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NAWET KACZOR DONALD
CZYTA MIMA!

Gry fabularne coraz czesciej pojawiajg s_ie w wielu rQanrodnych
mediach. | to nie tylko w kontekscie socjologlczn.ym,.tudmez Jako sed- 2 .
no jakowej$ sensacyjnej wiadomosci. Dziennikarze radiowi za- e S,
praszaja ludzi zwiazanych z RPG do przeréznych audycji EESIETHEM G 1A E]

(niektorych o porze co najmniej barbarzynskiej, ale co R Cumulus,

tam — grunt, ze sa), rozmawiaja z nimi, zag:lgja mniej !ub B A %
bardziej podchwytliwe pytania. W telewizji co pewien | mﬂ jadna z Wielu|
czas pojawiaja sie jakie$ przebitki z konwentow | | ,_n_iezwykloé,_ci ‘.

i LARP6w. O spotkaniach graczy i mifoénik'c’)w far"l- /2 5 = amrie =2ia ]
tastyki pisza magazyny i tygodniki zajmujace sic = uniwersum :
polityka oraz kultura. Gasnacych Slonc

Ta nhuha dobrze Bal To nawet bardzo dobrze. 2 ‘1 i o - 2

U LIyd UV L. oo SO LS LALIRS

Oznacza to, iz rozrywka, ktéra my fascynujemy sie
ralc od lat, ma szanse zatoczy¢ wigksze kregi. Prze-
Yt rudn 1| ciez im wiecej os6b bedzie wiedziato o RPG, tym

[, wiecej bedzie miato szanse w nie zagrac. A nie
- ’ trzeba chyba ukrywac, ze poki co w Polsce nie istnieje wyta
strona 31

mieszkancy krajéw rozciggajacych sie za zachodnig granig
& JWF"P decyzja brzmi: bede sie bawit w gry fabularne albo nie. U n
SR nie wszyscy wiedza — ech, raczej: mato kto wie. Cho€ rozr

‘ wielki potencjat. |, jak wszyscy to wiemy, wciaga.

Przeto z wielka radoscia odkrytem (a raczej odkryto przede mna), iz
czor Donald réwniez gra w RPG, a nawet czyta MiMa! Dowiedziatem si¢ tego Dzikie Pola
z kart sierpniowego ,Giganta’, gdzie jedna z historyjek opowiada o grach fa-
bularnych (jest to tez pewna wersja ,Hobbita”). Ttumacz dokonat ciekawego
spolszczenia (uktony Jacku), wprowadzajac nie tylko MiMa, ale tez kurzymisie!
=.] Ja czytatem z przyjemnoscig. Ciekaw jednak jestem,

od kuchni...

czy osoby nie majace kontaktu z RPG zrozumiaty nie-

[ ktére sytuacje i pojecia. W wersji oryginalnej — na strona

pewno (patrz wyzej). U nas jednak... 49
Ciekaw tez jestem, czy wielu polskich czytelnikow

historyjki przeszto nad nig do porzadku dzienng

stwierdzajac, ze gry fabularne to co$ wymyslonego na po-

trzeby tej wtasnie opowiastki. | ze nie zorientowato sie, iz jest to parodia

tolkienowskiego ,Hobbita”. Jesli macie jakie$ wiesci na ten temat, podziel- = |

cie sie ze mna. - . }

Pozostawiam Was ze stowami Donal- IWtrdtu L/ .Wojownik nosi miecz K

da: W domu odbedzie sie sesja gier fa- 0 podwdjnej kiindze, )

SEeE A bularnych! Jutro przychodzi caty klub zfvap"’:z’o‘;qo"‘rg;?o B
= #_ﬁ’_,___:j 2l :pedzfen{y mogli przez dwa dni bawic ;ku,zyfn,-s;am,-‘__- ‘,‘-
I l Sie W moj nowy scenariusz: ,Kaczor ?
.) — w lochu’! S

Ta

= !

e e \

PS. Owszem, nasze macki siegajg nawet K

do wydawcy ,Giganta”. Wtajemniczeni wie- -

dza dlaczego... 2 fu

Coht Disney/Gigant 08/2000 T9
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— Ja nie jestem elfem — Maciek N.-K. w odpowiedzi na propozycije Puszkina, by wspélnie zjedli spaghetti. g
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Latka byty jednak nieubtagane,
system bardzo sie zestarzat (kon-
kurencja nie spata) i cho¢ n_ada!
sprzedaz podstawy byta wigce]
niz zadowalajaca, zaczeto myslec
o czym$ nowym. Powoli w gto-
wach tworcow ufaormowat sig
obraz 3E. _

Prace nad projektem ruszyty

ktéra miata by¢ poletkiem eks-
perymentalnym nowych zasad.
Zanim jednak zakoriczono je,
TSR zbankrutowat, i zostat ku-
piony przez Wizards of the
Coast. Pod patronatem nowego
wiasciciela wszystko zaczeto sie
od poczatku. Do firmy $ciagnie-
to Gary’ego Gygaxa i Dave Arne-
sona, do prac nad projektem
zaproszono wielu Swietnych au-
torow, z Jonathanem Tweetem,
tworca systemu Ars Magica na
czele. Punktem przetomowym
okazat sig zesztoroczny Gen
-~ Con, na ktérym podano oficjal-
. Na date premiery 3E (sierpien

. 2000) oraz snorn crnzamAlAsn:
; ’ SL Spviv oZUZGgUIoW

- Zwigzanych ze smokami. Rozpo-
~ Czeto sig odliczanie. Mijat mie-
- SIac za miesigcem. W tym cza-
- SIe ziarnko po ziarnku przed
- 0czami milionéw fanow odkry-
wat sig obraz kolejnego weiele-
gﬁl Smokdv: i Podziemi. Nad

pracowato w tym czasie po-
nad 1000 playtester6w z ca’rgg?o
Swiata, starajacych sig, aby by-
ta ona jak najbardziej spojna

zanim jeszcze TSR zostat prze- naprawde duze
jety przez Wizardow | zaowoco- W
waty serig podrecznikow Opcio-

nal Rules oraz Alternity — gra,

g1l E‘L‘\"’«"‘ N - B »

DED 3

Przygotowat: Kurzymis

d roku 1989 (premiera drugiej edycji AD&D)
) TSR, a potem Wizards of the Coast, sp_rzedaly
/ ponad 3 miliony egzemplarzy Podrecznika Gra-

cza i Podrecznika Mistrza Podziemi, bijac wszelkie re-
kardy wyeokich naktadéw w branzy RPG.

i dopracowana.
W koncu nad-
szedt Ten dzien.
W sklepach po-
jawit sig Play-
er's Handbook,
pierwszy zwias-
tun Nowego i...
| zrobit'na mnie

razenie. Poczawszy od szaty

graficznej, a skonczywszy na sa-
mych zasadach, ktore sg prze-

ciez wazniejsze od kolorowych
obrazkow. Po kolei jednak.

Players zostat podzielony na
11 rozdziatéw, | wiasnie w takiej
kolejnosci chciatbym zajac sie
najnowszym wecieleniem mojej
ulubionej gry.

ROZDZIAL &
cecy

Postac nadal okreslona jest
Za pomocg szesciu cech: Sity,
Zrgcznoscei, Budowy Fizyczne,
Inteligenciji, Madrosci | Chary-
gmy. Zostaty one jednak o wie-
i€ fepiej opisane i ujednolicone.
W 3_E niezaleznie od klasy otrzy-
mujemy taki sam modyfikator
z cechy. Wojownik z sita 18 jest
tak samo krzepki, jak kapfan czy
bafd. _Cp wigcej, modyfikatory
POjawiaja sie o wiele wezesniej.
Teraz Juz 12 i 13 daje nam +1,
14§15 +2, 16 1 17 +3 itd. To
osta@nie posunigcie ma pomoc
wyeliminowac syndrom 18, my-
SIg zreszta, ze skutecznie.
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OZVZIAL I

RASY

W rozdziale znalazto sie 7 ras:
ludzie, elfy, krasnoludy, potelfy,
niziotki, gnomy i pdtorki. Gracz
poznaje ich zwyczaje, szczegoty
wygladu, $wiatopoglad i oczywi-
$cie zasady odrozniajace jedne
rasy od drugich. A wszystko 0
duzo lepiej podane i napisane niz
poprzednio.




ROZDZIAL Mk
KLASY

Poza znanymi z drugiej edycji
pojawit sig barbarzyica, mnich
i czarnoksieznik (sorcerer), wno-
szac $wiezy powiew do gry. Sta-
re klasy réwniez zyskaty nowe
oblicze. Ztodziej jest naprawde
cool, paladyn w lepszej formie

niz kiedykolwiek, a bard...

W nardwnaniu z tym co znamy,
klasy zyskaty o wiele wiecej specy-
ficznych dla siebie zdolnosci. Kaz-
da jest naprawdg niepowtarzalna
i daje spore mozliwosci graczom.
Kto$ wpadt na dobry pomyst i zli-
kwidowat ograniczenia poziomowe
Zwigzane z rasami, ograniczenia
wyboru klasy (moze by¢ ork pa-
ladyn, krasnolud czarodzigj itd.).
Lepiej tez rozwigzano problem
wiloklasowcow. Mozemy wy-
bra¢ sobie druga czy trzecig
profesje i w ten spos6b ubarwic
swojg postac.

ROZDZIALIV:
DMELTNOSA
|ROZDZIAL V:

WYCZYDY

Tak naprawde to witasnie ta
cze$¢ podrecznika decyduje
0 nowym obliczu gry. Umiejet-
nosci i wyczyny (specjalne

zdolnosci, ktére mozna naby¢ nie-

zaleznie o profesji) nadaja sens
istnieniu 3E. Poprzednio trakio-

wano skille po macoszemu. Ba,
w drugiej edycii nalezaty tylka do
zasad opcjonalnych. Teraz sprawa
ma Ssie zupetnie inaczej. Sa na-
prawde Swietnie opisane. Gracz
nie bedzie miat watpliwos$ci co za
ich pomoca mozna zrobic, a cze-
go nie, jakie sg stopnie trudnosci
przewidywalnych posuniec itd.
Nareszcie nabywa sie je na nor-
malnych zasadach, postac otrzy-
muje co poziom okreslong liczbe
punktéw (zalezng od Inteligenciji

i profesji), a nastgpnie, wydajac je,
uczy sie nowych zdolnosci lub
podnosi poziom starych.
Wyczyny to zupetnie inna para
kaloszy. Catkowita nowosSc
w D&D, ktdéra jeszcze w wiek-
szym stopniu niz umiejetnosci
pozwala nada¢ charakter postaci.
Kazdy z wyczyn6w to nadzwy-
czajna rzecz, ktdra postac jest
w stanie dokonaé. Magowie mo-
ga za ich pomoca wydtuzac,
wzmacnia¢, przy$piesza¢ swoje
czary, a wojownicy i paladyni, —
zadawaé potezne uderzenia, wiro-
waé w taficu $mierci, zabijajac
przeciwnikéw wokot siebie. Moz-
liwosci jest wiele, jedynym zas
ograniczeniem — wyobraznia gra-
czy i Mistrzéw Gry.

Umiejetnosci i wyczyny odgry-
waja 0 wiele wieksza role w grze
niz wynikatoby to z powyzszych
zdan. Sprawiaja, ze kazda postac
(nawet, a moze szczegdlnie,

w obrebie tej samej klasy) jest in-
na, jedyna w swoim rodzaju.

ROZDZIAL VI:
OPIS POSTAC

Charaktery to jedna z tych rze-
czy, ktorych tworca 3E nie wolno
byto zmieni¢. Swiatopoglad po-
staci nadal okre$lany jest wiec

przez pryzmat podejscia do pra-
wa i moralnosci.

Opisano tu réwniez podstawo-
wych bogéw (nalezacych do
Swiata Greyhawka), zawarto
wskazowki dotyczace osobowo-
$ci, przesztosci i cech fizycznych
postaci.

ROZDZIAL Wk
cKWIPODER

Znalazto sie tu wszystko, co
niezbedne bohaterom. Brofi, pan-
cerze, ubrania, koszt ustug... ce-
ny niemal kazdej rzeczy i jej do-
stepno$¢. Wszystko to opatrzono
Swietnymi rysunkami i opisami
(nie bedzie juz watpliwosci jak

wyglada dany pancerz czy bron,
a nawet chusteczka higieniczna).

ROZDZIAL VIl

Najdtuzsza (poza spisem cza
row) cze$é podrecznika. Petna
szczeg6tow i porad, dotyczacych
kazdej niemal sytuacji, ktora mo-
ze zdarzy¢ sie w czasie walki. Zu-
petnie inna jakos¢, oferujaca du-
z0, duzo wigcej niz rzucanie tylko
na trafienie i obrazenia. Pojawity
sie manewry specjalne. Potyczki




0 wihte %atwm] zglnac (nle- ;
.___e-. od iloscl Hapow), ale

ROZDZIAL X:
MAGIA

Wszystko na temat sposobow

“rzucania i rodzajow czarow, kom-

ponentow, specjainyeh efektow,
szk6t magii, zapisywania zaklec,
technik ciskania zaklec itp. | w do-
datku podane jak na talerzu. Na-
prawdg wiele opcji w tym mnostwo
owych (chociazby kontrowanie
iwnika swoimi). Przy
wspomnie¢, ze nie

pellcasew musza teraz

wac zaklgcia. Czarnoksiez-

nik i bard robia to spontanicznie,

‘decydujac o tym jaki czar zosta-

nie wykorzystany dopiero wie-
dy, gdy zecheg go uzy€. A to
tylko jedna z niespodzianek, ja-
kie oferuje 3E.

" ROZDZIAL Xk
 ZPKLEQA

- Masa czar6w. Wiele zmody-

 fikowanych, sporo nowych.

Mniam, to wtaénie tygryski lu-

. & bla najbardzmj

DODHTGK

Znaiazia sie tu karta pnstacl
! w |

 Stato sie. Pierwszy kolosal- |
ny naktad Playersa sprzedat |

sig w niecate dwa tygodnie, |
Jak infofm ja Wizardzi, dyna- |
""edaiy 'byia wyisza |

w Podreczniku Mistrza Podziemi
i Ksigdze Potworéw — podano opi-
sy kilku przyktadowych bestii,
przedmiotéw magicznych, wyci-
nek zasad przyznawania punktow
doswiadczenia itd.

O Player's Handbook 3E mozna
by napisac jeszcze ze trzy razy wig-
cej, a ja i tak juz przekroczytem li-
mit objetosci przydzielony mi przez
nacza. Zdaje sobie sprawe, ze wni-
niejszym tekscie nie udato mi sig
pokaza¢ nawet czesci niespodzia-

nek, ktore czekaja na odkrycie. Za-

pewniam jednak, ze warto byto
czekat: D&D 3E jest gra dobrze na-
Swi
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-Zym ma przyclagnacdo kina TITAMym ze jestspektakularng kreskéwka, tym, e miesza gra-
fike komputerowa 3D %adyaana kreska filmu animowanego i tym, Ze uchodzi za film dla mio-
dwa razy na ekranie pojawiaja si¢ péinagie ciafa.
Akcja zaczyna sie w roku 3028. -Streszczajac: lu-  schowat sig i nikt nie wie gdzie jest. Po kilkuna-
dzie skontaktowali sig z innymi ragfrm we wszech-  stu latach idea Titana wraca, gdy okazuje sig, ze.
SwieCie, podrdzuja miedzy galaktykami i weiaz po# Corso — dorosty juz syn dowédcy Titana, ma za-

dziezy a nie dla dzieci

zostaty imwresztki snobizmu z czasé "ggy sadz:u
ze‘%a w kosmosie sa- - -
mi. A tym czasem- « &

kodowana nd dfoni mape dotarcia do kryjéwk| Su-
perstatku. Dla ludzi - kryjacych sie po
. zdrdzewiatych koloniach tufaca

konwenqa dla ji. Dzigki animacji mozen Y™ Cofﬁo lekko sie ociggajac -

powiem kreowac€ nowe swmtyl dawac™Ipust niczym nie skrepowanej W jak przystato na. bohatera

obrazni. Nasz film opowiada o nieujarzmionym duchu ludzkim i poszukiwaniuSseaTea el TREI:R T i n
tozsamosci. Stawia pytanie: klm-gesteémy’? Co sie z nami stanie? Czy uda namﬁ pWabnym ciatem su-
przetrwaé’? Jestem plzekonany, ze nasz film spodoba sie takze tym, kt6rzy nie uwaz ztuki, ktéra tez sie
B ja sie za fanow fantastyki. Z jego bohaterami moze sig¢ bowiem dentyflkowaé kagdy. awia — rusza na ra-
Gary Goldman: ,Titan — Nowa Ziemia” nie jest kolejna ,kosmiczna opera”. 7. RS tunek-ludziom.

3 saw nim spektakularne efekty specjalne, ktérych nie zwyk+o sig oglada¢ w filmie ani-## QQ

* co do ludzi i niszeza Zlemleﬁg%zcimym poczatku fil-

razie az*roi sie od
mowanym. Mam jednak g nad2|eje, Ze udato nam sie powo- kaléh.ze starej klasyki. By

ta¢ do Zycia bohateréw, g 3.z ktorymi widzowie zechca ] |en|€Yylko nieliczne: iden-
_ sig uto%mlc p e na rozwalenia planety

hory-: _ o« ST ezome Vlbjny) czne
Zoncie' Podaj emyza - /Cia nap strzennego (patrz

Dreyowue * hittp://www.nowa-ziemia. pl uterach (patrz GW) _

Rasa. dziw-

nych istot, ktore .
ewoluowa{yzczwergnl a0ar™
sg wiasciwie form ncji. Ani ich popsué

ani tknd¢. Dreyowie maj@bardzo konkretne plany

mu. Ich pech, a nasze szczesci

hce ze ludzie zda-
zyh juz wybudowaé TITANa .

mozna czyta@gebie na fot
sadzcie jeszcze przecudowna gmfll?e komputerowa
(blisko 80% u ec),cud muzyke hardrockowa (patent
zerznigty z Meraf)

Jesli sie emaé 0 pewnie do tego, ze apima-
cja zwykie; kreski 7 nle-zawsze pasule do kempt ute-

rowego 6jwymiaru, Wida h. dokiejkpwstyltrma-
Iowany%h ludkdw w komputerewym statku
N kosmiczayrh. Lekke t0 razace. Clezkc; takze xélﬁgzu-

kac sie logiki w niektéryeh Scepach«(np. podrozo-

I\\flu a e TI \ 1% : | wania ludZi we wdziar?léch s%%arfowxch po prze-
POV o0 00§ @OVEr - ™ ™ strzeni kosmicznejy dza|a sig”gasnica).
= CoSlpsdy) 2™ (N8 * Ale film jest monur%“B kbncertem wyobra-
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EUROCON BEZ EURD

J ak pewnie wiecie w dniach 2-6 sierpnia tego roku w Gdyni odbyty si¢ 3 duze imprezy naraz a mia-

nowicie — Eurocon, Baltcon i Polcon. Cigzko byto sobie odmowi€ przyjemno$ci wyjazdu na taki kon-
went, mimo iz koszta jego nie byly wcale mate (140zt ptatne na miejscu, zapobiegliwi pfacili oczywi-
Scie mniej dokonujac przedptat), jednakowoz niestety organizacja w tym roku zawiodfa na calej lini.

Pierwsza rzecza, ktora zadziwita mnie, byto od-
separowanie graczy RPG od catego fandomu — po-
czynajac od osobnego biletu, ktéry nie uprawniat do

mieli na to za duzej szansy, a gracze, ktérzy nie przy-
jezdzajacy na konwent tylko aby pograé (bo to
przeciez spokojnie mozna robi¢ w domu, ni

uczestnictwa w spotkaniach i prelekcjach, konczac
na wydzieleniu osobnego budynku z dala od miej-
sca trwania imprezy. Doprowadzito to do dwdch rze-
czy — ludzie chcacy poznaé gry i ich wielbicieli nie

- —— T
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jac przy okazji masy pieniedzy) nie mieli praktycz-
nie prawa uczestniczyé w spotkaniach, gwozdziem
do trumny byt brak jakiegokolwiek spotkania, czy
prelekcii o eRPGach, po prostu oprocz larpow dia

Daleko do Gdyni?

Eurocon (og6inoeuropejski konwent organizowany co rok w innym paristwie) i Baltcon (konwent

Z tegorocznym Polconem wigzatem spore nadzieje. Miat to bowiem byé€ nie tylko Polcon ale rowniez

krajéw battyckich). Wydawac¢ by sig mogto, ze tak duza impreza powinna posiada¢ rozbudowany

i bardzo ciekawy program.

Niestety, nie byto tak, jak byé powinno. Program
byt znacznie ubozszy od chociazby programu ze-
sztorocznego warszawskiego Polconu. Dodatko-

K U EKd DUDVWdTd E
w tym samym czasie, a przez p6t dni nie byto cze-
sto co robi¢ (totez zwigkszone obroty miaty oko-
liczne knajpy). Brakowato na przyktad konkursow
~ byto ich tylko cztery — a czy to tak trudno zro-
bi¢ konkurs?

Na konwencie od poczatku do korica panowat ba-
tagan. Juz na wstepie uczestnicy dostawali o$mio-
stronnicowa (sic!) errate do programu. Niestety,
w pewnym momencie zabrakto errat i wielu ucze-
stnikow nie mogto sig dowiedzie¢ gdzie i kiedy
odbywaja si¢ spotkania. Zreszta pozniej ukazaty sig

WO WIE TITAY; NOTKZ

jeszcze kolejne erraty (stynne stato sie pytanie: ,Czy
masz errate do erraty?”). Uczestnicy, ktérzy wpta-
cali akredytacje na miejscu otrzymali identyfikato-
D DO K dCIT. UTQ3 atorzy wWy-

brali na miejsce imprezy Hotel Gdynia (5 matych
i dusznych sal) oraz Teatr Muzyczny (jedna sala, ale
za mata, by zgromadzi¢ wszystkich, ktérzy cheieli
by¢ np. na rozpoczeciu czy zakonczeniu) i pobliski_e
dkademiki (sale dla graczy). Nie byto sali kinowej,
filmy z DVD puszczano na niewielkim telewizorze.
A przede wszystkim gtéwna wada tego konwen-

tu byto to, ze byt to w zasadzie Polcon, a nie Eu-
rocon — spotkania nie byly ttumaczone (z wyjat-
kiem tych gdzie prelegentami byli obcokrajowey)
tak wiec gos$cie spoza Polski nie mieli prawie nic
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organizatoréw zjawisko takie jak gry fabularne nie NAGRODA IM. J.A. ZAIDLA
istniato. No nic, ztozywszy w duszy podzigkowania
* NF za jgj rolg w jednoczeniu fandomu postanowi- NOMINACJE:
tem cieszy¢ sig tym co jest. Niestety tu czekat mnie Powieié:
~ kolejny zawod, poniewaz na Euroconie 2000 pano-
- wat catkowity chaos organizacyjny, poczynajac od  Gniazdo Swiatow — Marek S. Huberath
~ tego, ze juz na starcie do kazdego programu doda- Gdybym wiedziat ze Zyje — Alicja Joker | Malivia Rec
- wana byta 8 stronicowa errata (pézniej pojawita sig  Zbojecki goseiniec — Anna Brzezifiska
jeszcze errata do erraty, jednak juz o innej nazwie, Schwytany w Swiatta — Tomasz Kotodziejczak
W zwiazku z czym niewiele 0s6b z niej skorzysta-  Pani Jeziora — Andrze] Sapkowski
to), punkty programu opdznia¢ potrafity sig nawet  Wediug sw. Malachiasza —Marcin Wolski
0 godzing. O pomste do nieba wotato potraktowanie
jest jeszcze naj-
- powaznigjszy zarzut. To co najbardziej mnie zabo-
~lato, to program przygotowany dla obcokrajoweéw  Cyber Joly Dream — Antonina Liedike
~ (w sumie to Eurocon). Moim skromnym zdaniem = Nocny Spiewak — Ewa Bialolecka
_ konwent ten powinien stuzyc ‘promaciji polskiej = Schizma — Maja Lidia Kossakowska
s £ b .~ 50lnapastwiskach niebieskich — Maja Lidia Kos-
. sakowska
' El Ninio - Konrad T. Lewandowski

IWYCIEZCY:

" Bniazdo Swiatow — Marek S. Huberal
L=

- Cyber Joly Dream — Antonina Liedike
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| Gmiazdo Swiatw — Marek S. Huberaih
[ Cyber Joly Dream — Antonina Liedtke

4 Loza zas%uonych (Bard, .Pus-_zo_r.;)’_ = | NAGRODY EUROCONU
do roboty na tym konwencie i spedzali gtéwnie _ przyznane Polakom:

czas w okolicznych knajpach.
W ramach chaosu organizacyjnego odbyty sig na  Najlepszy artysia: Woijciech Siudmak
przykiad dwa spotkania z redakcj fanzinu Fantom  Najlepszy fanzin: Miesigcznik
(,do nabycia w ksiegari na dole”). W ogéle niektdrzy  Najlepsze wydawnictwo. superNOWA
prelegenci dowiadywali sig o terminie swoich spot- Nagroda Euroconu ,na zachete™ Anna Brzezinska
kan dopiero po przyjezdzie na miejsce (i to o tym, :
ze spotkanie mieli mie¢ np. dnia poprzedniego). Po tych wszystkich utyskiwaniach przejde do
Rzecza bardzo dziwna byto wprowadzenie osob-  krotkiego opisu bardziej interesujacych spotkan.
nej akredytacii dla graczy (znacznie tafiszej). Znow Spotkanie z redakcja Portala wyr6zniato si¢
_gwmmwmmmmw%%ﬁ%m—
graczy i czytaczy. Gracze nie mieli prawa wstgpuna  oraz ,popisami” prowadzacego Dawida Brykalskie-
jakiekolwiek spotkania, mogli tylko graé w RPG/kar-  go. Na spotkaniu oprocz redakcji Portala obecna by-
cianki/battla w akademiku, badz po sieci w gry kom-  fa zatoga ,Swawolnej Kompaniji”, ktéra w strojach
puterowe (sieci wewnetrznej jedynie) oraz wziaé szlachecko-kozackich siedziata na ziemi. Mowiono
udziat w Larpach. gtéwnie o Dzikich Polach (zwiaszcza o Nowych Dzi-
Nie odbyto sie zadne spotkanie poswiecone RPG,  kich Polach — czyli propozycii grania szlachta osiad-
jedynie spotkania z redakcjami MiMa i Portalu (aina 1 na zagrodzie), o tym, ze ,P” ma zamiar wciaz za-
te nie mogli przeciez wej$c ci, ktorzy mieli graczow-  skakiwac swych czytelnikw, jednak zadnych
ska akredytacje). Odbylo sie co prawda kilka LARP-  szczegGtow nie podano. :
6w (Aliens, Fantasy i trwajacy przez trzy kolejne no- Do$¢ burzliwy przebieg miato (jak to ostatnio na
ce LARP wampirzy), ale to troche mato atrakcji. konwentach bywa) spotkanie z redakcjia MiMa

PALDTIERRIK 2600
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fantastyki w Swiecie i polskiego fandomu, nieste-
ty az boje sig pomysle¢ co sadza o0 nas po tej im-
prezie. Spotkan, gdzie pojawit sie ttumacz, naliczy-
tem okoto 5 (gtownie te, na ktérych prelegenci nie
mowili po polsku), w zwiazku z tym obcokrajow-
cy spedzali czas gtownie w pobliskiej knajpce. Gdy
jeden z nich nie wytrzymat i na spotkaniu z Sap-
kowskim zaczat domagac sie tlumacza, nasza
gwiazda co prawda przeszta ptynnie na angielski
(za co chwata mu), jednak komentarze prowadza-
cego byty zupetnie nie na miejscu (jak okreslit to
Sapkowski, pan Brykalski zrobit ,Absolutely No-
thing!”). Druga wpadka z ttumaczami, kt6ra zaob-

AR R By QP AWA

niepotrzebne fragmenty wypowiedzi. Czy 7
cene _akn:edy1acji GI;F nie mégt sobie pggwc:iéagg
wynajgcie paru profesjonalnych tt
tkania? o e e
~ Zadziwiajaca byta tez oferta handlowa — tylko 2 sto-
iska z ksiazkami i jeden niewielki sklepik z RPGami
w ktérym prawie nic nie bylo. Dziwne. ’
Nie bede tu juz pisat o prawie catkowitym bra-
ku plakatow i jakichkolwiek ogtoszer o konwen-
cie w samej Gdyni, czy o btednie podanych infor-
macjach o dojezdzie na teren imprezy, lecz skupie
sig na samych pomieszczeniach — wynajecie 5 ma-
tych i baaardzo dusznych sal uwazam za kolej

serwowatem, odbyta sie podczas rozdania nagrod
Zajdla, Euroconu i zamkniecia konwentu, gdzie
ustalono nowg jako$¢ przektadu symultanicznego,
gdzie ttumacz ma prawo dopowiada¢ lub obcinaé

Maximus (spotkanie z MilM)
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(w sktadzie: Tomek Kreczmar, JeRzy oraz po raz
pierwszy w ,barwach” MiMa Jerzy Cichocki). Dys-
kutowano o zmianach w piSmie (planowanej
podwyzce ceny i zmianie objetosci), o stripach ko-
miksowych (zostawi¢ czy nie) i 0 Krainie Goblindw
w ogdle. Sporo byto mowy o nowych systemach
wyd. MAG - Fading Suns i planowanych na gru-
dzien DeadLands. Zwiaszcza na drugi z tych syste-
mow wszyscy z niecierpliwoscig oczekuja.

Z nielicznych spotkan Euroconowych — czyli ta-

e
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duza wpadke organizatoréw, tak samo jak organi-
zowanie straszliwie drogich imprez towarzysza-
cych (vide Bankiet Fandomu Europejskiego -
100zt, kogo z tego fandomu na to sta¢?). Czare

Niezwykle ciekawe okazato sig spotkanie z Kirem
Butyczowem. Mowit on co prawda po rosyjsku, ale
jak sie okazato, prawie wszyscy go rozumieli (zwfasz-
cza dzigki ,podttumaczeniom” Eugeniusza Degbskie-
go). A opowiadat o swoich ktopotach z cenzura,
0 tym, iz niektore jego ksiazki najpierw ukazaty sig
w Polsce, a dopiero potem w ZSRR, wspominat Swo-
je poprzednie wizyty w Polsce, skrétowo opowiedziat
0 wspétczesnej rosyjskiej fantastyce.

Natomiast whrew pozorom do najciekawsgych

kich, ktdre byly ttumaczone (ale gtownie diatego, ze
prelegenci méwili po angielsku), mozna byto sie do-
wiedzie¢, ze w Rumuni — tak jak w Polsce — sprze-
daja sie gtdwnie Amerykanie, ze w USA jedynym
znanym polskim pisarzem fantastycznym jest Lem
(ale tylko w$rdd starszego pokolenia fanéw) jednak-
ze odpowiednio wypromowani polscy pisarze ma-
ja szanse zaistnie¢ na tym rynku. Michael Kandel
i Walter John Williams utyskiwali nad dola amery-
kanskich pisarzy, ktérzy wcale nie zbijaja kokosow
na swojej dziatalnos$ci literackiej. Z pisania moze sig
tam utrzymaé okoto 5% piszacych fantastyke.

nie nalezato spotkanie z Waiterem Jonem Wiliiam=

sem. Przez pierwsza godzing czytat on swoja bio-
grafie potaczona z historia konwentéw w USA.
Rzecz sama w sobie moze ciekawa gdyby nie trwa-
fa tak diugo. Dowiedzielismy si¢ m.in. ze Walter
jezdzi na konwenty od 1972 roku, a Eurocon byt
jego 120 konwentem. Spotkanie stato si¢ ponot
ciekawsze W czasie ostatniej pot godziny (trwaio
bowiem 120 minut) gdy wreszcie mozna byto za-
dawaé pytania z sali. Niestety, z druga cz¢scia
spotkania pokrywata si¢ promocja antologil Klu-
bu Tfurcuf ,Robimy rewolucje”.

TG VL
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ryczy przepetnita oferta kinowa”. Ot6z nie dos¢,
szystkie filmy czu¢ byto lekko myszka (Drago-
heart, Kula, Zofnierze Kosmosu itp.), to wszyst-
- ,L_g_:;by’ro puszczane z DVD na telewizorze. Skoro
- organizatorow byto sta¢ na wynajecie sal w Hote-
__;«{ﬁ;;i;ﬁ-dyn[a, to nie mozna juz sobie byto pozwoli¢ na

~ ch

(wiecej artykutow og6lnych, po chwili ta sama
osoba — wiecej artykutéw szczeg6towych itp.) po-
znaliSmy nowego redaktora ZC - Jerzego Cichoc-
kiego, jak réwniez plany wydawnicze Maga. Cieka-
wie mowit Inglot o erotyce w fantastyce. Odbyta si¢
tez bitwa ,w realiach fantasy”, cho¢ odnalezienie jej

ocby telebim, Ze o kinie nie wspomng?

No dobrze, przejdzmy po organizacji do migcha
czyli co tam sig wiasciwie wydarzyto, a przynaj-
niej to, co udato mi sie podejrze¢. Cigzko opisu-
¢ spotkania unikna¢ wyliczanki, wigc jezeli w nia
padneg, bedziecie musieli mi to wybaczy¢. Spotka-
u z Partalem, na ktérym niestety zabrakto naczel-

AN
b

byto prawdziwym koszmarem. Bardzo fajnie wygla-
data promocja nowej antologii ,,Robimy Rewolucjg”
— po spotkaniu na terenie konwentu wszyscy uda-
li sie zgodnie do knajpy na darmowe piwo. Spotka-
nie z gosciem Euroconu — Walterem Johnem Wil-
liamsem byto nudne — po pierwsze z powodu
(znowu) ttumaczki, po drugie dlatego, iz cato$¢ by-

~ nego, odbyto sie bez wigkszych rewelacii, cho¢ znow
nwencja prowadzacego troszke irytowata pewna
czeS¢ widowni. Na spotkaniu z MiMem oprocz stan-
dartowych juz narzekan i niezdecydowanych zadan

“Robimy rewolucje (Toread i Puszon)

Spotkanie to miato dwie czgsci — oficjaing prezen-
tacje antologii, na ktorej wyjasniono dlaczego te a nie
inne opowiadania znalazty si¢ w antologii (decydo-
wata zasada — 1 autor — jego najbardziej charakte-
rystyczny i/lub najlepszy tekst), jakich zabrakto;
oraz druga, nieoficjalna, podczas ktdrej przy piwie
(sponsorowanym przed wyd. Pr6szyriski) mozna by-
fo porozmawia¢ z autorami.

Na spotkaniu redakcji fanzinéw ustalono powo-
tanie nagrody dla najlepszych tekstow majacych

ini fanzinach

{a odczytana z kartki. Jak zwykle sympatyczne spo-
tkanie z Anig Brzezifiska ujawnito nam mroki jej

 dziecinstwa ;). Z powodu chaosu organizacyjnego
 redakcja Fantoma miata az dwa spotkania, chociaz

o e g i fernntzanio o AR
Rozdziobia nas kruki i wrony (spoikanie z MP)

Spotkanie z Nowa Fantastyka (a wtasciwie z Ma-
ciejem Parowskim) tyczyta gtownie b. niefortunnych
tekstow o fandomie jakie redaktor Parowski zamie-
$cit w zesztym roku na tamach swego pisma (a za
ktdre po czesci przeprosit). Dyskutowano tez 0 upad-
ku czytelknictwa, 0 ,Cyberkulturze”, filmowych oktad-
kach i pomystach na poprawienie sprzedazy pisma.

Wszyscy oczekiwali na spotkanie z Andrzejem
Sapkowskim — gtéwnie, aby dowiedzie¢ sie czego$
o planowanej ekranizacji przygod Geralta. AS nie
chciat mowic o filmie, stwierdzit, ze prawa do jego na-

Jacek Inglot mowit o seksie w fantastyce, zawiedli
sie wigc ci, ktorzy liczyli na kolejne pomstowania na
czytelnikow (ktérych obrazit min. w artykule w NF).

Duzo emocji (zwfaszcza mi, jako osobie zaanga-
zowanej) dostarczyto Forum Fandomu, na ktérym
wybrano organizatora Polconu 2002. Do szrankéw
stanely Elblag, Krakéw i Wroctaw, przy czym fen
ostatni wycofat sie z rywalizacji. Po emocjonujacym
gtosowaniu wiekszoscia gtosow 49 do 41 na orga-
nizatora Polconu 2002 wybrano Krakow (no i juz
zabrali$my sie do roboty).

krecenia sprzedat, a w prace filmowcow wirgcac Sig
nie ma zamiaru, ze nawet jakby chciat, to i tak nie ma
zadnego wplywu na scenariusz czy obsade. Pézniej
odpowiadat na pytania dotyczace pisanej aktualnie po-
wiesci ,Narren Turm”, ktorej akcja rozgrywac sig be-
dzie na Slasku w latach 20-tych XV wieku. Mowit row-
niez o Bestiariuszu Mito$nika Fantastyki — jego
ksiazkowe wydanie bedzie bardzo rozwinigte w sto-
sunku do tego, co ukazuje sie w NF (m.in. bardzo roz-
budowana bibliografia). W czasie spotkania miat
miejsce pewien incydent — jeden z obcokrajowcow,
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tak prowadzacy, jak i uczestnicy nie wiedzieli, kidre
jest to wiasciwe. Parowski na spotkaniu z NF jak
zwykle si¢ ,ostuchat”, jednakowoz musze stwier-
dzi€, iz wigkszos¢ zarzutow byta wyjatkowo ,cze-
pialska”. Naczelny na koniec stwierdzit, iz nie jest
niezastapiony, po czym udat sie na spotkanie fan-
domu, gdzie nie uniknigto kolejnej ktotni o nagro-
de Zajdla. Sapkowski na swoim spotkaniu dysku-
towat ze zgromadzonymi gtéwnie o ekranizacji
wiedZzmina i pokazat swoje zdolnosci lingwistycz-
ne. Ciekawie mowit Artur Szrejter o wikingach
i zjednoczeniu panstw battyckich przy ich udziale,
cho¢ godzina prelekeji nie byta wybrana najszcze-

oscylujacej w okolicach 800, jednak nie udato nam
sig ich az tylu zorganizowac. Z powodu chaogy
w organizacji gtowna atrakcjg byta pobliska knajpka
gdzie wigkszo$6 uczestnikow spedzata czas zag.
szczedzony na szukaniu kolejnych punktow imprezy.
Brak tumaczy i oferty dla obcokrajowcow stawia pod
duzym znakiem zapytania nazwe Eurocon. Brak ofer-
ty i rownego traktowania eRPeGowcow byt skanda-
liczny. OczywiScie warto byto pojechaé, aby znowy
spotkac sig ze starymi znajomymi, jednakowoz wie-
dzac o tym wszystkim na wyjazd bym sie chyba nie
zdecydowat. Miejmy nadzieje, ze w SKF zrobi kolej-

sliwiej (ach, te cigzkie konwentowe noce).
Podsumowujac — imprezg uwazam za nieudana.

GKFowi nie udato sie stana¢ na wysokosci zadania.

Co prawda organizatorzy mowili o liczbie uczestnikow

A.Szrejter 0 poranku

zdenerwowany tym, ze choC jest to spotkanie z go-
$ciem Euroconu, nie jest ttumaczone, poprosit Sap-
kowskiego o przejscie na angielski — co ten natych-
miast zrobit i odpowiadat na zadawane mu pytania
plynna angielszczyzna (a pdzniej rowniez po rosyjsku).
Wszystkim to w zasadzie odpowiadato, z wyjatkiem
prowadzacego spotkanie D. Brykalskiego, kt6ry zakon-
czyt spotkanie bardzo gtupia wypowiedzig ,,To nie by-
to spotkanie z Andrew Sapkowskym, lecz z naszym
Andrzejem Sapkowskim”, a wczesniej wyrazit kilka b.
niepochlebnych uwag na temat obcokrajowca, Ktory
zadat ttumaczenia.

Ania Brzezinska mowita jak zwykle ciekawie,
0 ile nie przeszkadzat jej znany juz nam prowadzg-
cy. Moze nie wszyscy wiedza, ale Ania napisata pra-
ce magisterska (jedng z dwdch) o magii na dwo-
rze ostatnich Jagiellon6w, a teraz pisze doktorat na
temat wizerunkéw krélowych w czasach jagiellon-
skich. Méwita rowniez o swojej drodze do fando-
mu, 0 amerykanskiej fantasy i o ktopotach meldun-
kowych na Euroconie (zostata zakwaterowana jako
A. Brzezinski z trzema mezczyznami).

ny Polcon na poziomie.
Toread (PESM)

Maximus! czyli TK prywatnie

Na zakonczenie konwentu wreczeno Nagrody
Euroconu oraz Polconu. Co ciekawe, w przypadku
polconowskiego ,Zajdla” (przyznawanego przez
fanow fantastyki na Polconie) i Srebrnego Globu
(nagrody Asocjacji Polskich Pisarzy Fantastycz-
nych) gusta fanéw okazaty sie w tym roku identycz-
ne z gustami pisarzy. _

Po rozdaniu nagréd odbyt sig Bankiet Fandomu
Europejskiego, niestety jego zaporowy koszt (100
zt) sprawit, ze wigkszo$¢ uczestnikow bawita sig na
imprezie spontaniczni i ' mi=
kach. Zreszta przybyta tam wkrotce wigkszos¢
uczestnikéw bankietu oficjalnego i wszyscy bawili
sie prawie do samego rana.

W niedziele nie odbywaty sig juz zadne punkty
programu i wszyscy w lepszych lub gorszych na-
strojach rozjechali sig do domow.

Michat ,,Puszon” Stachyra
http://puszon.rpg.p!
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Miéd i wino pit: Toread
asaCon to obok SweConu jeden najwaekszych konwentow w Szwecji. Trafitem na niego zupel-

domie | RPG w Szwecii.
- Konwent odbywat sie w dniach 7-9 lipca 2000
w Sztokholmie w pigknym hotelu Scandic w samym
centrum Gamla Stan, czyli ichniego Starego Miasta.
Gtéwnymi gosémi byli Brian Stableford i John-Hen-
ri Holmberg. Pierwszym szokiem, jaki przezytem by-
ta iloS¢ 0sob — jak podaja organizatorzy zamykata
sie ona w okolicach 200, nie tak jak na naszych Pol-
conach, gdzie czesto liczba ta oscyluje w okolicach
1000. Drugim byt wybor filmow, ktory sprowadzat
sie do niekonczacych sie odcinkow Star Treka (dla-
czego wiasnie Star Trek? — o tym poOzniej) lub no-
wosci w stylu — Willow, Episode IV, Det Femte Ele-
mentet (Piaty Element) czy Dark City. Jednakowoz

przedpremierowym poka-|
- zem X-men, ktory to film|
uczestnicy konwentu ogla-
- dali jako pierwsi w Europie!
Przejdzmy jednak do
- spotkan —z ciekawych dys- =
kusji odbyt sie panel Baby-|
~ lon 5 vs Star Trek, gdzie
R 'uczesmicy nie Szczeaziii ra-|
zOw swoim ulubionym se-
rialom | musze przyzna¢, ze mimo liczebnej mniej-
sz0S¢ fani Babylon 5 zwyciezyli. Carolina
Gomez-Lagerlof zastanawiata sie nad zjawiskiem
~kultowosci”, Sten Thaning i Andreas Gustafsson
w bardzo ciekawy spos6b zaprezentowali problem
poszukiwania cywilizacji pozaziemskich. Goscie ho-
norowi poprowadzili dyskusje pt. ,Gattaca — nasza
przysztos$€?”, gdzie rozwazano model spoteczen-
stwa opartego na genetyce. Ciekawym pomystem,
ktory uwazam, warto bytoby przeszczepié na nasz

r) nym przypadklem i stwierdzitem, iz grzechem bytoby nie opowaedzemp czegos$ 0 |anmiyop fan-

I

NasaCon 20@

grunt, byta dysku-
sja 0 kazdym z fil-
moOw zaraz po jego
emisji — naprawde,
czasami dyskutanci
zaskakiwali sami
siebie  wnioskami
do jakich dochodzi-
li (najfajniejsze by-
ty te po Obcym 4).
Poza prezentacja
fanzinéw  John-
-Henri Holmberg
wraz ze znajomymi ( Programbok j
rozwazali zwigzki
migdzy fandomem i autorami, jednak zadne rewe-
lacje tam nie padty. Najciekawszym dla mnie punk-
tem programu byta jednak dyskusja Fandom Abroad
(Fandom za granica), gdzie uczestnicy z innych kra-
jow opowiadali o zyciu fanowskim u siebie. Ja
wziatem na siebie obowiazek reprezentowania Pol-
ski i powiem wam, Ze nie mamy sie czego wstydzic,
a nawet wiece' nasz fandom Jest jednym z najlep-
szych na Swiecie (to wrazenie jednak skutecznie
= Z1ISZCZYt tegOroczny Euro-
con). Opowiadali 0 sobie
Brytyjczycy, Kanadyjczycy,
Finowie, Litwini i Norwedzy.
i Najbardziej zdziwito mnie,
iz wszedzie fani roznych
(R czeSci fantastyki oddzielili
USRIl Sic od siebie grubym mu-
e B B rem — i tak na przykfad Na-
SRERE saCon 2000 byt pierwszym
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Najpopularniejsze RPG w Szwecji:

Drakar och Demoner __
(1982) — Smoki i Demo- §
ny. Stary RPG, cos na §
ksztatt AD&D, gdzie he-
rosi chodza i killujac H&
monstery zbieraja trea- &
sury i i experience po- Rk
intsy. Doczekato si¢ t0 e
cudo 6 edycji, w roz-
nych settingach fantasy,
wydawca zapowiada kolejne. Najbardziej po-
pularne wérdd graczy poczatkujacych.

Gemini — bez komentarza, recenzja byta

Mutant — co$ na ksztatt GURPSA, z tymze tam
kazda edycja stanowi zupetnie odmienny

$wiat, jedna z os-
tatnich edycji by{aw
Mutant Chronic- '

les, ktora odkupito Target Games, zapo-
mniawszy jednak zaptaci¢ twércom (a przy-
najmniej tak twierdzit moj rozmoéwca)

KULT - chyba nie musze opisywac, cho¢ Szwe-
dzi twierdza, ze to co wyszto po angielsku, ma
niewiele wspéinego z ich oryginatem i jest
strasznie uproszczone i ugtadzone

Vampire: the Masquerade i World of Darkness
— jak twierdzit moj rozmowca,
doceniane gtéwnie przez star-
szych graczy

Eon - kolejne Szwedzkie fantasy.

CHILL - jedyny erpeg przettu-
maczony na Szwedzki, jako zef@
90% Szwedow biegle mowi e
i czyta po angielsku

konwentem, na kt6rym Sztokholmski Klub Fantasty-
ki Stigma TC po raz pierwszy z kim$ wspotpraco-
wat — a mianowicie z Stockholm Trekkers. Ogéinie
rzecz biorac prawie zaden prelegent (oprécz mnie)
nie wspomniat 0 rpg, no moze oprocz Finéw, ktorzy
zreszta wydawali sie byé najsympatyczniejsi (po-
myéicie sohie, ze na FinConie 1999 byto 3000
uczestnikéw!!!! — pow6d: brak optaty akredytacyj-
nej), a na samym konwencie nakrytem 2 (stownie
— dwie) osoby, ktére przyznawaly sig do zwiazkow
z RPG. Co jest tego przyczyna? W Szwecii jest 10
zawis¢, a przynajmniej tak mi sie wydaje. Bierze sie
ona stad, iz pafistwo Szwedzkie popiera inicjatywy
mtodziezowe, w zwiazku z tym, jezeli kto$ zatozy
z kolesiami klub, w ktrym beda co najmniej 4 0So-
by, to moze liczyé na pomogc finansowa paristwa. Nie
53 to jakie$ powalajace na kolana sumy, ale na kil-
ka podrecznik6w miesigcznie starczy (ptaca im za

granie!!!). Nic wigc dziwnego, ze od razu powstato
SVEROIC (The Sweedish Roleplaying and Strategy-
gaming Associacion), ktére skupia wokot siebie oko-
to 30000 cztonkéw (dane podaje za informatorem
konwentowym, kt6ry pisze w kolejnym zdaniu — ma-
ja 30000 cztonkdw, jednak nie sa oni uznawani za
fandom). Nie ma za$ zadnego magazynu o tematy-
ce RPG; oczywiscie funkcjonuijg fanziny, jednak sa-
dze, iz z panstwowymi dotacjami wydanie mie-
siecznika nie byto by bardzo trudne.

Co wiecej, tak samo jak u nas wiekszo$¢ fando-
maow tez ma uczucie getta (,SF&F? To ci od tych ma-
tych zielonych ludzikéw i latajacych spodkow?”), tak
samo jak i u nas prasa i telewizja robig z RPG sen-
sacje, gdzie gracze przedstawiani s3 jako ,szkoleni
metodami psychologicznymi przyszli patologiczni
mordercy i terrory$ci”. Wracajac jednak do Szwe-
¢ji, po rozmowie z jednym z ksiegarzy dowiedziatem
sig, iz wydaje sie tam okoto 20 ksiazek rocznie, na-
tomiast najbardziej popularnym i poczytnym auto-
rem jest Anders Roman, kt6ry pisuje w Swiecie gry
RP Eon!!! Z imprez towarzyszacym konwentowi naj-
bardziej w oczy rzucata sig wystawa rzezb rozmai-
tych Alienow i Puchar Szwecji w Walkach Robotow.

Czy byt to dobry konwent? Na pewno inny, bo
np. woda, owoce i cukierki byty tam rozdawane za
uczestnikom darmo. Bardzo fajne byto o, iz na po-
czatku kazdego spotkania prowadzacy je pytat sie,

czy na sali s jacy$ obcokrajowcy, a jezeli takowi
byli, spotkanie byto prowadzone po angielsku (cze-
go niestety nie robit prowadzacy spotkaniana Eu-
roconie, a szkoda, bo nalezato to do jego obowiaz-
kow), w zwiazku z tym czfowiek nie miat uczucia

zagubienia. Mimo starych filmow i catkowitego bra-

ku RPGa jestem jednak zadowolony, iz dane mi by-

2000

to w nim uczestniczy¢.

NasaCon

7-9 juli 2000 - Scandic Hotel Slussen, Stockholm

Sigma Terra Corps och Stockholm Trekkers
valkomnar till den svenska nationell§ science
fiction- och fantasy-kongressen ar 2000.

/..
Y
i
\

John-Henri Holmberg

Brian Stableford




| — P ANURRMAAIVAA

| Patrick Bateman

3 4 X |

Charakternik
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M\ /7§ M nie jest wyjatkiem. | do nas przychodza
\f I bezustannie listy z pytaniem: Co zrobi¢ ze-
\IJ\} by u was pracowac? Albo: Jak zatozyé pi-

smo RPG? Albo: Co robic? Jesli odrzucicie mdj

tekst, miesiac pracy pojdzie do kosza. 0tz ludzkosé
uporata si¢ ze wszystkimi tymi problemami. |

A w erze internetu rozwiazanie samo wrecz pcha sie

Ice. . o7
poga[{)]aZiC: B itot od Podziat zawartosci
Fans’ Magazin — jest ni- przecigtnego fanzinu:

czym innym, jak dos- RERBCETUEORNERETE
konatym wstepem do ERNOTEERLESTEES
pracy zawodowej. Cza- ERVAEWEIEE
sem wrecz dostownie. EROIEGEYTES
Od niepamigtnych cza- ERETINEVLER
sOw grupki ludzi zaj- a) felietony;
mujace sie dowolng b) recenzje.
dziedzing wiedzy czy
rozrywki publikowaty swoje periodyki. O fantastach
powiada sie wrecz: jesli czytasz fantastyke, na pew-
no cho€ raz prébowate$ co$ napisac. :
Jakie podstawowe cechy ma statystyczny fanzin?
Po pierwsze, nie jest pismem dochodowym. Przy-
gotowywany przez grupke mito$nikow — nawet jes-
li ma jaka$ cene i reklamy — zwraca pieniadze 22
swoja produkcje (tusz do drukarki, kserokopie), e
nie daje perspektyw zarobku. Po widre, nie jest pry-
gotowywany przez zawodowcGw, lecz na pewno
przez mitosnikow tematu. Po trzecie, ukazuje Si¢ e
regularnie. Wiadomo, ze najpierw nauka, praca, 1"
dzina, dom, a potem zajecia dodatkowe. Nie wyma&
; ‘ IR ga sie od fanzinu punktualnosci, tak jak nie wymagd
l Tu sdpociniess abtrnens s . oo si¢ cudownego projektu stron, grafiki, naktadu cZy

wealki 2 wazelakimi bestyjami. Ty

| dowlesz siy co 2robic

| 9 m"‘w“""“mﬂhwu:-. %
Sindt | poshuchal_

Réznice migdzy zinem a pismem komercyjnym

a)W zinie obowiazkowo Naczelny jest przede
wszystkim kolega, a potem szefem.

b) Zin nie jest pismem dochodowym.

€) Zin raczej nie odrzuca tekstow kategorycz

d) Zin nie ukazuje sie regularnie

WERMY wtprBach e powiricint Bacsy

]

TSNS M K200 By i - St g By
¥ povtare sy Dvaten 2, bien soet

nie.

Mivi



— PANORAMA —

od ktérych nie ma prawa wymagac (bo im nie pta-
ci), ale poziom musi trzymaé. Naczelny zinu musi
wigc by¢ mistrzem eufemizmoéw (zamiast mowic:
»zenujace i tragedia”, mowi: ,Doskonale ujate$
problem cierpienia w WAMPIRZE, ¢6z za doskona-
ty mroczny tekst! Moze tylko zwr6¢ uwage na to,
by ten tekst skroci€ o jakies... 50%...” itp.).
Jednakze prosSciej jest redaktorowi zinu na wie-
lu innych ptaszczyznach. Do wielu réznic, na ktore

5 powodow, dla ktérych warto pisac do zindw:

1. Jest to doskonata szkota pisania.
9 Szansa na wytowienie do pisma komercyjnego.

3. Mobilizuje do pracy nad warsztatem.
4. Tani eksperyment (w razie porazki).
5. Maty stres (jak wyzej).

poziomu tekstow. Jedyna rzecz, ktorej tak napraw-

de od fanzinu si¢ wymaga, to

wpadniecie sami, dodam je-
szcze taka, ze fanzin ma mini-
malng moc kreowania rynku. Ze

zapat jego tworcow. Sktad i hierarchia
Jednakze okazuje sig, Ze wo-
bec zaistnienia internetu na are-
nie $wiatowej publicystyki, fan- RENEWLIA
ziny trafity do raju. Publikacja — koordynacja pracy;
tania, zasieg — jeszcze kilka lat — (ecyzja ostateczna;
temu trudny do osiagniecia na- — wizja i przysztos¢ pisma.
wet dla pism komercyjnych, RPAS{eE(]gaTsvarto)s
— zbieranie tekstow do dziatow;

projektowanie stron, grafiki,
kontakt z autorami. Forma elek- — pisanie tekstow do dziatow;
— sktadanie na rece naczelnego

troniczna otworzyta bramy El
Dorado. To stworzyto takze zi- propozycji dotyczacych pisma.
nom konkurencje. Stad te260% ERIEIHILILS

— wyglad stron pisma;

czasu, jaki spedza dzisiejszy na-
— wyszukiwanie nowosci tech-

czelny fanzinu, to czas obser-
wacji poczynan innych zinow, nicznych (skrypty, kruczki);
ktore uwaza on za Swoja bezpo- — poprawno$¢ funkcjonowania
$rednig konkurencje. Dzigki te- serwera.

4. Reprezentant:

mu wiasnie mamy dzi$ fanziny,
ktore powoli, acz zdecydowanie - odpowiedzi na listy (zarzadzenia
poczta);

podchwytuja z rynku publicy-
— promocja w internecie (np. do-

stycznego wszystko co sig da.
Istnienie konkurencji kaze im dawanie stron w portalach, wy-
miana bannergw);

zamawiac teksty autorow o sfa-
wie miedzynarodowej, galerie - reklama (posty na grupy dysku-

urznladin na tn 3 i 2
WZYIGUU 1id U, Z8 gratZe nie pG

strzegaja tak samo tekstow pu-
blikowanych w zinach, jak w pi-
smach ,kioskowych”. Wezcie
chocby dodatkowe reguty, roz-
szerzenia, czary, moce... Go in-
nego zobaczy€ je na sieci, czy
w zinie, a co innego w MiMie
czy w Portalu. Z tego tez powo-
du ziny nie majg praktycznie
mocy tworzenia rynku. Odpo-
wiadaja raczej na jego zapo-
trzebowanie. Kreacja nalezy do
wydawcow systemow i pism
komercyjnych.

Jak wiec zacza¢? Albo poszu-
kajcie internetowych adresow
zindw (patrz ramka), albo zat6z-
cie swoj. Na poczatek niech be-
dzie to grupa kumpli, potem
zqtosza sie do Was inni.

A jesli nie macie dostepu do
internetu, poczekajcie na kolej-

artystéw, tworzy¢ uktad strony ) ne artykuty z tej serii, w lftérych
wylizany i wygtaskany do ostat- zap(ezen;uje idee fa_nz’lnu na
niego przecinka. Dzisiejsze elek- papierze i adresy fanzinow ,,pa-
troniczne fanziny tocza prawdzi- pierowych”. :

wa wojng, lecz w odr6znieniu UWAGA: Czekam na papiero-
od tej na karabiny, efekt jest od- we fanziny o tematyce RPG wy-

wrotny do niszczenia.

chodzace w Polsce i za granica.

Z punktu widzenia redakto-
ra pisma komercyjnego spra- -
wa wyglada rownie ciekawie. Wiasnie z fanzinow
najczesciej pozyskuje sie autoréw piszacych
na state. W MiMie takim autorami sa miedzy
innymi pan Andrzej Swedrzynski, czy pan
Adam Wieczorek. Przeszukiwanie fanzi-
ndéw w poszukiwaniu talentow, to z kolei za-
jecie redaktor6w dziatow pism komercyjnych.
| tak to sig toczy.

- Wynika z tego, ze najtrudniejsze zadanie le-
Zy w rekach naczelnego fanzinu. Spojrzcie bo-
wiem na jego sytuacje: ma autor6w nowych,

UM v = St el

_dla Patricka Batemana”. Dzigkujg i czeSC.

Wazniejsze polskojezyczne Ziny RPG

k10: http://www.k10.alpha.pl/

Charakternik: http://mops.uci.agh.edu.pl/~yubi
Dagorlad: http://dabrowa.pl/alien/

Graveyard: http:/www.graveyard.prv.pl/

Inkluz; http://www.inkluz.aplha.pl/
Karczma Pod kbem Smoka: http://www.karczma.px.pl/
Necronomicon: http:/necronomicon.rpg.pl/
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Witam rartek 2 wakacyjnymi zyczeniami. To mile z Waszej strony. Ot ak

svczenia stofica i pomysinosel. ¥ Ve
tylko zy¢ gl6wnie w sprawie elfow. DziS zajmiemy sie p

éci znajdziecie par¢ interesujacych wypowiedz;

Dostaliémy od Was spf:}'t;)

robleméw czy proso, |

ny%l:’ goprzedm'm numerze dysputow all_émy

wptywu RPG na nas samych. W da]_szej cze
pimie 1 odpowiedz na list Anayami Z

)

Ja to opowiem waill bajke o

stalo. - ; : i
72 blokami, za kominami, za siedmioma ulica

mi 2yl sobie zwyczajny be_OPa‘f- Mia on irzy e
ci6t, mial i on swoj czarodziejski TOwer, 24 XICL
jezdzit (lecz nie o nim mowa dzistd bedzie).
Pewnego cieplego popoludnia, w czasie dwugo-
dzinnej przejazdzki, natknat si¢ on na czlowieka
os$wieconego (grajacego w RP.G), a ten .my rzekt
_ Shichaj mnie, chlopcze, uwaznie, gdyz nie bede
drugi raz powtarzal. Przyjedz do mnie 0 1 6 tegoz
oto dnia. Ja niczym mesjasz objawig ¢I nowy
S$wiat”. Chiopak zrobit to, co mu przykazano: o 16
byt juz u niego i byli tez inni... Zasiedli wtedy
wszyscy na podiodze, wyciagajac dziwaczne Ko-
Sci i karty. Chiopak mégt sie temu tylko przygla-
daé, gdyz nie miaf nic z owych przedmiotow. Ow
mesjasz, zwany przez innych MG, odezwat si¢ do
niego i innych ,,podzielcie si¢ kosémi z nowym
i dajcie mu czysta karte postaci”. Chiopak wzial,
co mu dali, lecz nic z tego nie rozumial. Zaczgli
wiec mu ttumaczyé, mowili do niego nowe rze-
czy. ,,To ty, lecz w innym Swiecie. Stworzysz te-
raz bohatera, kiérego czyny opiewac bedg piesnia-
mi, a ty przemawia¢ bedziesz za niego swoimi
ustami”. (...) To wydarzenie zmienifo chlopaka na
zawsze. Spogladat teraz inaczej na Swiat. Bardziej
qojrzafe dostrzegat te same przedmioty, w innym
jf;dqak Swietle. Stat si¢ bardziej otwarty na ludzi
(i nie tylko.) A po paru latach grania 6w chiopak
stat SIE nOWym mesjaszem, niosac owe sfowa tam,
gdzie go jeszcze nie styszano. Stat sie MG.

Jankes
przygoda,

tym, jak to sig

P.§S Tak wiasnie zaczeta sie moja
ktora trwa do dzisiaj.

Wyglada na to, ze RPG miato na Cieb;

bard_zo i _rzekibym — ,,mistyczny”. Z tw;?crps)gz
vs{ymka_, iz Bolpleje byly dla Ciebie przebudzeniem
sie dc_)' zycia. Ciekawe. To chyba wiaénie takiego
Podgs_cna (quasi religijnego) obawiaj sie rodzi?:e
i ksu:.v:a. Wydaje mi sie, ze chodzito Cj Jjedynie
O Zwrocenie uwagi na dobry wplyw RPG 'egnak
sama forma nie byta chyba najszczeéliws;ejx.

)
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§Inosci. W imieniu calej redakcji -

Ponizej inna wypowiedz. Jak samj Zauwagy
cie... nieco odmienna. v

Jak RPG wplywa na psychike graczy? Doy,
pytanie. Przede wszystkim RPG lekko uzgje;.
nia”. Chyba kazdy pamigta swojg pierwszg e
i czas, kiedy niecierpliwie wyczekiwal na dno,
i kolejne. Z czego to wynika? Ano z tego, ze ,é'G
w grze ma wigksze mozIliwosci niz gracz w nor-
malnym Swiecie. Na sesji stajemy sie wojownik-
mi, czarnoksigznikami itp. Nie wolno jednak zz-
trze¢ granicy miedzy RPG a rzeczywistoscig lub,
co gorsza pozwolic, aby gry fabularne staly sie rze-
czywistoscia. RPG ma by¢ zabawa, a nie uciecz-
ka od swiata...

W Internecie toczy si¢ wiasnie na powrét dys-
kusja w tej sprawie. Znalaztem tam wypowiedzi
paru 0s6b twierdzacych, iz ,,RPG to jest ucieczke
i nie ma w tym nic ztego™ gdyz — jak thumacza av-
torzy —,.lepsze to niz narkotyki”. Postuchajmy jed-
nak dalszej czesci listu.

Inne plusy to przede wszystkim rozwoj wyobri
Zni i abstrakcyjnego myslenia, nauka podejmowé
nia decyzji oraz strategii. Co wazne, aby gm
w gry fabularne potrzebna jest pewna znajomos
literatury. Dlatego w gry fabularne gra la ¢z
spoleczeristwa, ktora posiada ,,wysoki potencjal I
telektualny™, ze sie tak wyraze.

Ostatnie. Gracze RPG tworza ostro zarysowe
na subkulture — otwarta, a jednoczesnie wyalien®
wang. No c6z, gdy widzicie cziowieka bd“m
go si¢ kompletem dziesigtek, nie podejdziect
I nie nawiazecie rozmowy?

Mateusz ,,Inlmfizytor” B uziakOWSh

Bardzo obiektywnie starasz si¢ oceni¢ RPG.P.O:
dajac zalety i wady tej rozrywki. Mnie sanlemu- “-};
daje sie to wilasciwym podejsciem 40 splf‘-“:‘;;
K16z jednak wie, czy przypadkiem si¢ 1€ mylim)*

‘/,(_3

Dyskusja na temat gier RPG i ich “"va “;Eo
psychike prawdopodobnie bedzielocZ) BE 5
korica $wiata (czyt. gehenny, nadejscid "m””m,”[m
osu, powrotu Cthulhu itp.).GIoWne ‘“é“:mbé;
wysuwane przez przeciwnikow gier




— LAISTY

ich fascynatow opieraja sie na elementarnej nie-
znajomosci tematu. Wysuwane insynuacje jakoby
RPG bylo powodem wzrostu przemocy sg kom-
pletnie pozbawione sensu. Wystarczy zapytac
spr:m’céu-' ewentualnych ,.zadym”, rozbojow itp...
czy kiedykolwiek slyszeli, nie méwigc juz o tym:
czy grali w RPG. W 100% zaprzecza, po czym
uciekna z histerycznym Krzykiem, rytmicznie wy-
machujac nogami i rekoma. Natomiast zapytani
o ostatnio ogladany film, wymienig caly panteon
glupawych amerykariskich obrazow, ktére opiera-
ja cala fabulg na tym, aby komus dac po twarzy,
przy czym opowiadajac o nich wydobywac beda
z siebie nieartykuiowane dzwieki, wyrazajgce
aprobate dla poczynan bohaterow tychze filmow.

To prawda — wiele przygéd prowadzonych
przez MG koriczy sig finatlowa rozroba, w ktorej
trup Sciele sie gesto. Jednak problem ten moim
zdaniem dotyczy garstki poczatkujacych fascyna-
tow RPG, ktorzy jeszcze nie dojrzali do tego ty-
pu rozrywki i watpie, aby taka garstka ,,mlodzi-
kéw” byta szkodliwa dla spoleczeristwa. Osoby
takie albo wyrastaja z takiego stylu prowadzenia,
albo koricza swa przygode z tego rozrywka, prze-
waznie wysmiani przez ogoét rozsadnych graczy.
Gry fabularne wymagaja od odbiorcow czegos
wiecej niz filmy klasy B, ale to od nas graczy za-
lezy, jak zjawisko gier fabularnych bedzie postrze-
gane przez spoleczeristwo. I warto abysmy co-
dziennie wstajagc rano pamigtali, ze przede
wszystkim jesteSmy mitosnikami RPG (ale pom-
patycznie napisatem).

Obecnie mam 23 lata i koricze studia. Osobiscie
gram w gry RPG z przerwami (bynajmniej nie
spowodowanymi moimi pobytami w areszcie Kar-
nym) od 7 lat i... wbrew prognoz niektorych 0sob
nadal zyje i bynajmniej mam si¢ dobrze. A RPG
stalo sie dla mnie sposobem na zycie. Sposobem,
w jaki postrzegam swiat i otaczajacych mnie Iu-
dzi. Patrzac na osoby, z ktérymi gralem, nie spo-
tkalem sie z przypadkiem, aby jakis znajomy stat
sie gorszy przez to, iz zetknat si¢ z grami RPG.
Wrecz przeciwnie uwazam, ze RPG czyni nas lep-
szymi i tak by¢ powinno.

e Marcin ,,Aubrey” Piechocki

,RPG sposobem na zycie..”. Ciekawe. Pamie-
tam, jak jeden z moich kolegéw ostrzegat mnie
kiedy$ przed takim podejsciem. ,,Puszkin... RPG
nie moze staé si¢ twoim sposobem na zycie. Nie
mozesz przez jego pryzmat patrze¢ na innych....
tak jak nie mozesz tego robiC przez ksiazki czy
prace”. Moze si¢ mylil?

@

Trudno bedzie chyba spojrzec¢ na ten temat z ja-
kims sensownym dystansem i obiektywizmem, ale
mozna przeciez sprobowac. Pierwszy wniosek, do
Jakiego doszedlem, brzmi: RPG strasznie uzaleznia.
Jako gracz bedacy na »gtodzie« od 8 miesigcy je-
stem tego absolutnie pewien. AAAaaa!!! NIEE tyl-
ko NIIEEE znéw MORRIINAAA...! ;) Hnm... idgc
dalej warto zauwazy¢, ze RPG sprzyja zdobywaniu
dodatkowej wiedzy. Nie méwcie, ze np. grajac wo-
Jjownikiem nie czytaliScie niczego o broniach (jesli
nie, to odsytam do poprzednich numerow MiMa),
albo o technikach leczenia, sztukach walki, taktykach
wojennych itp., itd. Jesli nie, to sprobujcie —napraw-
de fajnie jest zna¢ si¢ na karate, majac wysoka WW,
wystarczy teoria ;). Jakis psycholog mégtby powie-
dzie¢, ze RPG sprzyja utracie tozsamosci i kontak-
tu z rzeczywistoscia... Coz, w niektorych przypad-
kach (czytajac listy w MiMie) jest to prawda. Celem
zapobiezenia bluzgom powiem jeszcze, Ze nie Uwa-
zam RPG za czynnik patogenny, a 0got graczy za
chorych psychicznie. Oczywiscie nie wspominam tu
o rzeczach znanych jak: poszerzanie wyobrazni
i kreatywnosci etc. Postarajmy si¢ skupi¢ wtasnie na

tych mniej standardowych. Pozdrawiam
TOR

Tak. Rzeczywiscie w wigkszosci przypadkow
skupiamy sie tylko zaletach RPG. Jednak czy isto-
cie s one jedynymi cechami naszej rozrywki? Ton
twojego listu, przynajmniej w poczatkowej czesci
jest zartobliwy. Trudno wiec owe poréwnanie do
narkotyk6w traktowaé powaznie. Czy zatem jeste-
§my w szponach natogu, czy to tylko zart?

=

Teraz listy z innego pudelka.... Czyli jak oce-
niamy MiMa? Na poczatek leciutko (heh) nega-
tywna wypowiedz (*** to cenzura).

Szanowne d***! Kiedys z niecierpliwoscia cze-
kalem na Wasze pismo w ksiegarni badz w kio-
sku, zachwycalem sig trescig (no moze bez Kry-
sztaléw Czasu), teraz chce wam oglosic, ze
przestaje kupowac wasze pismo od numeru waka-
cyjnego. Niestety, Swiat komercji i bezmozdza tra-
fit wam zbyt do giowek mosci panowie, pazerni
na kaske! Twierdzi¢, ze Zebrowski nadaje sie na-
Wiedzmina!!?? NIEDOPUSZCZALNE! Olanie
totalnie Cyberpunka; karmienie polskich graczy
systemami, ktdre na Zachodzie przezyly lub prze-
zywaja wiasny upadek? (Earthdawn, Fading
Suns); szata graficzna godna przedszkolaka? (..)

Na szczescie przestaliscie by¢ juz monopolista-
mi na rynku RPG w Polsce i chwala Bogom za

19

MiM

PAIDHIERNIX 2000




— BdENP B K

! o sje odszczekacie, Ze ,,nigdy nie: b_)-rb-
g:lajfp:lm;;;?stamﬂ e p T praW('fa, bybfcw)-
Na famach korespondencji Z czytqbukamr nie do-
puszczacie stowa krytyki na swoj temat. Przesta-
lem mie¢ wszelka nadziej¢ i o.émifefam si¢ Roré_w—
nywaé was do zjawisk komercyjnych takich ]ii
cycate bezmézdze Britney .?pqars czy p

z N’Sync. Zbieralem sie kilka miesi¢cy, ab_y to na-
pisac, az wicieklos¢ musiala znalezé ujscie. Pew-
nie nikt z was nawet nie zerknie na te skromng
wypowiedz, ale wiedzcie, ze nie tylko ja talf my-
sle, ale moje zdanie podziela wigkszo$¢ ludzi z 0j-

czystego miasta Torunia. A’propos w owyIn mic-

écie ma odby¢ si¢ wielki konwent W forcie Yorck.
Podobno 6-8 pazdziernik to termin. Jesli wielcy
panowie szanowni redaktorzy z MiMa zniz3 si¢
do poziomu rozmow Z szaraczkami graczami
i MG, to z checia wdam si¢ W dyskusje 1 powy-
mieniamy argumenty na temat waszego pisemKka.

Koiiczac: jestem przeciwny formie komercjali-
zacji RPG w waszym stylu, rozumiem Battle i in-
ne karty, ale to zrozumiale. RPG to nadal under-

ground i tak ma pozostac.
Przemas G. aka Killface

Nie ma jak mile zaproszenie na konwent. Jak
sadzisz, przyjedziemy? (Jestem przekonany, iz
organizatorzy bardzo podzigkuja Ci za tak wspa-
niata reklame).

Co zas do wybieranych przez nas systeméw —
wybacz, ale raczej nie masz racji. Potega ED oka-
zala sie tak wielka, ze powstat z umartych, GS na-
tqmiast cieszy si¢ wzrastajacym zainteresowa-
niem od czasu wydania. Ale moze masz lepsze od
nas informacje?

@

Ostatnio wiele si¢ slyszy o tym jak to fani gier
fabularnych narzekaja na Wasze pismo, podajac
argumenty wyssane z palca. Trudniej ruszy¢
swoje czlery litery i co§ zmienié, a to wilasnie
Iixema postawa charakteryzujaca krytykujacych
A PFZEC’IEZ fo 1’_‘ﬁy (wszyscy gracze i MG) twoi
1Zymy s.rodowmko gier fabularnych, to od Nas
zaIcz:V’, J_ak bedzie ono sie rozwijac, wygladaé. J.
osob_:sc:e wychowatem sie na MiMie fwaz'.anal
:t:o E;S{n? za dq.?kona}e Zrédto wielu interesujg-
; yjk Informacyi, a wszyscy pesymisci widzgc
;;V <0 czarne faty na czarno bialej krowie, kryt s
Kujac pismo krytykuja tez siebje — bo ; :
Jestesmy jedng rodzing — Fanamj i F Ws.?ysu'cy
Pabilach I Fankami Gier

Ishia (P.P)

Mimo wszystko to nie Srodowiskg 0dpoy;
za to, co drukujemy. To do sktadu redake Viady
zalezy, co znajdziecie na famach MiMa yjnego

@D

Pamietacie list Anayami z MiMO05, w Kibrymg
pytata, jak pnygo}ovgaé si¢ do prowadzenia wmn_
pira: Mroczne Wieki? Oto jedna z odpowiedy;

Do Wampira:WM przydatne bedg wszysi,
pozycje dotyczace Sredniowiecza (aby zrozumje
i wezu€ sie w klimat), w ktérych dominujgca r,.
le odgrywaja uczucia (wymaga tego system). Pro.-
ponuje: Tristan i Izolda, Romeo i Julia, Ham]et
Makbet, Konrad Wallenrod, Balladyna, PM&
o Rolandzie, Smier¢ kr6la Artura, legendy skan.
dynawskie, irlandzkie, celtyckie.

Mateusz ,,Inkwizytor” Budziakowski

@

To wszystko na dzisiaj i do zobaczenia za miesia
Redakeja

ey
Juz niedtugo dla kazdego :
prenumeratora ptyta CD |
zawierajaca podstawowe |
zasady systemu idee fixe” :
i

BB T
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KRAKON WSCHOD - ZACHOD

Krakowski Klub Milosnikéw Fantastyki
zaprasza na pierwszy w tym wieku Og6lnopol-
ski Konwent Mitosnik6w Fantastyki Krakon
Wschéd — Zach6d. Mamy nadzieje, 2e ZI0tP0
raz kolejny odbedzie sie w krakowskiej SZK-
le Podstawowej nr 10 na ul. ks. Blachnickie-
go 1, jednak w chwili zamykania tego nume-
ru konczy sie dopiero cieply sierpieri 1 M€
mozemy potwierdzi¢ wszystkich ustalefi. D
kfadny termin rozpoczecia naszej Imprea
znajdziecie w nastepnym numerze ,Magt
1 Miecza”. Zapewniamy Was jednak, ze Krt-
kon si¢ odbedzie i zachgcamy do odkiadan
pieniazkéw na akredytacje — przedplaty bedz®
mozna sktadac od chwili ukazania si¢ nastep”

nej zapowiedzi.
/




IVl (ochodem)
Dzis pytanie:

CO ZABRAC DO PLECAKA?

)

postaci. Mlecz nosi kazdy wojownik (no, prawie). Ale j _]LIZ nie: kazdy nos: :
malowania twarzy przed walka. Nie kazda czarodziejka zapisuje w- ekWLpunku iusterko 1
perfumy. Nie kazdy halfling pamie¢ta o zabraniu chustek z monogramami i umkalmc
haftowanego woreczka na tyton zrobionego z moszny losia. Niby giupoty, tylc ze dmckl 7
takim detalom nasze postacie staja si¢ mniej sztampowe.

”\, oje postacie nie maja nigdy plecakéw Jako taklch bo plccak we wszystk]m p"T 57k
Jedyna rzecza, kt6ra nosze jest n6z i cos do rozpalania ognia. Najwigksza ’.Erajde, spraw-
ia mi McGuyveryzm W czasie scenariuszy — skladanie helikoptera z pudeika od zapalek tak.
zeby zostato mi jeszcze na rower. To zawsze przechodzi, bo MG lituje si¢ nad mom dohry
- mi checiami. Sprébujcie.

ak zwykl mowié Artunus - wszystko 1 _]cszczc co nieco. A tak naprawd@ nie mozna f
chapommec 0 plorze/dtugopisle 1 kankachfpergamlme Zwykle w przygodz1e trzeba coS$
worzemu map i planow. Patmgc wszak mamy nie na}lepszq.

: Tomek chmur’

zapisac, nie wspommaj

io;owe 'Naie' me zapomn e A spec
ie kxedy:wpadmesz poémd te stw 13@ a one akurat me b@da mm]y
: ak. S
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edna z moich znajomych,

przygotowujgc prace magi-
sterska z psychologil, przepro-
wadzita badanie srodowiska gra-
czy RPG. Wyniki okazaty SI¢
zaskakujace. Wyszio na fo, zé
chociaz posiadamy ogranjne
umiejetnosci spoteczne, jestesimy
nieprzystosowani do zycia w Spo-
teczeristwie. Paradoks: potrafimy,
ale nie umiemy.

Ale czy aby na pewno?

Kiedy rozmawialismy na ten
temat, na podstawie uzyskanych
przez nig wynikow wysunatem in-
ny mozliwy wniosek: umiemy Sig
dopasowac do otoczenia, ale nie
chcemy. Potrafimy w nim funk-
cjonowac, ale po co, skoro nie ma
z tego zadnego pozytku? Moze nie
chodzi o to, Ze nie jestesmy przy-
stosowani do Zycia w spoteczen-
stwie jako takim, ale w tym okre-
Slonym spoteczenstwie?

To jedno z mozliwych wyja-
$nieni. Inne wynika z pewnej nie-
zwyktej obserwacji, jaka poczyni-
tem przy okazji kilku imprez, na
ktérych bawito sie migszane to-
warzystwo: pot na pot RPGracze
i inni. Za pierwszym razem inny-
mi byli dresiarze (sic!), za drugim
— przecietna mfodziez spod zna-
ku kultury masowej, za trzecim —
studenci etnologii. We wszyst-
kich przypadkach sytuacja rozwi-
jata sie podobnie i mozna jg byto

W 9 =

. Czym jest Derlandeb?

. lle kosztowata krowa?

. Dowddea stacji Cumulus?
. Eurocon zorganizowal?

. Quetu Czynigca Zto to...

oo 1 N L B

Nagrodzeni: Wojtek Sobczak,

NOWY KONKU

A oto kolejna edycja naszego konkursu!

9.R R :
omantyczny wieczor dwojga mtodych krasnoludéw polega na...

e
e ——

podzielic na nastepujace etapy: 1)
obie grupy bawia sié osqbno; 2)
grupa innych* narzuca imprezie
swdj styl (muzyka itp.); 3)' graczsi
dostosowuja sig do ,,mqych

i wszyscy dobrze sie baqu;’ 4)
gracze nadaja imprezie bardzieJ im
odpowiadajacy charakter; 5) , in-
ni“ nawet nie usitujg dostosowac
sig do graczy — wychodzg alpo
izoluja sie W osobnym pomie-

S iCztiiG. 2aznaczant 78 26 stro-

ny graczy nie byfo zadnych skan-

Psychologi
imprezowa

dalicznych zachowari. MozZe poza
gra w butelke.

Ogladajac taki rozwdj sytuacji
pare razy z rzedu, doszedfem do
wniosku, Zze moze jest tak, ze my
umiemy Sie dopasowac do oto-
czenia, ale ono nie chce dostoso-
wac sie do nas? Skoro my moze-
my ustapic i np. bawic sig na
imprezach przy hip-hopie, to dla-
czego, do jasnej cholery, druga
strona nigady nie zrobi nam grzecz-
nosci i nawet nie sprobuje zniesc
nieco folku czy hard-rocka?

Ale z drugiej strony: czego
spodziewac si¢ po ludziach, dla

. Jaki jest efekt obecnosci Fu Lenga?

#

*Lg:*‘ ;ﬂg i

W kt6 ku mi S ; Tym razem 9 pytari i trzech szcze§liwcow z numerd 7%
LOdil Iym roku miajo miejsce najwicksze trzgsienie ziemi od czaséw Atlantydy?
- Od ilu lat istnieje Bractwo Srebrnej Lotki?

Glogéw; kukasz Czyzewski, Torun: Marcin Tomkowiak, Poznal |

ktérych ostre brzmienie to boys-
band z akompaniamentem Oitary
elektrycznej?

Zeby 2yC z ludzmi, trzepa g,
pewnego stopnia is¢ na kompro-
mis. My to potrafimy. Owszem
czgsto zremy sig we whasnym aro-
nie: mroczni na jasnych, elfy ng
krasnale itp. Ale kiedy przyjdzie ¢
do czego, spotecznosc rolplejowa
potrafi stana¢ murem i zapomnie¢
go dowody. Tymczasem ludze,
wsrdd ktorych zyjemy na co dzief,
nie znaja wobec nas kompromi-
sow. Nie probuja nas zrozumie¢
ani zaakceptowac. Dlatego by
moze juz zawsze bedziemy trakto-
wani jak dziwacy i wyrzutki, poss-
dzani o odchyty i satanizm, czy co-
kolwiek im strzeli do thow.
Bedziemy zy¢ obok spofeczer-
stwa, a nie w nim. Dlatego, Ze oni
nie chcg nas takimi, jakimi jeste-
$my, a my nie chcemy sig dla nich
na site zmieniac.

Czy to Zle? Dla ,reszty Swiata’
na pewno. Nie wigdza, co tracg,
odrzucajac srodowisko erpegov-
cow. Bo chociaz w moich felieto-
nach, jak trzeba, potrafie Wam do-
kopaé (i robig to z dzikg rozkosz ),
niezmiennie uwazam RPGraczy 22
ludzi szczegdlnie wartoSciowyeh.

Co nie znaczy, ze Wam odpi-
szcze.

-r:ml
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UrOWwWiRALDANIE —

Opowiadania Bartka Swiderskiego znane sg stalym czytelnikom ,,Feniksa™ i ,,Nowej Fantastyki”. Za jedno z nich
(..Gars¢ szwedzkich malin®, Fx 5/98) autor zostat nominowany do nagrody Srebrny Glob, przyznawanej przez pi-
sarzy zizeszonych w Asocjacji Polskich Pisarzy Fantastyki.

Artur Szrejter

Bartek Swiderski

KURCZAK

Czasem, gdy wychodze na spacer, przypinam
do boku szpade. Ale gdy napada na mnie bandy-
ta. chowam bron i wyciagam laske. Laska wzbu-
dza litosc.

Woody Allen

— Pekasz, Maty?

— Spokojnie — odparlem, starajac si¢, by moj
glos zabrzmial pewnie, nisko. — Sprawdzalem
tylko, czy nikt za nami nie idzie.

_ Nie wiem, Bolo, po co nam ten matolat — gru-
by spojrzat na mnie pogardliwie. — To robo-
ta dla dwoch.

— Mordy w kubet!

Bylismy bardzo bli-
sko. Piwniczng ste-
chlizne przytlumiata
coraz mocniejsza won
zwierzecych odcho-
déw. W mroku trzy
wilgotne od potu
twarze tyskaty ni-
czym blaszane przy-
nety zarzucone
w metna wode.

— Tu roboty starczy
dla wszystkich — powie-
dziat Bolo. — A Matego znam od
lat, to twardziel. Poradzi sobie.

— Twardziel? — Grubas wyra-
Znie siec uwzial. — Przeciez on ma
twarda tylko gtowe. Nie styszysz, jak dzwoni?

Uchylitem si¢ w ostatniej chwili przed zama-
chem tapy uzbrojonej w karabin i postalem gru-
basowi miazdzace spojrzenie. Ale przestal si¢
$mia¢ dopiero, gdy odwrécit si¢ do nas Bolo.

— Spokojnie. Licze do pigciu i na cztery padamy.

Odpowiedziato mu chrapliwe stekanie Serdla.

— Po co bedziesz liczyt do pigciu, skoro pada-
my na cztery?

— Bo jak powiem: pig¢, to bedziemy strzelac.
A teraz zatadowaé dmuchawy, zasieg na maksi-
mum. I ani pary z geby!

Stapajac na palcach, przesunatem si¢ do przo-
du i namacaiem reka Sciang. Spojrzenie woiiem
w szpare miedzy drzwiami a podioga, w linig, ja-
$niejaca niczym rozcigcie na jednolicie czarnym
tle piwnicznego muru. Przy akompaniamencie
gto$nego sapania grubasa zabrzmiato ciche:

— Raz. :

Zgrzytnely zabezpieczenia dmuchaw. Uporaw-
szy sie z zamkiem swojej, pociagnatem nosem. Za-
brzmiato to do§¢ dziwnie i wywolato trzesienie
ziemi na thustym ladzie katduna Serdla.

— Nie chlip, malerika. To nie bedzie bolato —
stroit oblesne miny. Miatem ochote do
niego strzeli¢. Oczywiscie, na taka
odleglo§¢ moja dmuchawa byta
bezuzyteczna, ale przez chwilg

bawilem sie mys$la o grubasie
zakastujacym si¢ na S$mier¢
w oparach trucizny.

— Dwa.

Podniostem wzrok. W poSwia-
cie przenikajacej przez szparg
tanczyly fosforyzujace drobiny
kurzu, ktére, wzbijajac
=¥ sic ponad granice mro-

ku, gasty niczym male
iskierki. Ich migotliwg gre za-
kiécit na chwile cieri, ktory
przemknat niespodziewanie po
drugiej stronie drzwi.
— Trzy.

Dwie postacie obok mnie przygarbity
sie, napiely. Serdel przestat sapac, a ja si¢g dyskret-
nie przezegnalem. Bolo wyjat papierosa Z ust,
wdeptat w ziemig i krzyknat:

— Cztery!

I wszyscy rzuciliSmy si¢ na ziemie.

Jak na komende, pod drzwiami cos si¢ zakotto-
wato. Poéréd ztowrogiego tupotu rozleglo sie je-
SzCze urwane:

—Pie...

Bylo za pézno. Drzwi uchylity sie i otoczyl nas
7ywy, piszczacy dywan szarego futra. W bladym

=23
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Tomasz Laz

— QYN & W BT

swietle piwnicy {)lysn:llgz lgyuinilén t\::c;erlzc;yil;:gi;
76tte kielki nagle znalazii Rl

h. Serdel wrzasnat 1 zastawil si¢ pIS s
:Nggfgcoddai strzal, ktory wyham:awal plerutrszleel_
nig SzCZurow. Ale nastepna par.txa z\n{lerzgebpralo
mkneta przez uchylone drzw1 Mnie e
glos, a potem zrobito si¢ cu:p.lo w ;n i} iza:
W bezsensownej obronie pochylilem giowe

stonitem ja rekami.
%k k

_ Czy teraz mogg zapalic?

Ten stojacy z boku podal ngpoczc;ta paczke.
Z trudem chwycitem spoconymi pal-
cami ustnik i rzucona niedbale za-
palniczke. J

— Co bylo dalej? — Zapytal sie-
dzacy za biurkiem mezczyzna.

— Nie pamigtam. Po prostu
lezalem z twarzg W mo-
krych $mieciach, cze-
kajac, az to wszystko
si¢ skonczy. Czeka-
fem na $mierc.

— No, i si¢ nie do-
czekate$. Kiedy si¢
zorientowales, ze ci¢
nie rusza?

— Ocucita mnie ci-
sza. Obok mnie lezaty
dwa trupy, a na nich...
uwijaly si¢ one. Jak
wielkie, wiochate roba-
ki. Tak naprawde, to
wcale nie byto cicho.
Nigdy nie zapomne tego
dzwigku...

— Czy rzeczywiscie obaj nie zyli? Ten chudszy
dos@ postrzal w piers z twojego rewolweru. Jak
to si¢ stato?

— Nie pamigtam — sktamatem. — Chyba wycia-

TZEeCTVIEnin smal

B i) e LLECT J wisvit MOZICH g0 po-
str?,chc W 0gllnym zamieszaniu. Ale gdy sie po-
dniostem, obaj nie zyli.

Prawda jest taka, ze niestety zyli. Widocznie od
utraty potowy twarzy i dziury w brzuchu nie umie-
ra sig tak od razu. Zanim ucieklem, postanowitem
dobi¢ Bolka. Eutanazja byta dla niego jedyna for-
Mg pomocy. Za to z niezdrowa satysfakcja pozo-
stawﬁcft} tam Serdla, czego powoli zaczynalem si
wstydzic. Przeciez gruby mégt mi -

: i eC tylko nadgry-
ZI0N3 pIeTwszg warstwe tluszczows. . Cyéz w tal%lrc):(h

chwilach dziatamy instynktownie. Widoc
dzi we mnie co$, 0 czym nie wiedziaten,

— Czy wiesz, dlaczego nie zostates zagy)
ny? — Spytat policjant.

Pokrecitem glowa.

— A zauwazyle$, ze kilka dni temy dezodoray.
ty twoich przyjaciot lekko zmienity zapach?

— Nie — spojrzalem na niego, ale jego oboje.
na twarz powiedziata mi tylko tyle, ze pytaf .
rio. — Nie wiedzialem nawet, ze uzywajs dezo-
dorant6w.

— Nasi chemicy nasycili ich kosmetyki delikg:.
nym zapachem, Ktory podnieca niedorozwinjet,

Thterali Qnrawadziliémvyu ie Ao Enbllasm.: oo -
FUTZdRl. SpiUyyauciusiay ju Ul COK1awy 5p@Cj&|-

nie na te akcje. Ty pachniale$ zwyczajnie, wiec cie
nie ruszyty. Jasne?
— ZorganizowaliScie to?! Nic nie jest jasne, do
cholery! Odpowiecie za to...
Nagle na moje ramiona opadty cizkie fapy,
wciskajac mnie w oparcie krzesta,
Zapomniatem o miodym policjancie,
ktéry na poczatku przestuchania
stanat z tyhu.

— Spokojnie, synku, nie podnie-
caj sie. Wszyscy zashuzyliscie
na krzesto elektryczne. To
byla samoobrona istot,
ktérym chcieliscie wy-

rzadzi¢ krzywde. To-
bie darowalismy zy-
cie, bo bedziesz nam
jeszcze potrzebny.

— Ale ja sam o malo
nie zszedlem tam na zawal
— wyrwalo mi sig.

Mezczyzna odchyli si¢né
oparciu i z premedytacjg po-
zwolil zapanowac Ciszy.

— A, tu cig boli. Powiedz, %
sto robisz w gacie ze strachu? it

— Zabiliscie moich przyjaciot i oczekujecie ode
mnie pomocy? — Mruknatem, cheac zmieni¢ teméi-
— Oczywiscie. Bo w przeciwnym wypadke
podzielisz ich los. Likwidujemy systematycz2
wszystkie hmm... firmy tego typu. Ale cheemy
dotrzeé do zrédla waszych struktur i dlateg0 )

ste§ pierwszym zakapiorem, ktory nie zgindl (L
razu. Jeste§ nam potrzebny, prawie tak Pmﬂea_
ny, jak my tobie. Bo jak si¢ nie dogadamy: wfﬂ
rzucimy ci zab6jstwo, yyy... Bolesiawd 5-;‘ 1
méwiac juz o dwéch akcjach... o deralyZad®™
Jak je nazywacie.

Mgzczyzna przerwat i popatrzyl

zac powieki. W jego oczach pierwszy 1
fo zainteresowanie.

Znje Sig-

OWa-
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— Zanim powiem ci, co masz zrobi¢, spytam
o co$. Jak to mozliwe, ze student... — pogrzebat
w lezacych na biurku papierach — filozofii nagle
rzuca szkolg 1 zaciaga si¢ do bandy kanalii z mar-
ginesu? Z nudow, dla zabawy, dla kasy? Zaraz, za-
raz, co my tu mamy... — Wyciagnat Kartke z przy-
pietym zdjeciem. — Mtodszy brat uznany za
zaginionego.... Pogryzione zwloki... Aaa, tu ci¢
mam! No ¢6z, bardzo mi przykro. Ale jesli uwa-
7asz, ze prywatny odwet na Futrzakach uprawnia
cie do nieprzestrzegania Deklaracji Réwnosci, to
wybacz, ale...

— Jasne, Ze ja uznaj¢ — odparlem automatycznie.

— No to chyba jej nie rozumiesz. Nie Wiesz, zé
zakazuje stosowania przemocy wobec Futrzakéw?

No dobrze, skoro juz powiedzialem A, wypa-
da dorzuci¢ B.

— Nigdy nie polemizowalem ze skokow3 teorig
ewolucji. Juz po pierwszych doniesieniach
o szczurach krzesajacych ogieni i postugujacych sie
mowa, uznalem ich za partneréw. Moze nie row-
norzednych, ale powiedzmy kogo$ w rodzaju nie-
dorozwinietych, miodszych braci. Ale Koegzy-
stencjalne Enklawy to kompletna paranoja! Nie
musimy sie chyba integrowa¢ az tak do bélu. Nig-
dy nie zyliSmy ze sobg dobrze i wiasnie teraz mo-
zemy si¢ zgodnie rozdzieli¢. Przesiedli¢ ich na ja-
kas planete, wyspe, co$ w tym rodzaju.

— Troche tolerancji, ty faszystowski bydlaku! —
Odezwat si¢ przytrzymujacy mnie policjant. —
Wszystkim trzeba da¢ szansg, panie Twardogto-
wy! — Wreszcie wylonit si¢ zza moich plecow —
miody blondynek w biatej koszuli i krawacie.

— Margines przestgpczy istnieje w kazdym spo-
leczenistwie — zawtérowal mu starszy, z ledwo wy-
czuwalng ironia. — Nie watpisz chyba, ze wszyst-
kie zbrodnie §cigamy z rowng surowoscia?

— Oprécz tych, o ktérych nie wiecie. Gdybym
opisal wam, co znajdujemy W norkach waszych
przemitych Futrzakow... Nie wiem, co one obie-
caty politykom, ale nie zdziwig si¢, jesli wkrétce
otrzymaja prawa wyborcze. Cholerni kretyni.
Przeciez nikt nawet nie ma pojecia, co one kom-
binuja w tych ich §widrowatych febkach.

— A co do tolerowania innych gatunkow — pod-
jalem, przeczekawszy grad inwektyw. — ... Co
z psami i kotami, ktére dla komfortu naszych bra-
ci wyrzuciliscie na zbity pysk z naszej o$wieco-
nej, niby ,,Koegzystencjalnej” Enklawy?

— Nie méwimy tu o zwierzgtach, ty prymity-
wie. Tu chodzi o porozumienie dwéch inteligent-
nych gatunkéw, o tolerancje. Ile ludzkos¢ mu-
siala wycierpie¢ przez ciemniakéw traktujacych
innych jak przedmioty, bo nie umieli uszanowac
ich jezyka, religii czy wygladu! To tacy jak ty

meczyli szczury w laboratoriach! — Dla podkre-
Slenia stéw, wierzch reki blondynka gwattownie
poprawil krazenie krwi mojego policzka. Bar-
dziej mnie to zaskoczylo niz zabolato. I uswia-
domito, ze zapomniatem na chwile, ze to poli-
cyjne przestuchanie, a nie seminarium z etyki.
Mea culpa.

—Rattus Sapiens! — Westchnatem tylko, dyskret-
nie zbadawszy puchnaca warge. — Szkoda, ze nie
byliscie z nami w tej piwnicy, to byla niezta lek-
cja tolerancji migdzygatunkowej. A propos, czy
w tych perfumach byt jaki$ narkotyk?

— Nie. Zapach miodych kurczakéw.

Q : e fy
— Spryinie — odparicni obojetnie. Ale ta drob-

na informacja zabrzmiata przygnebiajaco. Moj
op6r topnial, zalewany falg strachu i rezygnacji.

— Wiemy, ze twoj szef spotyka si¢ jutro z czio-
wiekiem burmistrza, w zwiazku z jakas wieksza
transakcja. Gdzie wyznaczono spotkanie? — Ra-
zem z pytaniem spadt cios wymierzony w drugi
policzek.

sk 3k Kk

Czy styszeliscie o grze w kurczaka? Ma kilka
odmian — na mojej ulicy najbardziej popularna
byla wersja ,,twarzg w twarz”, zwana tez ,,kali-
fornijska”. Zabawa polega na tym, ze dwoch fa-
cetéw odpala samochody na przeciwlegtych kon-
cach jezdni, rozpedza si¢ i pruje na siebie
z predkoscia bliska 100 km/h. Kierowca, ktory
pierwszy przestraszy si¢ czolowego zderzenia
i skreci na chodnik, jest kurczakiem. Zwycigzca
inkasuje pieniadze. Oczywiscie, zdarza sie, ze
w szranki staje dwoch stracenicow, z ktérych za-
den nie okazuje si¢ kurczakiem. Wéwczas pie-
niadze nieboszczyk6w zgarnia arbiter. Jest to naj-
prostsza i najskuteczniejsza znana mi préba
odwagi. Poddatem si¢ jej tylko raz. Nie pamig-
tam, o co poszlo, ale od stowa do slowa, pewien
narwany go$¢ rzucit mi w twarz ,rekawicg” (tak
naprawde byla to upackana smarem szmata).
Nie mogtem si¢ wycofaé. Wyjatkowo zagraliSmy
wiedy w ,,gorskiego” kurczaka, znanego z filmu
. Buntownik bez powodu”. Na pewno pamietacie,
jak James Dean i drugi kozak pedza do krawe-
dzi przepasci, zeby sprawdziC, ktéry pierwszy za-
hamuje, a Dean w ostatnicj chwili wyskakuje
2 samochodu... Wiasnie. W naszej okolicy nie by-
to zadnej przepasci, nasz tor usytuowalismy wiec
przy wysokiej, masywnej Scianie Elektrowni
Miejskiej. Efekt sp6Znionego hamowania byiby
w koricu podobny do upadku ze skaty. Pamigtam,
7e bardzo sie wtedy batem, wigc zeby przetamac
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towac si¢, strzelitem SO~

i nie skompromi
glijeogyrzleg zawodall)ni kilka glgbszygh (czy g;f)-
kilkanascie). Tylko poduszkg pow.let.rzpa ey
wata mi zycie. Za hamowanié dz1351f;lci gl o
przed §ciang wygratem kilka patykéw, ktore rzy_
starczyly w sam raz na remont’a.uta. Z tejdp a'{; '
gody wyniostem jednak quz_yéc_ mnego‘ro z mjn.
nigdy wiecej nikt nie o§mielif si¢ stanac ze ;i z_;
w szranki. Bylo mi to na reke. Tak jak kazdy kur
czak, lubitem uchodzi¢ za koguta.

N ok 3k

Iezalem na pryczy i wygladatem przez okno.
Miedzy cienkimi pretami przeplywaly puszyste
obloki, niczym strzepy waty szarpane diugimi,
szezuplymi palcami. ;

_ Czesé — rozleglo sie nagle tuz przy moim
uchu. Poderwatem sie z t6zka i rozejrzalem po ce-
li. Nie bylo nikogo.

— Tu jestem — katem oka dostrzegtem porusze-
nie na podtodze. Niewielki szczur, ubrany w po-
brudzony, czerwony kombinezon. A wigc szczu-
rzyca. Stata na dwéch tylnych tapach, a przednimi
machata do mnie.

— Jak... jak sie tu dostatas? — Spytatem, odsu-
wajac sie odruchowo w kat pryczy. Byta nie wigk-
sza od mojej pigsci, ale wiedzialem, ze jest od niej
pig€ razy szybsza.

— Szybem wentylacyjnym — wskazata na krat-
ke nad drzwiami. Brakowalo w niej dwéch bocz-
nych Srub, co czynito z niej regularne, miniaturo-
we drzwiczki. I tak mnie pilnuja!

— Nie b6j sie. Mam na imi¢ Berta i nie zrobie
ci krzywdy — powiedziata, zblizajac sie.

i Czego chcesz? — Przywartem plecami do
Sciany.

— Pomoge ci pom§cié brata.

Poczatkowo nie zrozumiatem. Kiedy powt6rzy-
1’a,. popatrzytem na nig jak na wariatke. Oczywi-
SC1e, wyraz pyska nic mi nie powiedziat, réwnie
dobrze mogtem czytaé emocje z jej zadu. Ale do-

Sfl"‘l'n olam And Adaloao

HIZEBICH COS ciekawego. Byt to niezwykle rzad-
ki egzergplarz SUPEIszczura, 0 mézgu obdarzonym
zwojami Grau-Hartleya. To ttumaczyto wyprosto-
wang sylwetkg 1 stosunkowo Wyrazng wymowe
Specyficzne czéiko, wieficzace czaszke, kry}c;

umystowa nadwyzke, Sytuujaca samice na drabi-
yzej od jej plaskogto-
catkiem blisko nas, lu-

efe‘ktem specjalnego
‘Wspieranego chemiote-
ledawna przez grupe na-
onowanych populacjach

nie ewolucyjnej znacznie w
wych kolegéw. Podobno
dzi. Superszczury byty
Programu edukacyjnego,
Tap1g, prowadzonego od n
ukowcow na wyselekej

szczurdw. Tak naprawde jednak njew;
dziano o przyczynach i konsekwencjach IStnien;

tych zwojow. Jesli o mnie chodzi, miater, "adz?m
B Jmicznc WiZody W pewnyi mOmenc?(:.
eksploduja i chlusnie z nich robaczywa, SZCzuryg
posoka.

— To nie byto mile — powiedziata SZCzZuUrZYCy

— Co? .

A méj.mézg nie gksplodujc, OCZyWiscie jeg
ludzie twojego pokroju mu w tym nie Pomog;

Rany boskie...

— No wiasnie. Nie docenites tego — ciagnely
szczurzyca, dotykajac swego tepka. — Jesten (o,
lepatka, co oznacza, ze powinienes poskromic
swoja chora fantazje.

— Dzigki tym zwojom? — Spytatem po chwil;

— Tak. Chociaz nawet Grau i Hartley nie pozng-
li sie na tym. PostanowilySmy zachowaé ten ge-
tal w tajemnicy, bo nie chcemy dodatkowo kom-
plikowac naszych stosunkéw z ludzmi. Pokj co.
prowadzimy polityke petnego upodobnieniai asy-
milacji — znowu stangta na dwaoch tapach i popre-
wita ramigczko kombinezonu. Wygladata w nim
troche jak lalka, ktérej urwano glowe i zastapio-
no ja wlochatym, spiczastym pyskiem. Bylobyto
$mieszne, gdyby nie bylo takie smutne. — Obecne
okoliczno$ci uznaliSmy jednak za wyjatkowe.
Gleboko poruszyt nas twdj plan, dotyczacy dzisiei
szego spotkania. A zwlaszcza fakt, ze zapewne si¢
on powiedzie.

Postanowilem uprzedzi¢ szefa o podshuchu,
w ktéry zaopatrzy mnie policja. Potem podsunal-
bym mu pomyst na szyfr, aby zakup broni doszed
jednak do skutku. Makaron (szesciojajeczny, 0 Ste-
dnicy 38 milimetréw) bedzie oznaczal pistolety.
sos neapolitariski — trutke i tak dalej. Moj szek
Dziadek, oficjalnie prowadzit pizzerie, taka 10
mowa zabrzmialaby wiec zupetnie wiarygodne
A ja przed policja odegratbym...

— Tak, bardzo pomystowy szyfr - PTZef‘“l‘h
drwiaco Berta. — Wiem, co masz na mysli. ¢ Ifik
powiem. Twdj szef kupi bron, ty wykrecisz su;’ sid-
nem i znowu zging setki niewinnych SZ?Z'“FOY‘_".:
A ja chciatam zaproponowaé ci uktad: 1€ ZyCE
w zamian za $mier¢ osobnika, ktéry zabit (WO
go braciszka.

— Jak §miesz... -

— Poczekaj, daj mi skonczyC. DOPF_F’““_;"_
dzi§ wieczorem do zerwania negocjacji M Z'D
burmistrzem a twoim szefem. W zamid? & ;
przyprowadze ci tam mordercg twojego hr.tll}]é'iy_
moge go zabi¢. Nasze wewnetrzne stuzby U2 rl‘-
no skazaty go na $mier¢, ty bedziesz mial ‘F.‘ 0
wilej wykonania wyroku. Chyba grzyma $I€
Kupy, prawda?

ele wie.
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Opadiem na 16zko, patrzac bezmyS§lnie na zwie-
rze, ktore zaczeto nerwowo porusza¢ wilgotnym,
r6zowym noskiem.

— Ale jaka mam gwarancjg...

_ Zaraz wejdzie straznik, decyduj si¢ szybko!
Uwazaj, co$ ci pokaze.

Poczulem zawrét gtowy. Ztapatem si¢ metalo-
wego oparcia pryczy 1 wziglem gleboki wdech.
Niczym wspomnienie, przywolane nagtym i nie-
swiadomym zwrotem my§li, w mojej glowie roz-
jarzyl si¢ zamglony obraz innego czasu, innego
miejsca. Moje oczy wciaz rejestrowaly matlg
szczurzyce o zacis$nigtych z wysitku Slepiach, ale
_ekran” wyobrazni zostal wypetniony obrazem
wielkiej, odrapanej hali, peinej dziwnie wyglada-
jacych ludzi. Nie, to nie byli ludzie... szczury!
A raczej spiczastonose kobiety
i muskularni, kudtaci mez-
czy#ni, razno pokrzykujacy
do siebie, weseli, rozgada-
ni. W wyobrazeniach —
czy moze wspomnie-
niach? — Berty w niczym
nie przypominaly nieape-
tycznych gryzoni, jakimi ja

je postrzegatem. Ale za-
nim zafascynowany
przyjrzatem si¢ im do-
kladniej, dostrzegiem,
7e W pomieszczeniu —
ktére prawdopodobnie
bylo piwnica o rozmia-
rach mojej celi — byt
procz nich jaki$ bezwto-
sy, gigantyczny Stwor.

Zamartem.

Rozpoznalem w tym
pulchnym Guliwerze
znieksztatcong podobizng
mojego piecioletniego brata. Berta musiata go spo-
tka¢! Pamietata go wprawdzie jako pokreconego
olbrzyma, przerazliwie rézowiutkiego, kotyszace-
go sie niespokojnie na wypuktych posladkach. Ale
to byt na pewno on! Zabawiat si¢ kolorowymi za-
bawkami w jednej z podziemnych mieszkalni
szezuréw. To byto nawet do niego podobne. Byt
dziwnym dzieckiem — nigdy nie bat si¢ Futrzakow
i czasami wydawalo sie, ze popiskuje z nimi
w ich jezyku. Czyzby przygotowaly pokoik zabaw
specjalnie dla niego?

Podniostem sie, ale Berta data mi znak fapa,
wiec znéw opadiem na prycze¢. Zawladnal mna
przesytany przez nia obraz. Niespodziewanie na
bark chtopczyka spadt z sufitu bury szczur iucze-
pil sie pazurami swetra. Jego przerazajacy pysk

'Mf(;}nr.:llqeﬁn-‘s{aqm: ERLOI LIS

wyrazal nienawi$¢... nienawisc i szaleristwo. Bly-
skawicznie wspiat sie po sweterku, odrzucit do ty-
tu teb i z impetem zatopit kty w szyi dziecka. Roz-
legl sie przerazliwy krzyk, ktéremu zawtérowaty
piski gryzoni.

Ostatnim ,.kadrem” wystanym przez Berte by-
to zblizenie okrwawionego pyska napastnika,
z 16z0wa, poszarpana blizna miedzy uszami.

— Chcesz go? — Rozleglo si¢ ciche pytanie.

— Tak — wykrztusitem. Kulac si¢ na pryczy,
obejmowatem rekami rozsadzana bélem glowe.

— Dobrze. Wigc skup si¢, bo mamy mato cza-
su. Zacznijmy od wyprébowana mojej kryjowki.

I wskoczyta mi na glowe.

el

ke 3k 3k

Do hotelu, w ktérym wyznaczono
spotkanie, zajechaliSmy
limuzyna Dziadka kwa-
5‘ drans przed czasem.
Oproécz niego-i’kierow-
cy, zabrat sie z nami'ochro-
niarz Zbyniek. Rozglada-
jac sie czujnie na boki,
odziany w cytrynowy
zakiet ositek przepuscil
nas w drzwiach hotelo-
wego hollu. * ©
— T-tty przodem —
krzywigc dziobata gebe,
pozwolil mi wejs¢ za

Dziadkiem. 59

Czy gdyby wiedziat,
co ukrywam pod marynar-
B ka, wciaz bytby grzeczny?

Watpie. W try-miga zawisibym
za kciuki na kablach policyjnego
podstuchu, ktérymi bylem opleciony. -

_ Dzieee! — Nagle chwycil kolnierz mojej ma-
rynarki i szarpnat do tytu. Wyrwawszy si¢ szyb-
ko, spojrzatem zaskoczony na jego nalang twarz.
Powiodtem za spuszczonym w dét wzrokiem.
Prog przekraczal pomrukujacy 1 kolebigcy si¢ na
boki, ttusty szczur.

— Dzdziekujjje... — niewyraznie wymamrotato
zwierze. Bylo wstawione — rozpoznalem to bez
trudu po wyrazie czerwonych, typiacych dooko-
1a oczu. Przedtem nie dostrzegibym tego, bo
sZCZUTy zZawsze mocno stapaja po ziemi na Swo-
ich czterech lepkich tapkach. Ale po wizji Berty
nic juz nie bedzie takie jak przedtem.

Kiedy weszlimy do restaurac ji, szef sadowil sie
juz na wielkiej kanapie W jej najciemniejszym rogu.

!
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RuszyliSmy W jego kierunku, przecma]@lf }”Yz‘v’vk;
sklepiona sale. Obserwowalemm wn@m,f tkotr:wnie
go czasu musialo \ty%lﬁdaé b;;‘t::e: 5 :
, teraz tez bylo na co .

I OI:IV:z;c’;‘llkoﬁstym prosceniuim, okolonym drob(riﬁf—
mi schodkami, kiebito si¢ rozdokazywane stz:l (3
matych szczurkéw. Wirowaty W kafu_mlad;; 0 P)L
chajac si¢ tapkami jezdzity W Zel.f:_lZl'llal_(aC dﬁ;}:ﬂ
skujac manipulowaly Imkroskopl_]nylm‘k{e . d.
Trudno bylo patrze¢ w tamtg strone dtuzej, nie od-
czuwajac oczoplasu, wywotaqego zmasowanym
atakiem wirujacych ksztaltow 1 barvs_/. Za to d'oro-
sle szczury, okupujace stoliki w glebi proscenium,
tchnety spokojem i powaga. Kjwa.ly sig tylko na
tustych zadach, pomrukiwaty do siebie 1palasll7.0—
waty utozone na blatach plastry sera. Co pewien
czas ktérys spogladat od niechcenia na b'araszku—
jace mtode i uciszat je krotkim warknigciem.

Obok proscenium siedziata elegancko ubrana
para mtodych ludzi. Pochlonigta rozmow3a
dziewczyna usmiechala si¢ 2
beztrosko i kokiete-
ryjnie przeginata.
Ale wida¢ bylo, ze
robi to tylko po to,
by co chwila zerkac
pod stét, w obawie
przed musnigciem
nagiej kostki fu-
trem lub Sliskim
ogonem. Za to cal-
kowicie rozluZzniona
wydawala si¢ starsza pa-
ni, siedzaca przy stoliku
obok. Zagadywala filuternie
czerwonookiego gryzonia
przyczajonego na sgsiednim krzesle. Szturchata
g0 jakimi fotografiami, bibelotami, i co$ thuma-
czyla. W klapie jej zakietu potyskiwat znaczek
Filoratow.

.Wszystkje szczury charakteryzowata niesamo-
wita wielkoS¢, ospatos¢ i Smiatosé wobec ludzi.
Nic dzn:;n;cfl;o, gkoro Juz jakie$ piate pokolenie do-
Tasta w Lixiawie, w poczuciu absolutnego bezpie-
czenstwa. Absolutnego?

— Przydataby sie mala deratyzacia — sze 1
do ucha Zbyniek. o >

Be;[ zkurwml! — Odpowiedziala z drugiej strony
Omal si¢ nie przewr6cilem. Z trudem powstrzy-
nzalem s1¢ przed odruchowym czochraniem wlo-
SOw. Szczurzyca wisiata tuz Przy skérze mojej po-
tyhf:y, wpleciona w bujne, opadajace na ramigna
loki. (;aiy wieczér tak bardzo cheiatem 0 tym
pomniec, ze prawie mi si¢ udato. i

_ Zaraz bedzie po wszystkim — uspokoila i
szeptem. Ostonitem mikrofon wmontowany v guﬁi
zik marynarki. Dopiero po chwili zorientowaten,
sie, ze ona wcale nie méwi.

» Wierz mi, Fila’ mnie to tez zadna frajda, Wiesz,
7e masz tupiez?’

,,Chryste — pomySlatem — ile szampony Zuzyje
dzi§ wieczorem?”

,,No, nie przesad‘zaj,. jestem czySciutka — Zapey-
nita Berta. — Kapi¢ si¢ raz w tygodniu. A teraz
skup sig. Uwazaj!”

W zdenerwowaniu potknalem sie o jakies
krzeslo. ,,Aha, jestem na miejscu. Boze, co ja wy-
prawiam. Jak moge robi¢ to Dziadkowi? Kyr-
czak? Ktamliwe, niewdzigeczne bydle!” — Prge.
mkneto mi przez glowe. Opanowaltem sie
z trudem. Ustawilem porzadnie krzesto i usia-
dtem naprzeciwko szefa.

— Nic ci nie jest? — Spytat Dziadek, zerkajac na
mnie podejrzliwie.

— Nie, dzigkuje — zaskrze-

? czatem ochryple. Od-

«—,)—/\, chrzaknawszy lekko,

' umilklem, czujac go-

g racg, mokra k_ult;. T0-

~X. sngcg w moim gar-

dle. Podeszia do

gory, jak balon na wysci-
gach konnych. Trzy..
dwa... jeden... start!

— Wszedzie te szczurze

bobki, zabi¢ si¢ mozna -
powiedziatem z uSmiechem,

wskazujac na podioge.

Ale Dziadka pochtaniaty juz in-
ne problemy. ;

— Zlozylem za was zaméwienie. Skupcie s
i bez pajacowania. Do ciebie mowi¢! — Usadzit
Zbyrika mrugajacego do kobiety siedzacej obok.
Zaczat gderliwie aja¢ go za ogladanie si¢ za spe-
dnicami i strojenie w ,,pstrokate szmaty” na nie
oficjalne spotkania. Ja udatem, ze zagtebiam SI¢
W menu. TR

W mojej glowie zabrzmiat glos Berty: ,, 16ra&

Podniostem sie z krzesta.

— Przepraszam, ja do toalety — powiedziafem d?
Dziadka, ktéry niecierpliwie machnat reka. Ruszy
tem w glab sali, rozgladajac si¢ po szczurach bie-
siadujacych na proscenium.

»Ktéry to?” — Pomyslatem.

»Siedzi w glebi, koto donicy z palma™

»Nie widze go!” e

Niewazne — syknela. — Co ci to da? Ch®
g0 udusié tu, na oczach wszystkich? Trzymaj ¢
planu!”

— &8




Powoli zblizalem si¢ do drzwi toalety, ktére s3-
siadowaly z wejsciem do kuchni.

..Co mam zrobi¢?”

Odczytatam w ich my§lach wszystko, co za-
méwily. Potem Sledzitam kelnera. Zaraz zaniesie
do ich stolika waze z ponczem. To on!™

W drzwiach kuchni stanat przylizany kelner. Na
wysokosci ucha trzymat tace z trzema pekatymi
kieliszkami.

. To maja by¢ wazy? Przeciez to zwykle konia-
kowki!™

.Dla ciebie to kieliszki, a dla nas balanga na
dziesie¢ 0sdb. A teraz przygotuj si¢, szybko!”

Koniuszkiem jezyka odnalaziem zaklinowang
we wglebieniu miedzy zgbami kapsuikg z trucizna.
Wyluskatem ja i rozgryziem. W tym samym mo-
mencie kelner ruszyt w kierunku proscenium.

. Ktéry to kieliszek?”

,Ten z pomaranczowym napojem. Kiedy si¢
zréwnacie, kelner odwréci si¢ w prawo”.

Przystanatem i odsunatem sie pét kroku w bok,
aby mogt przej$¢. Kiedy mnie mijal, jakis zawia-
ny szczur zatoczyl sie na jego prawa noge. Zdzi-
wiony kelner pochylif sig, dla rownowagi odsuwa-
jac tace z kieliszkami. W ten sposdb znalazia si¢
niemal pod moim nosem. Zebratem w ustach ca-
la §line, ktéra zaczeta juz mnie lekko piec w je-
zyk. Plunalem prosto do kieliszka z pomaranczo-
wym plynem.

Wykonatem p6tobrét i u§miechajac sig, wymi-
natem schylonego kelnera. Wciaz masowal swo-
ja noge i zapewnial sumitujacego sie szczura, Ze
nic sie nie stato. Rozejrzalem si¢. Ani moj manewr,
ani lekkie musowanie, z jakim zatruta §lina roz-
puszczata sie w gestym paczu, nie zwrocily niczy-
jej uwagi. Wszedlem do toalety i1 zamknalem
drzwi na zasuwe. Odkrecitem zimna wode. Spoj-
rzalem w lustro.

7 wioséw nad moim uchem wysunat sig r6zo-
wy ryjek, a za nim szary, kiujacy sztywnymi wa-
sami pyszczek.

Berta puscita do mnie oko.

Ja puscitem pawia. Ze wzgledu na szczurzyce,
pg\;s':rnrvq}nm caly czas w myé]nrh 7e RDBCj&].nie

i Ldaviall valy wod e e

si¢ do tego zmuszam. ,,Oczyszczam organizm
z resztek toksyn, wiesz..”.

Wyszedlem z toalety po paru minutach.
W mys§li uktadatem stowa, ktérymi splawig se-
kretarza burmistrza, zanim ten dotrze do stolika
Dziadka: ,,Widzi pan, co si¢ tutaj dzieje, jakie§
szczurze porachunki. Szef odwotuje spotkanie.
Choé moze lepiej zabrzmi <polityczna prowoka-
cja>, co Berta?” Nie odpowiedziata. Z jakich$
powodéw zaczeta szamotaé si¢ w moich wio-
sach, prébujac sie wyswobodzi¢. Dopiero teraz

DPOWIADANIE —

uSwiadomilem sobie, ze co§ jest nie tak. Na sa-
li panowalo zamieszanie, ale nie koncentrowa-
fo si¢ na proscenium, tak jak si¢ spodziewatem.
Thumek Sciagajacy ze wszystkich stron skupiat
si¢ wokoét stolika, przy ktérym zostawitem
Dziadka i Zbynka! Ruszylem szybko w tamtym
kierunku, potrzasajac wlosami, ktére wciaz szar-
pata szczurzyca. Rozdzielilem krag pochylo-
nych mezczyzn i omal nie upadiem. Potykajac
si¢ o czyje§ wyciagniete nogi, niemal wywréci-
tem stolik. Popatrzylem w dét i...

...ujrzatlem konajacego Dziadka. Jego Zrenice
chowaty sie pod powiekami, sine usta pokrywata
piana, broda drgata konwulsyjnie. W drzacym re¢-
ku zobaczytem kieliszek, z ktérego na dywan ska-
pywaty resztki pomaranczowego ptynu. W tym sa-
mym momencie z gtowy opad} mi ciezar. Klujgc
ostrymi pazurami, Berta przegalopowata po mo-
im grzbiecie. Obejrzatem sig, ale szybko wmiesza-
ta si¢ w ttumek gryzoni.

— On umiera! — Przerazony Zbyniek zlapat
mnie za reke. — To musiato by¢ w drinku. Nikt
oprécz Dziadka go nie dotykal. Kelner!

Obaj poderwaliSmy si¢ na rowne nogi. On po-
biegt do kuchni, wymachujac pistoletem i wota-
jac kelnera. Ja skierowatem si¢ do proscenium, do-
kad, jak mi si¢ wydawalo, uciekta szczurzyca.

— Ty mata kurwo! — Krzyczalem. — Zabije cig!
Wytaz!

Kumulowana od tygodni energia zakrecila si¢
we mnie jak tornado. Zdmuchneta lepka powto-
ke leku, skrupuléw i zahamowan. Z wewnetrz-
nej kieszeni marynarki wyjatem pistolet i odbez-
pieczylem go. Zobaczylem szczura o fbie
zwieficzonym zwojami Graua-Hartleya, biegng-
cego miedzy stolikami. Byt wigkszy od Berty,
ale w tym momencie przestato mi to robi¢ r6z-
nice. Postapitem dla pewnosci kilka krok6w
w jego strong, wymierzylem i strzelitem. Strze-
py futra i wnetrznosci rzucity na biaty obrus ko-
lorowy deser.

Rozlegty sie piski, czes¢ gosci padia na ziemig.
Korzystajac z zaskoczenia, wycelowatem w szczu-
ra, ktérego namierzytem na poczatku wieczoru.
Kierowany przemoznym instynktem, co chwila
wynosit ukradkiem z kuchni jajka i kawatki mig-
sa. Bach... jego trup zaklinowat si¢ w szparze pod
kuchennymi drzwiami.

Pobiegtem w giab proscenium. W kiebowisku
szczuréw, wok6t donicy z palma, namierzytem leb
przeciety diuga blizna. Zblizajac si¢, probowatem
ztozyé sie do strzatu. Przeszkodzita mi policyjna
patka, ktéra z hukiem opadta na moja gtowe. Kie-
dy zszedlem do parteru, drugi cios pozbawit mnie
przytomnosci.
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Przed patroszeniem odcina _sig.nogf, g:‘o?'g
i szyje. Malym kurczetom n};ekxedy pozosta-
wia sie szyjki I glowki, zktm-ych,. po oparze-
niu i oczyszezeniu, odcina si¢ dzu_ib j usuwa
oczy. Patroszenie przeprowadza si¢ nastepu-
Jjaco: kurczg ukiada sie na grzbiecie nogami
ku sobie i nacinad cienkim, ostrym nozem ja-
me brzuszng 1 .5 cm powyZej od?ytu do mo-
stka kosci piersiowej. Przez otwor wsuwa si¢
palce do jamy brzusznej; obrywa wigzadia,
chwyta za zotadek 1 wyjmuje go Wraz z re-
sztg:narzadow wewnetrznycii.

8" .Kuchnia Polska”,
Warszawa 1972, str. 432

4

_Nie wierz nigdy kobiecie™. »Nie
pozwol, aby weszla ci na glowe™. *
Dlaczego nie stuchalem rad Dziad-
ka? Starcze gderanie kryje niekiedy
prawdy zaskakujaco uniwersalne.

Moja nowa cela byta wyposazo-
na w telewizorek, minisitownie
oraz komputer z dostepem do Inter-
netu. R6znita sie od aresztu Sledcze-
g0 jak Waldorff-Astoria od hoteli-
ku na godziny. Oczywiscie,
pilotem dysponowat straznik,
a koAcéwke sieci kontrolowat
wiezienny cenzor. Ale chetnie
szli na wspolprace, przekonywa-
ni sowitymi napiwkami wysy-
tanymi z mojej bylej firmy.
Dla kolegow bytem bowiem
bohaterem, symbolem wal-
ki o sprawe, kim§ w stylu
romantycznego meczennika.
Boze, gdyby tylko wiedzieli....

To oni optacili adwokata, ktéry
dolko‘r’lca rozprawy starat si¢ o uniewinnienie, po-
wolujgc si¢ na moja niepoczytalno$é. Amok w ho-
telu oraz p6zniejsze opowiescio spisku szezurzy-
cy-telepatki uznano za objawy powaznej paranoi.
Prokurator nie znalaz} jednak okolicznosci lago-
dzacych. Burmistrz nie skorzystat z prawa faski
Dostatem dozywocie. :

- Pe:wne _nadzieje rokowaty dyskusije, kt6re ostat-
nio Sledzitem w telewizji i Internecie. Podobno
w Jed.nostkach badawczych rozmieszczonych na
terenie En klgwy zapanowat nieprzytomny zamet
Splsywm?.o 1 wysytano do MTM (Ministerstf/o.
Tolerancji Migdzygatunkowej, resort utworsz
ny klllka lat temu pod naciskiem lobby Anim'T
SOW i Partii Filoratéw) sprawozdania pcuclsumd :
Wania, raporty itd. Natomiast ratusz ,opanowa(})):.

g )

A,
mﬁ"’
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antyszCczurze pik'!ety', TOZEIZeWane przez megaf,.
nowe przeméwienia lokalnych dziataczy, .

wezesniej bytoby nie do pomys§lenia. Prawdépoo_
dobnie to moja jatka w hotelu okazata sie iskr

zapalona nad beczka z prochem. Tak Pﬂyn&jrrmieq'
twierdzili socjologowie, ktérzy w programach pu]-
blicystycznych nazywali ja ,,rozwiazaniem dyle-
matu brakujacego bohatera”. Fajna nazwa, pddg_
bat mi sie zwlaszcza ostatni czlon.

Osobiscie jednak nie sadze, aby cokolwiek yda-
fo sie rozwiaza¢. Powazniejsza konfrontacja byl
tylko kwestig czasu. Ciagle przypominaly mj s
stowa Berty: ,,Na razie prowadzimy polityke pe}-
nej asymilacji”. A jak zachowaja si¢ teraz, w obli-
czu jawne] wrogosci? A moze wiadnie o to im cho-
dzito? W koncu, wéréd nich sg telepaci. Moze od

lat subtelnie steruja naszymi umystami, a teraz

urosng w sit¢ na wlasnej planecie, dokad

= ~  wyS$lemy ich na nasz koszt? :
Bo Ziemia jest za mata na dwa ga-

tunki naczelnych. Moze gdyby byli do
nas cho¢ troche podobni... Chociaz

nie, to tylko pogorszyloby sprawe.
Musieliby$my dzieli¢ si¢ z nimi naszy-

mi ubraniami, samochodami, siada

z nimi do jednego stotu. A tak, do wszyst-
kiego musza doj$¢ sami, mamy wigc troche
czasu. Moze teraz my zrobimy jakis ,,skok”

i ewolucyjna piramida odzyska swoj nor-
malny, spiczasty ksztait?

Oczywiscie, kiedy hipotezy

tego rodzaju probowatem wy-
syta¢ do internetowych grup
dyskusyjnych, cenzor po pro-
stu je kasowal. A potem mu-
sialem ogladac , Telewizi¢
Integracyjna” Z glosnoseid
podkrecona na caly regulator.

Przez pierwsze tygodnie czesto zrywalem St
w nocy z mokrej poscieli i odkrecatem paznokcia-
mi obluzowane $rubki wywietrznika. Polraﬁi?ﬂl
godzinami krzycze¢ w zalegajgce rury ciemnoscl,
mieszajac bluzgi z przeprosinami, az do ochryp”
niecia. Bo i tak nie moglem juz potem zasndt,
przerazony mysla, ze luzno przykrecond kratkane
wytrzyma naporu z drugiej strony...

Ale generalnie batem si¢ coraz mniej- C_Zlﬂe"}'
jak z kurczaka powoli wykluwa si¢ we mnie MEZ
czyzna. Czasem, gdy miasto za szyba zasnuval

ot : 1 aczviald
Swieza, poranna mgta, w Jego rekach zaczyna
trzeszczeé nawet grube kraty okienne. :

rowe ull-

Po drugiej stronie czekaty tloczne, kolo &
ce, przestronne bulwary, ciche parki gwarﬂf‘k_ :
fejki, strzeliste topole, smukle kobiety, PeK
kieliszki i strome schody. M6j dom-

il
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r ’““vi zi§ porozmawiamy o wkiadzie graczy

: chodzi o jakie$ gltodne kawatki na temat po-
winnosci wspoitworzenia, obowigzkow czy cze-
go$ podobnego. Najwazniejsze jest zauwazenie
prostego faktu, ze gracze sami najlepiej wiedza,
co ich kreci. Dlaczego wiec nie mieliby podsunac
MG kilku §wietnych patentéw, ktére rozruszaja
rozgrywke? Problemem sa, jak zawsze, MG. Za-
raz zaczynaja jeczeC, ze to wbrew zasadom, Ze na-
sze pomysty nie pasuja im do fabuty, 1 tak w ko6t-
ko. Zreszta, wymy§$lanie scenariuszy za nich
bytoby nieetyczne — do czego byliby potrzebni,
skoro tylko przychodziliby obzerac si¢ naszymi
chipsami i rzucal niestosowne komentarze?
A w przygodach detektywistycznych? Przeciez
kupe radosci daje mozliwos¢ tryumfalnego krzyk-
niecia na koncu: ,,0d razu wiedziatem, ze kowal
to stuga Chaosu!” Lepiej wigc pozostawi¢ fabu-
fe im, a samemu ubarwia¢ tylko $wiat i postaci,
w ktére sie wcielamy.

To ,tylko” nie brzmi najlepiej. Nie jest to bo-
wiem zadanie proste. Stad wiasnie ten artykul, aby
da¢ graczom do rak orez, ktérym ztamia monopol
MG na my$lenie podczas sesji. Do dziefa.

Najpierw zajmiemy sie technikami wprowadza-
nia w zycie naszych koncepcji, a potem oddamy

L g

glos specjalistom, ktérzy wysypia kilka garsci go-
towych do wykorzystania patentéw. Pierwszym
stopniem wtajemniczenia jest tworcze wykorzysty-
wanie tego, co juz mamy. Dla graczy systemow
osadzonych we wspéiczesnosci wzorem powinien
sta¢ sic McGyver — ot, znalazt si¢ W kieszeni grze-
biefi, sznurek i gume do zucia, czyli wszystko, cze-
g0 potrzeba, zeby zbudowac helikopter. Do podob-
nej kategorii nalezy w $wiatach fantasy tworcze
wykorzystywanie dostepnej magii; nie sztuka ci-
sna¢ kula ognia i zadac ile$ tam obrazen, za to na
wage zlota sa takie pomysty, ktore dzieki przykia-
dowemu fireballowi pozwola przechyli¢ na swo-
ja korzy§¢ losy wielkiej bitwy. Nastepny stopiefi
wtajemniczenia, to planowanie swych dziatan
z wyprzedzeniem i zaopatrywanie si¢ w odpowie-
dnie, najczeSciej ani nie kosztowne, ani unikalne
przedmioty, ktére w przysziosci zapewnia zwycie-
stwo. Skoro siegalismy do filmowych wzorcow,
to w tej dziedzinie najlepie;] wzorowac si¢ na
,.Gangu Olsena” — mie¢ Plan, zgromadziC cztery
gwozdzie, dwa kable 1 gazetg, po czym (mimo
wszelkich przeciwnosci) w wielkim stylu dopro-
wadzi¢ wszystko do szezgSliwego kornca. Ostatni
poziom, to tworzenie od poczatku do korica wia-
snych gadzetéw i wprowadzanie ich do gry. Za-
trzymajmy Si¢ na moment na tym ostatnim.
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Gracze takiego, na przyklad, Swmtz} MIokl; ma-
ja zadanie ufatwione. Ot, tworz3 SOblfk na U‘Zdasc?}é
uzytek linie krwi, dyscypling, malutkd yC)

i co$ podobnego,
magowska, fetysz wilkotaczy €zy & p e
zaopatruja to w odpowiednie moce ! przedstawiaja
Narratorowi do zaakceptowania. Gpr.zq ze Swiata-
mi fantasy — mato ktory MG zgodzi si¢ bez ppble-
méw na wprowadzenie do gry nowego magiczne-
go przedmiotu, €zaru czy technolc?gl_x, bo 'Eworzenxe
takich rzeczy to najczgscie] przywile] potgzr.lych bo—
hater6w na wysokich poziomach. Radzi¢ sobie
7 tym mozna na kilka sposobow. Po pierwsze, moz-
naJ gra¢ bohaterami zaawansowanymi — fatwie)
wtedy dopisaé do ekwipunku épiew.:.ajqcx miecz
i naklonié prowadzacego do akceptacjl. Jesh jeste-
émy jednak na 1 poziomie doswiadczenia, to tez nic
straconego. Ciekawym patentem jest wiqc-zem.e.,
poszukiwania takiego czaru/przedmiotu do h:stor_u
swojej postaci i opowiadanie o tym innym przy kaz-
dej nadarzajacej si¢ okazji (wieczorem, przy ogni-
sku albo w karczmie, snuta po raz setny opowies¢
_wiecie, moja rodzina od trzech pokolen poszuku-
je Swictej Onucy Wiadzy...”). Zargczam, ze MG
w koricu peknie i wiaczy taki przedmiot do kolej-
nej kampanii, chocby dla $wigtego spokoju. O drob-
nych, ale ciekawych przedmiotach magicznych

teraznieiszeoo §wiata Zamiact namin

HLjaspgl s

GADZETY I SUROWCOW WTORNYCH

I]ez. razy Mistrz Gry méwil ,,nie”. My zastanowimy sie tutaj nad przypadkiem, kiedy jednak
M(?v nie ma nic przeciwko. Najprosciej gadzety wymyslaé, spogladajac na urzadzenia, ktore znaj-
dujq sie w’ok_ol nas. Ktos§ musiat byé na tyle sprytny, by to wszystko wymysli¢. Na przyklad na-
miot. To §wietne ur_zqdzenie. To samo takie 16zko polowe. Ile razy przydaioby nam sig w de-
SZCZ(?WYE:h kampaniach! MG twierdzi, w §wiatach fantasy nie ma namiot6w ni 16zek polowych
(W niekt6rych s3). Dlatego tez my, pod zadnym pozorem, nie mozemy uzywac nazw naszego

mozna porozmawiaé ze swoim MG przeqd Sex

jesli uda si¢ go za@nt‘e_resowaé, to jest spora mn‘
sa, ze gdy przy najblizszym losowaniu Magiczne.
go przedmiotu w typowym skarbie klasy F 280dz
sie zamieniC standardowy hetm +1 na wymyslon
przez gracza magiczng wykataczke. T'w koricy 2;
kupy: gdy druzyna si¢ nachapie i idzie do maga 5,
kupi¢ plecak zakletych sprzetéw, mozna pokysi¢
sie o prywatne zamowienie. Wystarczy wybrag .
giczny efekt poréwnywalny lub stabszy (ale cje.
kawszy) niz typowe i kaza¢ go sobie wbudowa
w miecz, piersciefi czy co kto chee. Zdrowy roz-

g i Anawst v y i
sadek podpowiada, ze ustuga nie powinna by

znacznie drozsza — w Koficu magia tej samej kla-
sy albo slabsza, a magowie i tak kazdy przedmio-
cik robia wlasnymi rekoma (nigdy nie slyszatem
o fabryce zaklgtych pierScieni i produkcji tasmo-
wej, zmniejszajacej koszta).

Tyle uwag wstepnych. W czesci szczegbtowe;
wystuchamy w kolejnosci: Puszkina (m6wigcego
o ciekawych zastosowaniach przedmiotéw po-
wszechnego uzytku), Milosza (dzielgcego si¢ po-
mystami na zaskakujace wykorzystanie pewne;
Dyscypliny z Wampira) oraz Czarka (podajacego
przykladowe, niestandardowe przedmioty ma-
giczne do Swiatéw fantasy).

1ata, Zam Fot e dnd el O R S IS PR G {7 e . ¢ im-
1aSt namioty, spytaj si¢, czy mozesz posiadac: WwiGCZnig, kawatek im

regno 5tna i : MBI
E‘li 5;1 ioﬁﬂ;ll:%go T(?m'a 1 sznurek. Na to na pewno si¢ zgodzi. A jak juz sam zauwazyles, Z WY~
yeh przedmiotow spokojnie sam zrobisz sobie namiocik. Kiedy jednak juz zarzucis?

plachte na wi6cznie o
k6t korzeni i MG w

Jak to: Przeciez w tym $wiecie nie m
czekanie deszczu.”

. Popi:'zej zamieszczg pare, ciekawy
nien jakos$ szczeg6lnie krec

i€ nosem

parta na drzewach, a koncowki pté i acvch wo-
: S plétna poprzywiazujesz do rosnacyct ¥

ykrzyknie ,,Alez to NAMIOT!”, Ty spokojnie koficzac prace, stwierdzIsz

a namiotéw. To jest Derlandeb... taki m6j pomyst na pree”

ch moim zdaniem, pomyst6w, przy ktérych MG nie poWi*
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HAMAK

Niby wszyscy znamy to proste urzgdzenie uzywane
na statkach czy w dzungli. Jakze tatwo schowaé coS ta-
kiego do plecaka. Pamietajmy, ze w wersji ztozonej nie
zajmuje wigcej niz dwa kotki pétmetrowej dlugoéci, owi-
niete siatka. Czestokro€, gdy leje deszcz, MG opowia-
da nam, jak to nas podmywa. Z hamakiem nie bedziesz
miat juz takich klopotow.

KANADYJKA

Bywa jednak, iz MG wrzuci druzynke gdzieS miedzy

wysokie gory czy na rownine. Tam hamaka ni w zab nie

Lall

uz)Jesz. a deszcze bywajg okrutne. Tu warto si¢ zasta-
nowi¢ nad kanadyjka. To co§ w rodzaju 16zka polowe-
go. Potrzebne Ci do tego dwa dwumetrowe dragi i szes¢
kotkéw, takich jak podpdrka na wedke. Oczywiscie, po-
trzebujesz takze odpowiednio zszytego ptétna, o wymia-
rach p6l metra na dwa. Kolki zaostrzonymi koficami
wbijasz w ziemie, tak by widetki byly wystawione ku
gérze. Piotno naciagasz na dragi (ptétno powinno
by¢ zszyte jak flaga, tylko ze z dwdch stron, by
mozna wsadzi¢ w odpowiednie szlufki dragi).
Kije z ptotnem kladziesz na widetkach. No

i gotowe sparisko.

HAK NA KUSIE

Zal6zmy, ze posiadasz malutka kusze,
rozmiar6w okolo trzydziestu centyme-
tréw. Strzela ona, najczeSciej na nie-
wielkie odleglodci, a my traktujemy ja
troche jak rewolwery. Male, o niewiel-
kim zasiegu. Chcieliby§émy jednak cze-
sto, by szybkos¢ tadowania odpowiada-
ta owym pistoletom z Dzikiego Zachodu.
Jest na to spos6b. Musimy uszy¢ sobie @R
kieszeri w spodniach, taka jak na otowki, :
tylko, ze tym razem beda przechowywane w niej

wysokosci ud ponizej biodra. Przy pasie mocujemy
niewielki hak, tak by znajdowat sie bezposrednio nad
kieszenia i by gtéwki bettéw ledwie si¢ z nim styka-
ly. Dalej wystarczy juz tylko tadowa¢. Cigciwe kuszy
opieramy na haku i mocnym ruchem, calg kuszj
w dét, naciagamy ja. Kiedy cigciwa jest juz naciagnie-
ta, a nasze palce znajduja sie na wysokoSci tebkow
bettéw, kciukiem przyciskamy jeden z pociskéw do
tozyska i prostujemy reke. W p6t sekundy zaladowa-
liSmy kusze.

WYRZUTNIA W REKOJESCH

run. Wielokrotnie juz widzieli$my rézne rzeczy umie-

kujace, a to schowek na pergammy Dzi$ proponujg

betty. Najlepiej, gdyby znajdowala si¢ ona gdzie$ na

Ten pomyst dotyczy Swiatow Cyberpunk/Shadow- ;

szczane w rekojesci mieczy. A to ostrze nagle wyska-

33
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Wam pozostawienie tego miejsca catkowicie pustym...
opréez niewielkiego urzadzenia. Ot6z rekoje$c nasza
moze dziata¢ jak reczny wyrzutnik granatéw. W urza-
dzeniu takim gléwng role odgrywa sam granat, w na-
szym przypadku minirakietka. Sam uktad wyrzutnika
to nic wiecej, jak prosta konstrukcja mechaniczna, skia-
dajgca sie ze spustu i iglicy. Cata rekojes¢ zatem po-
winna by¢ pusta, oprécz mechanizmu spustowego,
ktérego przycisk uruchamiajacy znajdowalby sie gdzies
w okolicy jelca. Granaty/rakietki przechowujemy na pa-
sie. Zatadowane zawsze wygladaja tak, iz gtdwka wy-
staje ponad rekoje$¢. Tam znajduje si¢ tadunek wybu-
ChﬂWV W WP?Q??] C?PQCI lem‘ﬁ?C?&l'lel w TekOle‘iCl

tylko tadunek napedowy. Twaéj przeciwnik wygrywa?
Jest lepszym fechmistrzem? Odejdz dwa kroki, odwr6¢
miecz, zataduyj i...

LUSTERKO NA KiJKU

Niby pomyst znany, a jak rzadko stosowany.

Kupujemy na targu malutkie lustereczko i przy-

wigzujemy do niewielkiego metrowego kijka.

W ten sposéb dowiemy sig, czy za rogiem nie

: czeka na nas pietnastu chlopa z kuszami.

W Cthulhu obaczymy potwora, nie wyla-

zac mu pod same pazury. W s-f mozemy

nawet odbi¢ promienie laserowe sztur-
mowcow (he, he).

GUMOWE PLOTNO

Najczesciej pytamy o to MG, Kiedy
chodzimy po targu i zastanawiamy sig, co
by tu kupi¢, by nastepnej nocy nas nie
zmoczylo. MG: W fantasy nie ma gu-
my”. Rzeczywiscie, gumy moze i nie ma,
ale jest zdrowy rozsadek i wosk. Kupuje-
: my kawat zwyklego, Inianego pidtna oraz
“" pare §wieczek. Pé7niej, na jakims postoju wy-
trwale trzemy Swieczkami o material, w ten spo-

s6b impregnujac go. Oznacza to tyle, iz nastgpnej no-
cy, w trakcie deszczu nie bedzie Ci kapato na nos.

WYRYWANIE KRAT

Siedzisz w wiezieniu. Z wolnym $wiatem taczy Cie
tylko niewielkie okienko, przez ktére mogltby§ sie
przecisnaé, gdyby nie te ohydne prety. Czego potrze-
bujesz? Szmaty (moze by¢ czgS¢ Twojego ubrania), ki-
ja (moze by¢ noga od krzesta lub 16zka), wody (co iraz
dostajecie suchy chleb i kubek wody... nada si¢ §wiet-
nie). Dalej robimy tak: szmate dokladnie moczymy,
zwiekszajac w ten sposob jej wytrzymatos¢. Nastepnie
zaczepiamy nig o dwa prety z krat i wiazemy supetl
z drugiej strony. W tak zwigzana szmate wceiskamy no-
ge od krzesla i zaczynamy nig krecié. Najpierw skre-
ca sie szmata, a péime], na zasadzie unadla, gna si¢ pre-
ty. Proste nie? Tk ’

MM
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 &WIAT (MROKU) Z PLASTELINY

Vicissitude jest dyscyplind klano“_“"__TZ”n"
sce’6w — wywodzacego sie¢ z 'Rummu i‘;}gr}u
wampiréw w systemie Wampir firmy White
Wolf. Jej ogdlnym zamystem jest modf?lowa“'e};
niczym w glinie, dowolnego_zywego c1e§la. I tg
na pierwszym poziomie mozna dowolnie zmie-
nia¢ swoj wzrost, budowe ciala,_glos,' kolor skory
_ zupelnie ogélne rzeczy. Drugi poziom to moz-
liwoéé modelowania miekkich czesci c1a¥a SWO-
ich i os6b (badZ zwierzat) trzecich, trzeci —mo-
delowanie réwniez i kosci. Czwarty — przybranie
formy Zulo, czyli monstrum bedacego forma bo-
jowa. Piagty poziom to skrapla-
nie do krwi wybranej czesci
ciala, zeby mieé krew w czasie
kryzysu, a sz6sty — zmiana
w wielkiego nietoperza.

Co mozna z tym robic¢? Pal
sze$é krzywdzenie ludzi i zaba-
wy. Bo jak dobrze sie wezud, to
mozna...

Na przyklad tworzy¢ portre-
ty pamigciowe. Sadza si¢ takie-
go Tzimisce’a jako model
1zmienia on swoja twarz, az do
momentu, gdy naoczny Swia-
dek powie, Ze to ta osoba, ktdra
widzial. Mozna potem chodzié¢
z takim modelem jako np. wig-
zniem 1 wypytywaé ludzi, czy
go widzieli. Albo — we wspol-
czesnosci — zrobi¢ mu zdjecie.
Niestety, wsp6iczesni Tzimisce
sg w Sabbacie, stad ich niedo-
stepnos¢ w podreczniku glow-
nym Wampira: Maskarady.

Dalej. Skoro mamy juz Vicis-
situde na trzeciej kropce, wszy-

stkie drzwi (dostownie) staja
dl_a nas otworem 7 Lo

orem. Z Xosci i ciala mozna zrobié
wszysgko. Poczawszy od klucza do zamKa, przez
bron biata, a skofczywszy na stole czy innym ka-
watku fn_ebla. Majac mozliwosé T0ZMOWY ze zZwie-
rzetami 1.biorqc- pod uwage fakt, ze nie s3 zbyt ma-
Eirce_, mozna udawac np. wielkiego gotebia albo
swnm@’(po uprzednim , makijazu”) i dowiedzie¢ sie
CZegos ,,po przyjacielsku — jak Swinia ze Swinig”
nie zas z dpnunujqcego punktu widzenia. Skoro 'e:
steSmy juz przy zwierzetach — mozna co$ takief]nu
zaladowa_é W brzuch i przewiez¢ Przez granice za
bramy miasta (to w Mrocznych Wiekach). Jedna

z moich postaci przerobita si¢ swego czasy p; it
biete z poteznym i:_)i_usten_l, ktéry od spoduy miat gle.
ganckie kieszonki i nosita w nim swoje podrecz.
ne rzeczy.

Albo taka sytuacja: zbliza si¢ dzief i nje Moz
na znalez¢ odosobnionego miejsca na bezpiec,.
ny sen. Wypadamy do wsi i kupujemy 10 syis
Robimy z nich Zywy ,.domek” i $pimy do wieczo-
ra. Wieczorem wylazimy i mozemy »WYPI” do-
mek, majac przy okazji positek. Moja postat
oszczedzila jedno zwierze | wmontowala je na sta.
te w swojego konia, ktory wyglada teraz jak ra-
SOWY perszeron.

By skonczy¢ temat zwierzyt
—mozna uzy¢ ich jako poteine
sity niszczacej. Bierzemy na
przyktad 50 krow, aczymy je
brzuchami i otwieramy im oczy
na to, co si¢ stato. Teraz wystar-
czy tylko ukierunkowac przera-
zone zwierzeta — zadna wioska
Si¢ nie oprze.

Warto dodad, ze najstynniej-
sze armie Tzimisce ow skfada-
ly sie z wojownikow, ktorzy
byli zlepkiem kilku ludzi. Taki
zolnierz nie mial np. plecow, co
znacznie ostabialo szans¢ napa-
stnika na zaskoczenie.

Mogac wreszcie modelowa
cialo doszczetie i bedac za-
mknietym w celi z kapusiem,
wypada pokusi¢ sig o zrobienie
z niego tarana, kompletu kluczy
albo — po prostu liny, po ktore]
zleziemy z okienka. A jak prze-
lez¢ przez krate? Otz jesli m&
my piaty poziom vicissitu-
de’a mozna sie systematyczn®
przela¢ miedzy szczebelkami, nie?

Wreszcie walka. Zabi¢ kogo$ —nie problem. .'-\!6
zasklepianie sie jako wielka, zywa obrgcz “_'OROI
nég wybranej osoby, albo zlewanie si¢ nasze] df.o-
ni z jego korpusem i otrzymywanie ogromnej P
Sci — to juz jest cos. )

Tylko dlaczego ograniczaé si¢ do Je
by? Budowanie mostéw wiszacych, ZyWye"’
ran6w, centaur6w — wszystko staje si¢ mozlVe
A moze na przyktad — zamiast karmi€ cala ilmlllf
wojakéw, potgczyé ich wszystkich W Jefj“ego ?k
perzolnierza i zmiksowac uktady trawiennc (aks

dnej 080-
h ta-

T T ————— T ——
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7eby karmic€ tylko jedna gebe? Mozna tez przed
decydujaca walka wyswiadczyC przystuge dru-
zynie i poprzemieszczac im serca w rozne dziw-
ne miejsca na ciele, zeby ewentualny Kotek wy-
celowany w lewa pier§ przestal stanowic takie
zagrozenie.

A jak diuga moze by¢ reka, na palcu wska-
zujacym ktérej jest oko? Taka, ktora wspina si¢
w gére pionowej Sciany, zeby zobaczy¢ co jest
za nia? Bardzo diuga. Zwtlaszcza gdy do budo-
wania tego zywego peryskopu przylaczy sie ca-
la druzyna.

Najpierw rzecz dla wojownikéw fantasy naj-
wazniejsza — magiczne miecze. Wyobrazmy sobie,
7e kto§ ma §wiecacy miecz. Nic trudnego, szcze-
g6lnie w AD&D, gdzie czar produkujacy Swiatlo
jest z pierwszego kregu mocy. Ani to przedmiot
potezny, ani specjalnie trudny do wykonania przez
specjaliste, wigc zarowno cena, jak i dostepnosé
nie powinna by¢ barierg nie do przeskoczenia. Ile
jednak daje zalet: odpada noszenie pochodni,
lamp oliwnych majacych tendencje do rozbijania
sie i zapalania wszystkiego, zawsze jest pod reka
(ktéry wojownik zostawia gdzie$ swéj miecz?).
Wrogowie o stabych nerwach (gobasy wszelkie-
g0 sortu chociazby) moga niezle spanikowac, ze
to jaki$ artefakt, a i zlodzieje w ciemnym zautku
pewnie uciekna, gdy okaze sig, ze mrok ich juz nie
kryje i kazdy przypadkowy przechodzien moze za-
pamieta¢ ich wyglad. Nastepny wynalazek —
miecz, ktry przy mocnych uderzeniach o twarde
przedmioty (parowane ciosy, obijanie zbroi ply-
towej) sypie snopami iskier. Efekt magiczny,
podobnie jak w poprzednim przyktadzie, dosc sta-
by (zadnych dodatkowych obrazen), ale za to
efekt psychologiczny gigantyczny. Kazda walka
staje sie widowiskowa i godna piesni barda,
a stwory mniej odporne psychicznie moga uciec,
zanim zorientuja sie, ze wojownik jest cienkim le-
szczem. Poza tym, wyobraZcie sobie walke w sto-
dole petnej siana albo na tace jesienia, gdzie su-
cha trawa siega do pasa.

|\

IUMERU —

A kto w ogéle powiedzial, ze mamy wygladac
jak cokolwiek zywego? Moze na przykiad zrobic¢
z kogo$ fotel na biegunach albo kubel na Smieci.
Kamuflaz — niezta sprawa.

No, i na koniec oczywiscie leczenie. Dla przy-
kladu: skoro rodzi sie dziecko bez nég, to wiasci-
wie dlaczego nie zrobi¢ mu ich z poSladkow, a te
wypchaé czym§ konkretnym. Voila.

W sytuacjach zwigzanych z magia ogranicze-
niem jest tylko to, co jestesmy w stanie wymySIic.
Ani fizjologia, ani zadna nauka nie maja tu nic do
gadania.

Czarek

MAGICZNY ZEOM

Czas na miecz wiekszego kalibru. Orez ,.Jestem
Szybki Jak Wiedzmin” potrafi odbijac strzaty.
Oczywiscie sam, bo kazdy normalny wojownik
jest na to zbyt wolny. Uaktywnia sig go slowem-
kluczem (przejscie w stan gotowosci), bo inaczej
odbijatby pochwe przy prébie schowania go. Nie
jest tak potezny, na jaki wyglada — powiedzmy, po
kazdym odbiciu musi si¢ przez dobe ,Jadowac”.
Tyle ze jesli tucznik zobaczy, ze ktos odbit jego
strzale wypuszczona z odlegtosci 20 metrow, to
bedzie zbyt przestraszony, aby prébowac ponow-
nie. Tu dotykamy rzeczy najwazniejszej, czyli ma-
gii uzywanej jako straszak. Bardzo ciekawe s3 ta-
kie przedmioty magiczne, ktore tylko sugerujg
wielka potege uzywajacego, a W rzeczywistosci
bardzo potezne nie s3. Potw6r/wro g/bandyta, o ile
nie zna sie doskonale na magii, bedzie po prostu
przestraszony zadziw iajacym efektem, a jego wy-
obraznia sama dorobi sobie czarng wizj¢ dostawa-
nia beckéw od totalnego maga, Ktory siol przed
nim. Przedmioty takie moga by¢ relatywnie tanie
 Tatwe w obstudze, a przydaja si¢ bardzo, bo sita
pierwszego wrazenia jest nie do zignorowania.

Nastepne patenty. Na pierwszy ogien sakiewka
z rykiem smoka. Swietne zabezpieczenie przeciw
zlodziejom — napychamy ja kamieniami i nosimy
z reszta kosztownych rzeczy. Po akcji ztodzieje
zazwyczaj szybko sprawdzaja, co ukradli; jesli
zostali§my obrabowani podczas snu w karczmie,
a po chwili obudzi nas smoczy ryk, to wystarczy

=5
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wybiec z pokoju i oc!el:tr,aé‘“?“élal‘ '-9‘_12 ng’o‘:fr‘;ﬁi
ktéry wlasnie podnosi sie z POGiOE! B e
spodniami i bardzo idiotycznym WYTaZ‘l’; g,
Albo — wehodzimy do wiezy maga, KIOry
bruzdzi. Rece nonszalancko W kieszeniach

(w jednej trzyma rozwigzang za
wezasu sakiewke). Do cza-
rodzieja nie przemawiaja
nasze argumenty? Patrzy-
my wymownie na okno,
méwimy, 7e zaraz zawota-
my swojego wierzchow-
ca, po czym dyskretnie
otwieramy sakiewke — gdy
zaniepokojony mag pod-
biegnie do parapetu, zeby
wyjrzeé i upewnic si¢, CZy
blefujemy, wystarczy kop-
niak w tylek i problem
z gtowy. Kolejnym pomy-
stem jest maska, ktora
tworzy na noszacym ja
iluzje brzydoty. Noszaca
ja osoba wyglada jak wyk._
$lawiony, obdarty, brudny ze-
brak, od ktérego wszyscy sig
ze wstretem odwracajg. To
$wietna metoda maskowania sie,

bo nikt nie zapamieta zadnych szczegoiow, a tyl-
ko ogdlne wrazenie brzydoty. Nawet magowie nie
wykryja naszej iluzji (chyba ze chodza caly czas
z ,wlaczonym” odpowiednikiem Detect Magic),

7 ik

bo do tego potrzeba chwili skupienig i Prayir
nia si¢ osobie, a pierwszq reakeja jest taka, 5o s;
wracaja sie zdegustowani i czym predze; Szuka-‘
innego tematu do rozmyslan. Problemen, mo]ﬁ
by¢ tylko l?ekromanci, kt6rzy zaki-

chaja si¢ w nas od n;
£0 wejrzenia. B
_Na koniec cos dly Zupe}-
nie poczatkujacych  totg).
nie ubogich prawdziwyc}
twardzieli. Jest w ADg&p
klasa magiczne; broni.
ktora jest przekleta (zady.
J:e ;mniej_szone obrazenja)
L i€ Mozna jej wypusci¢
z rgk. Mozna jg dostaé 73
darmo od poteznych bo-
hateréw kasujacych co ty-
dzien smocze skarby (bo
kto chcialby trzymac cos
takiego? — po zidentyfi-
kowaniu u maga wyrzuca
si¢ to-to na Smietnik). Po-
czatkujacy bohater o wyso-
kiej sile moze jednak jej wa-
dy obrdci¢ w zalety. Minusy
aie sg takie straszne (trzeba
znalez¢ odpowiednio ,malo”
przeklety), a zalety sa takie, ze i z reki nam nie wy-
padnie, i jest wytrzymalsza niz stary, zardzewiz
ty majcher, ktérym wiadalismy dotychczas (dobry
miecz kosztuje przeciez Sporo).

MAG-GOBLIN

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
stacja metra ,,Centrum’”
telefon: (0-22) 654-42-30
* ksigzki e gry fabularne e gry karciane °
* 8ry bitewne ¢ niespodzianki! ®

Nie moZesz ominac tego miejscal,
4___--'"/
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Yurgielevich

KAZDY GRACZ MA PRAWO
DO WIOLNOSCI (WYBORU...

amietam, jak wielkie wrazenie swego czasu
wywarla na mnie seria ,,Wehikut czasu”
oraz ,,Wojownik autostrady”. Dla niewtaje-

|9

tami kryja sie tzw. paragraféwki, czyli gry (ksiaz-
ki) paragrafowe. Rozrywka ta polega na tym, ze
czytelnik od czasu do czasu ma mozno$¢ wybra-
nia drogi, jaka dalej potoczy si¢ akcja. Wyglada
to tak, iz na koniec rozdziatu otrzymujemy pyta-
nie, typu: ,,JJesli decydujesz si¢ na A, przejdZ na
strone 13, jesli na B — na 113”. Rozdziaty, do
ktorych zostajemy odestani, zawieraja fabule prze-
ksztalcona adekwatnie do naszego wyboru. Ta na-
miastka interaktywnosci, bedaca dla mnie pierw-
szym liznieciem tematyki RPG, kiedy§ mnie
zachwycata. Jednak urok klasycznej gry fabular-
nej, ktéra odkrylem pézniej, catkowicie przycmit
nikty blask ksiazki paragrafowe;.

Nawiazuje do tego, poniewaz nie trudno zau-
wazy¢, ze w wielu przypadkach RPG niebez-
piecznie si¢ zbliza do schematycznosc i kostycz-
noéci paragraféwek. Jakze czesto sie zdarza, iz
MG, tworzac scenariusz, nie przewiduje w nim
zbyt duzej dowolnosci. W takim przypadku gra-
cze przypominaja szczury wpuszczone do labiryn-
tu, gdzie do wyjécia prowadzi tylko jedna droga.
Jesli pominiesz te taskawie darowana przez twor-
ce scenariusza mozliwo$¢, przegrasz. Wydaje mi
sig, ze to prawie catkowicie zabija ducha RPG.

Ucieczka od schematycznosci jest improwiza-
cja. Jednak sztuka to nad wyraz trudna i wyma-
gajaca wielkiego doswiadczenia lub, w zastep-
stwie, wybitnego talentu. Specyfika tego typu
prowadzenia gier fabularnych polega na tym, ze
nie ukladamy zawczasu gotowego scenariusza
lub uktadamy go w stopniu minimalnym.

Patrzac na sztuke prowadzenia RPG wiasnie
pod tym katem, wyrézniam jej trzy typy, miano-
wicie: improwizacje, prowadzenie podiug scena-
riusza i typ posredni, czyli potimprowizacjg.
W niniejszym artykule skupig si¢ na ostatnim wa-
riancie, jednak najpierw, pokrétce, zahacze o dwa
pozostate.

Prowadzenie wedtug scenariusza polega na sto-
sowaniu sie do tego, co wymysliliSmy zawczasu
i co, zapewne, zapisali$my. Jest to przynajmniej

0g6lny porzadek wydarzeni wraz z opisem posta-
ci i miejsc. W kwestii scenariuszy mozna wyroz-
ni¢ liniowe, czyli nie dajace graczom mozliwosci
zboczenia z jedynej stusznej drogi; oraz wieloli-
niowe, w ktérych do celu prowadzi kilka Sciezek.
Metoda prowadzenia wedtug scenariusza posiada
jedna, gtowna zalete — pozwala bardzo tatwo za-
panowa¢ nad rozgrywka (chociaz moze si¢ to
odby¢ kosztem zadowolenia graczy).

O improwizacji napisa¢ moge raczej niewiele,
poniewaz (we wlasciwym, Scistym znaczeniu)
oznacza ona wyzwolenie si¢ z wszelakich ram,
odrzucenie planistyki w kwestii scenariusza.
W praktyce wyglada to tak, iz MG przychodzi na
sesje bez pomystu i zaczyna prowadzi¢. Wymy-
§la jakies pierwsze wydarzenie, potem, obserwu-
jac poczynania graczy, dodaje cos, rozwija fabu-
te na biezaco, idealnie harmonizujac ja z tym, co
robia grajacy. Bynajmniej, nie oznacza to, ze MG
robi tak, aby wszystkie poczynania jego podo-
piecznych tendencyjnie prowadzily ich Iub nie
prowadzity do celu. Tu wiasnie tkwi jedna z wigk-
szych trudnosci tej metody — trzeba potrafi¢ by¢
catkowicie obiektywnym (a wigc improwizacja
wedruje pomigdzy bajki...).

Pozostaje wiec sposéb, ktory okreslitem mia-
nem pélimprowizacji. Jak zaznaczytem wcze-
$niej, jest on hybryda dwéch pozostatych metod,
tzw. zlotym $rodkiem. Nie jest ani tak trudny
w opanowaniu jak czysta improwizacja, ani tak
krepujacy poczynania grajacych, jak prowadze-
nie wedlug scenariusza. Postaram si¢ jasno go
scharakteryzowac i dorzuci¢ kilka, zapewne ma-
to odkrywczych, jednak moze komu$ przydat-
nych, rad.

Pétimprowizacja opiera si¢ na swoistym sce-
nariuszu. Nie jest to, tak jak w przypadku klasycz-
nej metody, szczegétowa rozpiska tego, co i kie-
dy w czasie rozgrywki ma si¢ wydarzy¢. Mysle,
iz bardziej pasowatoby tu miano konspektu, po-
niewaz przy tej metodzie nasze zapiski powinny
by¢, na swéj sposéb, niepeine. Na swoj sposéb,
poniewaz nie zawierajg zadnego planu wyda-
rzefi, oczywiscie pomijajac jakis startowy fakt,
ktéry zawiaze catg fabute. Tak wiec powstaje py-
tanie, co umieszczamy w takim konspekcie? Ot6z
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iedynie ogblne ramy scenariusza, czyli,
Eﬁggi:i)tfy tz, gdzige bedzie gi@ dz%ala.akqa, (;1;;2-
co bedzie jej osia. Szczegblnie wazny jestten o
gi aspekt. Jest to coS — wydanfame,_ miejsce, 0
ba — wokét ktérego zaciesnia si¢ dzialania graczy.
Moze to byé, dla przyktadu, motrflerstowo, ktore-
go sprawce beda musieli odnalc?zc grajacy. Sw‘o:
ja droga, wiasnie w tego typ hlston-ach, ‘pazujq
cych na szczego6tach i grze psycholo gicznej, wa;to
porzuci¢ ramowy sposéb prowadzenia. Efekty
moga nas mile zaskoczyc.

Drugg rzecza, jaka musimy przygotowac .prlzed
aia cacii nélmprowizowanel, jest

pOpTﬁWﬁdZCluclu S|Ptk 357 :
szczeg6towe opisanie miejsc i 0s6b. Wiasnie tu tkwi
klucz do sukcesu. Sprawa
pierwsza — miejsca. Pise-
mnie opisujemy je 0czywi-
écie tylko na wlasny uzy-
tek, aby przypadkiem nie
zapomnie¢ tego, co wymySli-
liSmy. Musimy zbudowac
sobie w wyobrazni jak
najbardziej szczegoto-
wy obraz tego, co opi-
sujemy. Nie wystarczy
do tego jednorazowe
skupienie si¢ nad dang
lokacja — powinniSmy do
niej powracaé kilkukrot-
nie, aby stopniowo docho-
dzi¢ do coraz bardziej
szczegblowego 1 pla-
stycznego obrazu. Gdy
juz oczyma wyobrazni
ujrzymy to, co stwo-
rzyliSmy, postarajmy
si¢ obraz wzbogacic¢

0 wonie, dzwigki, jakie
moga si¢ tam pojawiac,
1inne, uwiarygodniajace je
szczeg6liki. Cate wyobrazenie podczas sesji po-
winnismy mie¢ trwale wyryte w pamieci, aby na
zawolanie mie¢ w nie wglad.

Waomvath-ia éa

"V SZYySIKie te uwagl tycza sie takze opisu 0s6b.
Kazda persona, ktérej zaplanujemy istotng role
W rozgrywcee, musi zosta¢ wykreowana Jjak naj-
dgk_ladqiej. Dla utatwienia podam kolejnosé, w ja-
kleJ_naJlepiej tworzy¢ bohateréw niezaleznych.
O_to? zaczynamy oczywiscie od wymys§lenia imie-
nia i m}zmska, ewentualnie — przydomku oraz
ustalenia roli danego osobnika w naszej hi;:.lorii
Przy czym nalezy pamietaé, iz nie okreslamy 'ej
zbyF szezegolowo. Pozostajac przy przyktadzie -}'11]
storil z morderstwem, moze to b

norC y¢ osobnik, ktory
cho¢ niewinny, pPowinien Sciggnaé na siebje

lad N
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podejrzenia. Bedzie mu _zas’;, Po ojcu, Witold, Te.
raz przystepujemy do opisu wygladu zewn i
go —budowy ciala, ryséw twarzy oraz preferqy;.
nego stylu ubioru. Kolejnym krokijem st
ustalenie sposobu zachowania sie, w skiad kg,
go wejda rzeczy takie jak tiki, szybkos¢ ruchg,,
rodzaj chodu, sp_os(?b mowienia itp. Przykladoyn
bohater bf%dme niskim, l‘&lChI[}'CZ{].ym typem, ubje.
rajacym sie w wytarty ze.lsta\:v dzinsowy — koszu-
l¢ i spodnie, obydwa w niebieskim niegdys ko,
rze. Jego zachowanie bedzie nerwowe, petne
nieskoordynowanych, gwattownych ruchoy,
Wciaz bedzie lustrowal otoczenie rozbieganym
oczkami, réwnoczesnie unikajac skrzyzowani,
spojrzel z innymi ludZmi. Facet nie bedzie zby
wylewny, a jesli juz cos powie, to kr6tkimi, ury-
wanymi zdaniami. Kolejnym krokiem bedzie spi-
sanie historii postaci. Nie musi ona zaskakiwa¢
szczegblowoscia, ale powinna zawiera jakies
! istotne dla osobowoSci fakty. Dla ily-
stracji ustalamy, iz Witold
wychowat sie w glebo-
kim lesie, poniewaz jego
ojciec byt gajowym. Do
lat pietnastu nie widzial
zadnego czlowieka poza
rodzicami. Jego pierw-
sze zetknigcie z innymi
ludZmi nastapito w nad
wyraz tragicznej oko-
licznosci — ot6z, ukryty
pod t6zkiem, obserwo-
wal makabryczny mord
dokonany przez satani
stéw na jego rodzinie.
Potem trafit do domu
dziecka, gdzie przeby-
wat kilka lat, az do, Wy-
muszonego ponieki!d-
usamodzielnienia si¢.
No. i doszlismy do osta-
niego etapu, ktéry, wedlug mnie, jest niezx’v‘_\'f_‘le
ciekawy i moze dostarczy¢ wiele rozrywki. Ml:f-.
nowicie, jak najbardziej szczegétowo, tworzym
psychike BN-a. Czyniac to, musimy baczy¢ na dI{"
tychczas sporzadzone zapiski, aby to, co StWOrZ"
my teraz, pozostawato z nimi w zgodzie. WI°
my do naszego Witolda. Ot6z opuscit on p?ilt‘o“ ke
wychowawcza, jednak nigdy nie udalo si G
czy¢ powstalej w jego psychice lliﬁt‘hﬁ?l{l.dn I“b:_
— co prawda zaczal w miarg tolerowac ’|c_h 0 i
cnos¢, jednak ze zwierzeca wrecz nieufnosci: _'H-'
ktos przebywa w jego poblizu, on wcidz PPZ?]“,;_
Je napiety i przygotowany na najgorsze. Stad F
g0 nerwowos¢ i ktopoty z komunikacjd:
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Dla utatwienia sprawy (lub wigkszego zaglebie-
nia si¢ w psychike BN-a), mozemy tworzy¢ opis,
tak jakby to sama posta¢ wypowiadata swoje my-
¢li. Przytoczg to, co formutuje si¢ w skotatanym
umysle Witka:

_To wszystko takie dziwne, takie szalone. Wcigz
pamigtam las, zaciszne domostwo, rodzing... Pa-
mietam zimowe noce, gdy siedzieliSmy z matkg
przy kominku, a ona opowiadal mi bajki. Do
p6Znej nocy, dopoki tato nie wrocif z obchodu.
Tam bylo tak bezpiecznie i tylko my — tylko ma-
ma, tata i ja. Pograzeni w bezpiecznej gluszy. Az
nagle, wtedy, tej nocy, pojawili si¢ oni.

Ludzie ubrani w czerni, Smierdzacy
alkoholem. Wdarli sie¢ w moj
§wiat z hukiem wywazonych
drzwi, zlowieszczym recho-
tem. Urzadzili moim ro-
dzicom krwawa laznie.
Nikt o tym nie wie, ale ja
tego nie przezylem —
umarlem wraz z nimi.

Potem pojawifo si¢
wiecej ludzi. Weigz nowi i nowl. Wszy-
scy czegos cheieli, zadawali pytania, za-
brali mnie do swojego Swiata, gdzie
zycie mknie tak szybko, iz nikt
nie zdota go w petni uchwycic.
Nie ufam im. Oni, w gruncie
rzeczy, s3 tacy sami, jak te po-
twory w czerni. Zrodziia ich ta
sama rzeczywistosc, sg nastep-
stwem tamtych wydarzeni.

Wiem, iz juz nie moge
powréci¢ do domu w le-
sie. Musze zy¢ tutaj,
trwaé mimo czyhaja-
cych na mnie niebez-
pieczeristw. To tez jest
puszcza, tyle ze o wiele -
bardziej niebezpieczna. Jestem tego Swiadom. Je-
stem czujny”.

Ten etap w sumie koniczy proces kreacji BN-a.
Teraz pozostaie nam opanowanie tego, co Stwo-
rzyli$my, czyli wbicie sobie w pamig¢ wizerunku,
fizycznego i psychicznego, postaci. PowinniSmy
na tyle dobrze sie nad nig zastanowic, przemy§le¢
to, jaka jest, abyémy mogli sie w nia, bez proble-
mu i natychmiastowo, wezué. Przydatne tu bedzie
nie tylko wyobrazanie sobie sStworzonego bohate-
ra, ale takze préby odgrywania go. Mozemy sta-
naé przed lustrem i przeéwiczy¢ mimike, rachy,
spos6b moéwienia. Dla lepszego zatapania jego
specyfiki psychicznej niezte jest éwiczenie pole-
gajace na budowaniu wypowiedzi na jakis temat,

oczywiScie z punktu widzenia stworzonej posta-
ci. Wazne tez jest zastanowienie si¢ nad tym, jak
moga si¢ uktadac relacje pomiedzy poszczegdlny-
mi BN-ami, jakich wykreowali$my na potrzeby hi-
storii. Jednym zdaniem — staramy si¢ uczynic
stworzona persong jak najbardziej realna.
Wiasnie na tym, na doskonalym opanowaniu
szczegbtowego i przemyslanego otoczenia, bazu-
je sukces pétimprowizacji. Doskonate utrwalenie
sobie w pamigci wykreowanych miejsc 1 0s0b jest
niezbedne nie tylko dla dodania glebi, ale takze od-
ciazenia umystu MG, tak aby mégt si¢ on skupi¢
nad tym, jak czyny graczy wplywaja
na rzeczywisto$¢ gry. Przychodzi
mi na my§l pewien wniosek —
prowadzacy, ktéry jest dobrze
przygotowany, jest w stanie
tchnaé zycie w wyobrazo-
ny $wiat, nawet bez udzia-
tu graczy, bazujac jedynie
na szczegotowo stworzo-
nych BN-ach (ciekawe,
czy to mozliwe?).
7 do§wiadczenia wiem,
ze pélimprowizacja,
szczegblnie mocno opie-
rajaca si¢ na dopieszczo-
nych do najmniejszego
szczeg6liku BN-ach, wy-
jatkowo dobrze sprawdza
sie w przygodach, gdzie
istotna rol¢ odgrywa dia-
log i dtugotrwata inte-
rakcja z napotkanymi
postaciami. Moze to
byé, chociazby, weze-
$niej wspominana historia
krecaca sig wokot jakie-
go§ morderstwa. Gracze
moga zosta¢ umieszczeni na
jakiej$ ograniczonej prze-
strzeni, np. w potozonym na
odludziu domostwie, gdzie przez
cata rozgrywke beda operowa¢ wsréd tych samych
miejsc 1 0s6b. MG, ktory doskonaie opanu

opanije o
otoczenie, bedzie w stanie dowolnie dtugo wodzi¢
ich za nos, réwnoczes$nie do bélu pozostajac wia-
rygodnym i konsekwentnym.

Zawarty w tekécie przyktad postaci Witolda nie
jest, bynajmniej, wystarczajaco szczegolowy. Ter-
min ,,p6timprowizacja” ukutem jedynie na potrze-
by tego artykutu i zdaje sobie sprawe, iz nie jest
najszczesSliwszy. Oczekuje na lepsze propozycje.
No, i zycze wielu udanych sesji, w czasie ktérych
zwroty akcji zaskocza nie tylko graczy, ale i MG.
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O NIERONWENCTI

asto ,,niekonwencja” z wolna staje si¢ Syno-

nimem sposobu odratowania gasnacego du-

cha spontanicznosci W druzynie. Dol?rze
wiesz, drogi Mistrzu, 12 bywaja sytuacje, kiedy
gracz z niechgcia patrzy na SWoja oblgdowana,
skarbami postac, po rutyniarsku rozwalajacg ko-
lejnego smoka czarem szostego kregu. J e@yna ra-
da to szybciutkie wymySlenie czegos takiego, by
przesigknigte mgietka znudzenia 0CZy graczy na-
raz otwarly sie szeroko, inaczej zucie chipsow za-
stapi zycie duchowe druzyny, a sprawa zakonczy
sie rytualnym paleniem kart postaci. Istnieja set-
ki sposob6w na wyrwanie druzyny z podobnego
marazmu — podobno najlepiej wszystkich zabi¢ al-
bo postawié caty §wiat na glowie. Ja tam nie wiem
— zabijam w miare rzadko, §wiat wywalitem do
g6ry nogami tylko raz, a chlopakom si¢ podoba.
Przynajmniej tak mowia.

Dobra, tyle tytulem wstgpu. Oto jeszcze ciep-
te (?) ochtapy sadyzmu i pikantne scenki, ampu-
towane wprost

z niektérych

sesji. Here
we go!
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RASOWY
ROGEL-MOGEL

Kazdy system pozostawia wiele
mozliwosci zbudowania charakteru
postaci, a i tak ku zgrozie Mistrza
Gry qajczq:éciej pojawiaja si¢ po-
stacie jaslkrawo dobre, przesigk-
nigte ziem do szpiku kosci lub
nijako neutralne. Mimo
zachet/prosb/grézb/prb
przekupstwa, posta-
cie takie pozo-
staja  takie

same od
zagryzmolenia

karty postaci az do jej wyrzuce-
harakteru sam w so-
czestotliwosc ich po-
fantasy

n@a. Fakt takiego budowania ¢
bie bledem nie jest, niemnie;j
wstawania psuje realizm. Kazdy swiat

jest uniwersum niezwykle ztozonym i skomplig.
wanym wewnetrznie, w zwigzku z tym pPoOwinno
roi¢ sie w’ni’m od wszelkiego typu mieszaficgy.
pomieszancow.

O ile zywot mieszanica ma by¢ bardziej intere.
sujacy od elfa fowcy o charakterze praworzadny-
dobry? Przeciez wiadomo, iz kazdy elf wywolui
podrecznikowy rzut na Opanowanie u krasnoluda
i vice versa! Tak, ale jesli konflikty rasowe spro-
wadzimy do kilku rzutéw kostka, to lepiej juz chy-
ba zabra¢ si¢ za Diablo. Roznica tkwi w tym, iz
czystej krwi elf czesto budzi zbyt duzy respekt, by
stanowi¢ cel ataku, a nawet podczas najgorszego
tumultu znajdzie pomoc wspotbraci. U kogo nato-
miast znajdzie pomoc polelf?

Elfy odrzuca go za ludzka krew, ludzie nie bg-
da mu do konca ufaé, krasnoludy wySmieja, niziot-
ki zatrzasna przed nim drzwi. Sp6jrz na przygo-
dy wiedZzmina — w Swiecie Sapkowskiego potelfki
sa kurwami, a pételfy zb6jami i ptatnymi morder-
cami! Jakg przyszto§¢ ma posta¢ odrzucana przez
wszystkich i wszystko? Coz, albo najezy si¢ ze-
lazem i bedzie sobie wycina¢ drogg przez zycie,
albo przyjmie role, ktéra spoteczenstwo ludzkie
wyznacza dla ,,sprawnych inaczej” — zejdzie na
najmroczniejsze dno. W kazdym przypadku pol-
elf to posta¢ sklécona wewnetrznie, peina elfiej
dumy i pogardy oraz ludzkiej nienawisci i okr-
ciefistwa, czesto przesladowana fobiami i uzalez
niona od jakiej$ uzywki. Jej dusza to bagno, mov!
glosem petnym sarkazmu, gdzie$ ma idealy. Ko-
niec koncéw — potelf to idealny materiat na skom-
plikowana, pelna mroku posta¢, ktora kump%l
z druzyny bedzie zaréwno przerazac, jak ciekawiC.

Dobrze, a pélork? Warhammer i MERP pre:
znaczyty obie te ,rasy” do utylizacji, a szkoda.
Pétork to postaé niezwykta i bardzo trudna do %
grania, gdyz nie dosc, iz jego 0sobowos¢ 10 WY
buchowa mieszanka orkowej nienawisci i ludzki)
nijakosci, to jeszcze stanowi popularna ZWIEIZY”
ne fowna wsréd paladynéw i fowcow czarownic:
Jesli cheesz gra¢ postacia trudna i sprzeczn® P_f"
mysl o pétorku — milczacym, peinym goryczy kL c;
jowniku, kt6ry kryje swoja twarz za przy!bicd h:1
mu, pomiatanym i pogardzanym za dnia P“CWE ':.\j
ktory w nocy przeradza si¢ w mistrza zab0jc0




i filar gildii zlodziejskiej, fowce, ktory zawsze pod
ostona nocy dostarcza Kupcom cenne skory...

7 ciekawszych ras, Ktére mozna wymieszac, po-
zostaja jeszcze niziotki i krasnoludy. Zgoda, iz jak
do tej pory W literaturze fantasy brak potwierdzen
0 jakiejkoiwiek mieszance tych dwoch ludéw
7 ludzmi. Ciekawe dlaczego. Przypomina mi sig
stwierdzenie jednego z moich znajomych, ktéry
poréwnat elfy i orki w Srédziemiu do aniotow
i diabtéw w religii chrzescijanskiej. Co6z, skoro
cztowiek moze si¢ krzyzowac z aniotami i diabta-
mi. to dlaczego nie z innymi ludami, ktére r6znig
sie od niego jedynie wzrostem, szerokoscig bar-
kow i gestoscia owlosienia na nogach!

Mysle, iz po neverlandach fantasy widcza sie
cale stada potkrasnoludéw i péiniziotkéw, a nie
wyodrebnia si¢ ich dlatego, iz po pierwsze, nazwa
potniziolek brzmi kretyrisko, a po drugie —owoc
uniesien mitosnych krasnoluda i cztowieka nie be-
dzie sie wyroznial wygladem od calej rzeszy ni-
skich ludzki o szerokich ramionach! Czlowiek
o podobnym wygladzie i nieco odmiennym uspo-
sobieniu od reszty moze po prostu ktéregos dnia
odkry¢, iz jego ojciec wcale nie byt cziowiekiem.
Odkrycie, iz czyim$ ojcem byl niziotek, nie wy-
wola wiecej emocji, niz salwy smiechu na widok
kazdego hobbita, natomiast przeciwnie ma si¢ sy-
tuacja w przypadku syna krasnoluda. Krasnoludy
to stary, bogaty nar6d, ktéry wiele widzial, wiele
umie i wiele wie — czy p6tkrasnolud (tfu! tful) po-
stara sie dotrze¢ do ojca? Czy bedzie cheiat zyC
posréd ludu swego ojca? Czy on go przyjmie? Jak
zostana rozwiazane sprawy dziedzictwa?

YNRU! DEACZEGO
MASZ CARIE
WIELRIE OCZY?

Bywa, iz gracze podczas tworzenia postaci
przebakuja co$ na temat nieziemskich korzeni
swoich Thrudéw Barbarzyficéw, ale Mistrz Gry
z reguty puszcza te uwagi mimo uszu. A przeciez
w neverlandach wszystko zdarzy¢ si¢ moze — sko-
10 juz mieszamy geny, to wezmy takze fiolki z naj-
wyzsze) poiki!

Granie wampirem czy wilkotakiem Mistrzowie
staraja sie wybi¢ graczom z glowy przy pomocy
Trafien Krytycznych z jednego powodu — wystar-
czy zerknaé w dowolny bestiariusz, by stwierdzi€,
7e , pater” tych kolesi zdecydowanie narusza row-
nowage gry. W eksterminacji odmieficow z regu-
ly tez pomaga sama druzyna. Po przeanalizowa-
niu sprawy mozna jednak doj$¢ do wniosku, iz

Tk Y
“"‘%‘:ﬁ.
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granie wampirem czy wilkotakiem w zwyklym sy-
stemie fantasy jest dopuszczalne i bynajmniej nie
ucierpl na tym poziom druzyny.

Przykro mi, ale wampir w rekach gracza zde-
cydowanie ,,palerem” charakteryzowac si¢ nie
powinien. Teoretycznie zdawaé by si¢ mogto, iz
po zsumowaniu bonuséw wampira (odporno$¢ na
brofi niemagiczna, latanie, przemienianie si¢
w nietoperza, silna magia, hipnoza) i normalnych
umiejetnosci postaci, otrzymuje si¢ goscia nie do
rozwalenia! Blad. Kiedy losujemy normalne po-
stacie, maja one pewne umiejetnosci, ale sa Smier-
telne. Wylosowany wampir jest nieSmiertelny, ale
nie powinien mie¢ ZADNY CH umiejetnosci!

Dlatego wtasnie wampir jest postacia trudng do
zagrania. W chwili, kiedy otrzymuje go gracz, po-
winien on by¢ $§wiezo po inicjacji, tknigty chwi-
lowa amnezja, zabtakany i oszolomiony. Przez
pierwszych kilka sesji bohater powinien odnajdo-
waé sam siebie — przypomina¢ sobie wiasne imig,
przeszto$¢, walczy¢ z dziwnymi, powracajacymi
wspomnieniami, ktére nie maja poczatku ani kon-
ca. Za zdobywane punkty do§wiadczenia Swiezo
upieczony wampir powinien ,,przypominac’” sobie
umiejetnosci z poprzedniego zycia, a za odpowie-
dnio wieksze sumy nabywac umiejetnosci typowe
dla wampiréw: przenikanie przez Sciany, magia,
latanie itp. Rzecz jasna, ograniczaja go wszystkie
typowe dla wampira ,,handicapy” — brak odbicia,
wrazliwoéé na $wiatto stoneczne, strach przed ply-
naca woda i symbolami religijnymi , a nade wszy-
stko — konieczno$é zywienia si¢ krwia. Wyobra-
7asz sobie miny kolesi z druzyny podczas peini?
Kurde, no... Przeciez kumpla nie walng...

Sprawa z wilkolakami ma sie troche inaczej
i potraktowaé to mozna jako pewien sposob roz-
szerzenia postaci. Po pierwszej metamorfozie
(wplyw pogryzienia przez innego wilkotaka, kla-
twa, czary) otrzymuje on dodatkowy ,»pater” —
moze si¢ zmienia¢ w jakies zwierze drapiezne,
z reguty wilka, rysia lub niedzwiedzia. Z poczat-
ku bedzie to dla niego bardzie] przeklenstwo niz
jakakolwiek korzys¢ — nie bedzie swych przemian
kontrolowat, beda nastepowaty pod wptywem ja-
kiego$ bodzca, na przykiad: widoku krwi (opra-
wianie krolika na wieczerze) lub gniewu (pokrzy-
kiwania woznicy). Swiezo upieczony wilkotak
bedzie atakowat wszystkich i wszystko, lacznie
z towarzyszami z druzyny, a w chwilach przemian
bedzie porzucal swoj nierzadko bardzo cenny
ekwipunek .

Nie najtatwiejsza zatem sprawa 1 gracz na pew=
no bedzie probowat uczy¢ sie jakos to kontrolo-
waé. W tym celu musi znalez¢ innego wilkolaka
o zacieciu pedagogicznym, i zgromadzi¢ duzo,
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pardzo duzo punktow doéwigdc;enia. ]?(:p1:;(é
wtedy bedzie mogh §wiati§om1ecs:§hp;‘z”i$ ;cda'
i rzy tym korzyscl Z .
iw;z;ip:zéygkiybigg, ciche slfraQanie sie, uml?fvt;
noé¢ instynktownego obrania kierunku, r&z'm i
z innymi zwierzetami, a przede wszySstKim
nniki. 5

wsIp téall((: ?:0 zaczyna si¢ kariera odmiel’lca,.kto.ra te-
oretycznie wydaje si¢ prosta i fatwa. Drogl Mlst:izu
Gry, nie zapominaj jednak o catych hordach wiedZ-
minéw, lowcéw czarownic, paladynow, _Zabo;covs{
Trolli i innych maniakéw, ktorzy do tej pory byli

w1 o1aoo 1 no naczei stronie. Teraz sytu-
,,CO0I , DO WallZyl1 pu iicosaty === A

acja niespodziewanie sie zmienia i moze to Wwo
taé wicle bardzo nieprzyjemnych sytuacji. Ale
przeciez o to chyba cho-
dzi? Postacie wampirow

i wilkotakéw w klasycz-
nym systemie fantasy
moga wnies¢ wiele mroku
i zamieszania do druzyny
i na pewno nie mozna

im zarzuci¢ spokoju
wewneirznego.

A to dopiero poczatek.
Krew bohatera moze by¢
zZmieszana z inna, czasem
bardzo dziwna substancja,
ktéra krwia mozna nazwac
tylko w przyblizeniu. Zau-
waz, drogi Mistrzu, iz
gracze zazwyczaj niespe-
cjalnie trudzg si¢ z pisa-
niem zyciorysu postaci,

a jeSli juz go napisza, z re-
guly otaczaja wielkg taje-
mnicg okolicznosci swego splo-
dzenia. W praktyce oznacza to, iz
70% graczy to sieroty i zostawia Ci mnéstwo swo-
body. To okazja pewnej nobilitacji gracza, ale, na
Cthulhu, nie poprzez dobranie Jego ojca z przed-
choragiewnych przybocznej choragwi cesarza,
a matk.i z klasy prymuséw w szkole magii!

‘Jeéh Kto$ czytai cykl ,,Lyonesse” to zapewne
Wie, 0 czym méwig. llez to razy zdarzato sig, iz
chiop zbladzit w lesie i dorwato £o cos§ w celach
mgtrymonialnych. Oszotomiony kmiot wraca do
wsl, gdzie jeszcze przez kilka dnj 7
trzc')nkit_am od siekiery, a tymezasem w tonje Zaspo-
!(OJoneJ leSnej boginki dorasta dziecig. Naturalnie
Jego narodzenie to rzecz dziwna i bynajmnie:
nieoczekiwana — niemowlaczek laduje zaterrjl
W ko_szyczku przed progiem chaty gajowego

_Wlel-e sposréd Statystycznych sierot n;oie
W istocie by¢ synami nimf, rusalek, syren, lesnych

ona pierze go

B L VAN S

boginek, a moze nawet leszego czy wodnikg
Droga do zrekonstruowania swego drzews o
alogicznego moze sama w sobie by¢ cjej
kampania, w trakcie ktérej gracze by sje Zaznajs,
miali z lesnym lub morskim ludkiem i Przezyws.
li niesamowite przygody. Pytanie jednak brzmi, ja.
ki wplyw na umiejetnosci gracza wywarlyby geny
matki-rusatki lub ojca-leszego.

Przede wszystkim, nalezy zwrdci¢ uwage ng
wyglad — tego typu mieszaniec musi mie¢ cog g
cego, a zarazem fascynujacego w sobie. Niech
bedzie zielonkawy poblask wloséw, umuzykaine.
nie i naturalna gracja w przypadku potomks
rusatki czy nimfy, syn syreny z kolei powiniep
mieé¢ wlosy lekko biekitne i od dziecka doskongle

// ptywaé. Potomka leszeoq

zawsze bedzie cechowag
//{;’/

umitowanie ciszy lesnej
= i bezrozumna nienawié¢
wobec ludzi ja niszczacych,
a poSrod kudtatej czu-
pryny powinny Kry¢ sie
mate r6zki. Dopiero po
odnalezieniu matki lub
ojca, dany bohater moze
uczy¢ si¢ umiejetnosci
typowych dla ich ludu -
mozna bowiem zatozy¢,
iz dopiero czystej krwi
rusatka czy syrena moze
wyzwoli¢ w swoim synu
ducha wtasnego ludku.
[ tu pole do popisu dla
kazdego Mistrza Gry — co ma
do zaoferowania odnaleziony
rodzic? Mysle, iz w gre “’Choj
dza gtéwnie specyficzne rodzaje magl
— syrena moze nauczy¢ swego potomka
kontrolowania fal morskich, prZ}‘\\'Ol}"f'”'
nia wichru, znajomosci pradow morskich
i umiejetno$ci rozmawiania z mewami, moze &2
mu pokazaé ukryte skarby i tajemne ciesniny. Ru-
satka czy nimfa nauczy syna 1'02[11;1\»-‘&;111iul zla-
sem, czerpania energii z drzew oraz pokaze my
sekretne wiasciwosci zi6t i drzew. W_\'obrali_ﬂl nie
starcza mi na pokazanie, czego jest w stani nd-
uczyc leszy. :
Jest jeszeze jedna mozliwo$¢ skrzyzowana &<
now, najdziwniejsza i najbardziej mrocznd. CZ‘I
nie zdarza sig, iz przywolany przez mtod;%. F‘litid'fl'.
Swiadczona czarodziejke demon z fatwoscld “j\\.
rwie sie spod jej mocy, zgwalci, porani, zmleZ.,.
jej laboratorium i umknie do wilasnej sfery "?_Z-\.
stencji? Po dziewieciu miesigcach Prz)"f'llofj;zﬁl 11]:
Swiat p6ldemon, pozornie nie rozniacy SI¢ niczy!

(1).
ne-
dw
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od reszty ludzki miody czlowiek, ktory najezesciej
nie zdaje sobie sprawy ze swego mrocznego dzie-
dzictwa. C6z, jego krew jest nieco ciemniejsza, nie
[ubia go psy 1Koty pre feruje wiasne towarzystwo
i od zawsze charakteryzuja go napady irracjonal-
nego gniewu. Bedzie stanowil doskonaty materiat
na zlego czarodzieja lub charyzmatycznego, okrut-
nego wojownika. Z wiekiem jego fobie i szalen-
stwa beda sie poglebiac, az swoimi szalonymi czy-
nami zwroci na siebie uwage tatusia. Nie
wiadomo, jakie cele przySwiecaja demonom
i w jaki sposob wykorzysta swego syna —na pew-
no co§ wymysli. A wéwczas synek otrzyma swo-
bodny dostep do najstraszliwszych czaréw na
¢wiecie i po raz kolejny trudno sobie wyobrazi¢,
czym taki mroczny pakt si¢ skonczy.

DRUZYNA A,
DRUZYNA .B',
DRUZYNA .C'

Kwestia zalozenia druzyny tematycznej poja-
wiala sie juz nie raz i o zaletach tego typu grania
wspomina¢ nie trzeba. By unikng¢ popadania
w schemat wojownik-ranger-ztodziej-czarodziej,
naprawde warto od czasu do czasu zabawiC si¢
w gildie magéw czy kompanie najemnikéw. Ja ze
swojej strony proponuje kilka pomysiow na tego
typu granie.

Jednym z moich ulubionych motywow z filmu
.Willow” sa sceny, pokazujace wedrowke ni-
ziotkéw transportujacych ludzka dziewczynke. Po
kazdorazowym obejrzeniu tego filmu przychodze
na sesje i zrzedze na temat zatozenia druzyny ni-
ziolkéw. Na razie mnie ignoruja, ale kiedys ich
przekonam. Niziotek bowiem to posta¢, ktora na-
prawde mozna pokochac — wesola, rezolutna, nie-
co naiwna, dobroduszna, uparta, czasem strachli-
wa, ale tylko troche. I wyobraz sobie teraz ekipe
takich kolesi, mlodzianéw, ktdérych podniecity
opowiesci kilku wiaruséw i majacych juz dos¢
monotonnej pracy we wsi. Pod ostona nocy ucie-
kaja z rodzinnego siola, unoszac worki petne je-
dzenia, skr... przepraszam, pozyczony mySliwski
tuk wuja Blurra, kilka ztotych monet i glowy na-
bite romantycznymi opowiesciami. Wyobraz so-
bie, drogi Mistrzu, szok tych maluchow na widok
prawdziwego §wiata, pierwsze upokorzenia, drwi-
ny, niepowodzenia... Ale ida dalej i oto jeden
z nich, syn kowala, odkrywa, iz catkiem nadaje
sie do machania toporkiem, inny, ktéry za drob-
ne monety wykurzat szczury ze stod6t, dochodzi
do wniosku, iz dalej umie to robié, jeszcze nny

k}’P'UJ}’- sobie pierwsza lutnig i §piewa prawdziwe
pie$ni mitosne, uczy sie¢ dwoch kolejnych sztu-
czek magicznych, robi pierwsza udang transakcje
handlowa... I id dalej, coraz bardziej doSwiad-
czeni, coraz dumniej patrza na §wiat, bowiem sg
razem i wciaz si¢ ucza!

Kolejny pomyst to réwniez co§ dla druzyny
z gtowa — oto na §ciezki Twojego neverlandu ru-
sza ekipa Smokobdjcow (pamigtasz ,,Ostatniego
Smoka™?)! Wbrew pozorom, taka druzyna wca-
le nie bedzie si¢ sktada¢ z migsniomozgich ope-
ratorOw broni sieczno-miazdzacej. Owszem,
przyda sie¢ w niej jeden dobry wojownik wspo-
magany przez celnego tucznika, ale cigzar wyko-
nania zadania spoczywac bedzie na ich towarzy-
szach o pracowitszych mézgach. W kompanii
potrzebny jest czarodziej o duzej wiedzy na te-
mat smoczych obyczajow, spec od (al)chemii, pu-
tapek i materialéw wybuchowych oraz szpieg-
zwiadowca (literatura Swiatowa uczy, iz do tej
roli nadaja sie niezle wtamyhobbity). Taka dru-
zyna naraza sie na ryzyko sprowadzenia swoich
przygéd do schematu zlecenie-ubicie potwora-
przeliczenie kasy, ale przeciez pomyslowy Mistrz
Gry moze ich wplata¢ w intrygi co si¢ zowie.
Przeciez nie tylko smoki temu §wiatu zagrazaja
— sa jeszcze wampiry, demony, gryfy, chimery,
mutanci, elfy, woznice i wiele innych paskudztw.
A iluz to wladcow tego $wiata jest wampirami,
przyjazni si¢ z demonami, ma kuzynéw mutan-
tow, jezdzi na gryfach, a pierwsze pieniadze za-
robito jako woZnica?

Innym sposobem stworzenia druzyny tema-
tycznej jest zestanie ich na droge bezprawia i nie-
rzadu. W pierwszej, inicjacyjnej przy godzie przed-
stawiciele réznych ras i klas narazaja si¢ komus§
naprawde poteznemu i z najwyzszym trudem uda-
je im sig zemkna¢ w ghuchy bor. Wraz z uderze-
niami miotka, przybijajacego do stupa listy gon-
cze, padaja w pyt sny o potedze i dumng druzyne
naraz faczy los banicki. Staja sie banda rabusi, thu-
kacych si¢ z patrolami wojska, trzepiacych skore
nieostroznym kupcom 1 urzadzajacych rozpierdu-
chy na miejskich jarmarkach. Sg to czasy niebez-
pieczne i kazdy moze zostaé wyjety spod prawa
— czy to szlachcic, bogaty rzemieslnik, Krasnoludz-
ki topornik czy oblesny zul. Tylko od wyboru dru-
zyny bedzie zalezalo, czy stang si¢ oni dobrodu-
szna brygada Robin Hooda czy krwiozerczym
komandem Falki, z kolei od Mistrza zalezy, kie-
dy iczy w ogdle zostana oczyszczeni Z win.

Mam przed oczyma wizje jeszcze innej druzyny,
ktéra integruje si¢ przez wejscie w konflikt z pra-
wem. Typowym tlem Zycia intelektualnego kazde-
go neverlandu sa tumulty, czystki, przesladowania
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i egzekucje wszelkiego rodzaju dysy@enté\jv. Kaz-
dy, kto tylko wybi jat sie ponad przecu;mosé w ja-
kikolwiek sposéb, brany byt pod lupe, a to €z€-
sto prowadzitlo do jego niestawnego kt:.mca.
Czasem nie trzeba bylo nawet by¢ sp.ec_la_lme ra-
dykalnym — wystarczylo wiedzie¢ wigcej. Moze
si¢ zatem zdarzy¢, iZ na kt6ryms z bezdrozy spo-
tkaja sie spojrzenia bo jownika o prawa chiopow,
oskarzonego o paranie si¢ nekromanc Jat/czarodmef—
ja, rycerza-innowiercy i uczonego, l_(tory :?arazﬂ
studentéw nowymi, rewolucyjnymi ideami. _Pry-
marng misja takiej wyjetej sppd prawa druzyny

s teminnia Inh zemeta na

bedzie oczyszczenie sWego iiiiciia it ZEIIStE =
przesladowcach, a to z kolei prowadzi do
skomplikowanych, mrocz-

nych intryg...

A teraz co§ z innej beczki — wy-
losuj swoim graczom postacie
marynarskie (bosman, ar-
tylerzysta, nawigator,
chiopiec poktadowy + jakiS stary
ochlej z drewniana noga) i rozwal
im statek podczas inicjacyjnej
przygody. Gromada matrosow
naraz traci wszystkich swo-
ich kompanéw wraz
Z miejscem pracy i jest
zmuszona do pouktadania
sobie zycia na nowo.
Zaczna sig¢ ciemne inte-
resy w zautkach dzielnic
portowych, kontrakty na
statkach rzecznych 1 da-
lekomorskich, bitwy,
abordaze, tajemnicze wy-
spy, bedzie miat pewnie
miejsce okres bukanier-
ski... ,,Dziewigciu chlopa na umrzy-
ka skrzyni! Hej, i butelka rumu!”

Co Ty na to?

Jesli Twoja Swietej pamieci druzy-
na wykazywata si¢ wyjatkowym nie-
E)o_slusze:ﬁstwem 1 brakiem szacunku dla warto-
SCl, Mozesz poprzez osadzenie ich w nowych
rolach nauczy¢ ich postuszefistwa. Proponuje
fL-lpkcjg: czeladzi rycerskiej w poszczegolnej ko-
pii. Poprzez stowo kopia mam na mysli najmniej-
sza jednostke taktyczna rycerstwa Sredniowiecz-
nego, sktadajaca sie z rycerza, jego giermka
J_ednego do trzech strzelcéw i pachotka. Podréiu:
J_a‘c’a Wraz ze SWym rycerzem obstawa moze prze-
Zy€ niesamowite przygody, poznajac $wiat od
podszewki, uczestniczac w wielkich bitwach
odkrywajgc watki dramatycznych zagadek,
a przede wszystkim stuzac swemu rycerzowi,

Charakter owego rycerza dobierz sam, Pamiey.
jac jednak o tym, by budzit w druzynie respekt
i umiat da¢ sobie z nimi rade.

I na zakonczenie najSwiezsza i najdziksza kon-
cepcja, niczym truskawka na czubek gigantyczne.
go tortu weselnego. Katarzyna... B}’ﬂajmniej nie
jest to imie przywo6dczyni zefiskiego zespotu eks-
terminacyjnego, ale nazwa wielkiej armaty, kg,
thucze sie po droga i bezdrozach Twego neverjay.
du, ciagnigta przez dwa spocone, pierdzace z wy-
sitku muty. Grono groteskowych postaci wokg
Katarzynki to jej przyjaciele, kochankowie i opie-
kunowie — najemna grupa artylerzystéw imienia

Grubej Berty. Jakos
nie moge powaznie mysleg
o takiej ekipie — zaraz na myg|

przychodzi mi tysy i gtuchy
gnom-celowniczy, krwiozer-
czy, krasnoludzki dziatono-
WY-piroman, niziotek po-
eta, opiekujacy sie
mutami i zotadkami oraz
kilku podobnych. Nie
jest to zdecydowanie dru-

Zyna, z Ktéra mozna sie

zwiazac na dluzej, cho¢-
by dlatego, iz Katarzyn-
ka zdecydowanie ogra-
nicza im swobode
dziatania, niemniej na
kilka komediowych sesji
nadaje si¢ znakomicie.
Aha, bytbym zapo-
mnial. Naturalnie, dru-
zyna moze wcieli¢ si¢

w role reniferow, stano-
wiacych zaprzeg Swigte-
go Mikotaja i wraz z nim..

ZAWIADOMIENIE

Nasz Mistrz Gry przeszedt w nocy z dnia
04 na 05 marca b.r. cigzki atak szajby, pota-
czony z taficem §wietego Wita i wzmozond
aktywnoscia tupiezu. Dzigki btyskawiczne]
interwencji pogotowia, zdotano uratowa¢ mu
zdrowy rozsadek, w pore zamkngwszy g0 N
oddziale do Walki z Niekonwencja. Powodo-
wani troska o jego dalsze zdrowie, czym Pre”
dzej wysytamy do redakcji MiM-a 6w arty”
kut, bowiem obawiamy si¢ nawrotu choroby
PO przystapieniu do jego kofczenia.

Pozdrowienia — zatroskana druzyn2
Marcina Mortkl




Przemyslaw Szymczak

% B
e W

Przemystaw Szymczak

ODCZLOWIECZANIA
CZE$C NASTEPNA

Ale ja ich w ogole nie rozumiem, tych elfow.
Sa tacy inni.
Tacy obcy.

Tak pisat w ostatniej czesci swojej sagi Andrzej
Sapkowski. Stwierdzenie wielce prawdziwe, nie tyl-
ko w stosunku do elféw. Wszelkie stworzenia, nie
wywodzace si¢ od Adama i Ewy, powinny w wi-
doczny sposéb réznic si¢ od ludzi. Zaskakiwac swo-
im zachowaniem. Niezrozumialym, zabawnym,
niepokojacym. Jest to prawdziwe wyzwanie dla gra-
cza. Wymaga bowiem nie tylko odegrania charak-
teru postaci, ale takze ukazania odmiennego spo-
sobu zycia, niespotykanego Swiatopogladu.

Najwazniejsze s3 podstawy,
sam fundament tworzenia
osobowosci ,,nieludzkiego™
bohatera. Rzeczy takie jak
kultura, pochodzenie, ¢
przecigtna diugo$¢ zy-
cia, cechy charaktery-
styczne dla danej rasy.
Jednak czemu poprzesta-
wac jedynie na tym? Sami
dopracujmy szczeg6ty. Po-
trafig one doskonale do-
pelni¢ powstajacy podczas
gry obraz postaci. Aby te-
go dokona¢, wystarczy pu-
Sci¢ wodze wtasnej wyobrazni.
Nie ograniczajmy si¢ tylko do in-
formacji podanych w podrecznikach.
Sami stwérzmy cate tto. Jak uktadanka, zbudowa-
ne ono bedzie z drobnych kawatkéw; zwyktych
czynnosci, stéw. Potrzebne s jedynie pomysly.

Zacznijmy od rzeczy tatwiejszych. Zabobony,
dziwne zachowania, wyplywajace z wiary w da-
ny przesad sa idealne do podkreslenia niezw ykto-
Sci bohatera. Nie musza by¢ logiczne, lecz dobrze
bedzie, jesli zwiaze sie je w jakis sposob z cha-
rakterem okreslonej rasy.

Przyktady? Krasnolud, zobaczywszy unosz4cy
si¢ w niebo stup dymu, wykona palcami gest chro-
niacy przed gniewem wulkanu. Nie bedzie miato
znaczenia to, ze dym unosi si¢ z ogniska lub ko-
mina. EIf zachowa zupeine milczenie W budynku,
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ktérego wejscie obro$nigte jest bluszczem. Ro§li-
n¢ kojarzy¢ bedzie z obrazem drzew oplecionych
mackami jej pedow — cmentarzem w jego ojczy-
stej puszczy. Wspanialym Zrédiem pomystow sa
zabobony innych kultur lub $redniowieczne wie-
rzenia. Te ostatnie na pewno podkresla efektow-
nie klimat systemu fantasy, badZ dodadza realizmu
postaci wiekowego wampirowa.

Réwnie ciekawym szczegélem jest odmienne od
ludzkiego poczucie humoru. Czemu elfa ma Smie-
szyé to samo, co resztg¢ druzyny? On moze roze-
$miac sie na widok liscia krgcacego si¢ na wodzie.
Wtedy to jego przyjaciele beda spoglada¢ na sie-
bie ze zdziwieniem i wzrusza¢ ramionami. Nie be-

da potrafili znalez¢ w tym obrazie nic Smieszne-

e e go. Lecz o to przeciez chodzi.

! To wszystko pomoze ukazac
o réznice miedzy postaciami
ludzi a tymi wywodzacymi
sie z innych ras. Nierzadko
bedzie to czysta impro-
wizacja, wykorzystanie
nadarzajacej si¢ okazji,
co$ wymySlonego na po-
czekaniu. Wystarczy, ze
- bedziemy uwaznie obser-
wowaé otoczenie. Pomy-
sty przyjda same.
Wiekszego wysitku wy-
maga ciagta kontrola zacho-
: wania postaci. Reagowanie
w odpowiednich momentach tak, jak to
zaplanowalismy. Nalezy pamietac, ze nasz bohater
inaczej interpretuje to, co si¢ wokét niego dzieje.
Wezmy przyktadowo postac, ktora nie jest zbyt bty-
skotliwa. Prowadzacy ja, wbrew pozorom, musi
wykazaé sie inteligencja. Postaé bierze doslownie
to, co ustyszy, pcha sie wszedzie pierwsza. Gracz
powinien zrezygnowac z logicznego rozumow.ania.
Uderzony wi6cznia zielonoskory bohater w pierw-
szym odruchu skieruje calg sile swego ciosg wia-
énie na brof, ktéra go zranita, nie na trzymajacego
ja przeciwnika. Niebezpieczne? Owszem. Ale do
orka pasuje idealnie, czyz nie? :
Najtrudniejszym zadaniem bedzie okreslenie spo-
sobu, w jaki posta¢ rozumie otaczajacy ja Swiat. Nie
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dzkiego sposo- Innym sposobem jest modyfikacja ludzkich 75.
gt — i, dopasowanie ich do rasy. Dla migge;
i nie stato, - y chowai, ’ Dla miodej
g;g;ﬁ;;?aé;:&nn%;:gy;gkngmm e Fi"h PaRy kliasnc()sludo\.,v ;;;n?m)’cmg’ \iv(ul:czér mo-
i i ' e 4\ ze polegac na siedzeniu przed skalng §cj
wiele podstawowych pojec, opisac / s J' ¥ 4 p 3 Sciang

powinno to by¢ jedynie wariacja lu

: < i §ledzeniu palcami pekniec, az rysy w ka-
inaczej‘ IZECZY, k_fof ;zt;a;llsznr:gs mieniu doprowadza do zetkni¢ga 3i(ch rl;i_
:rcuzclyn‘:lsfi:kavl;lg;:aignie sobie Czasem réinige b@d{% subtelne, czasem

i io, jarowej przestrzeni. g LA ; _Od TR rzun':ajgce S1e W oczy. Wazne
pl%la:g)églltez musimy opie- . / Jest1o, ze Opisujq pewne Wzorce poste-

. . # powania odpowiednie dla danej posta-

o e po_wychl; \; nuf,ff_ ci i czynig z nich unikalne cechy.
mozhwgsm,. }deac_ ; gsrt(;é qu_l : }f! 7/ . : el
Tz TS Lo S g V)840 ) czy dokladne okreSlenie charak-
ku cech ludzkich, na przykiad (¢ _Fez By . oo = TRl e &
i : ' ra-
wah.al_ua, Bohfitq zmuszczin)./ddg e
zabicia przy]aCie_la- podejdzie e Al R
i zupelnie spokojnie pozbawl L od. 55, zy w%-
go zycia, jednym strzalem czy preferenciji gra-

ey

A

ciosem. Taki czyn nam wy- cza. Jednak dopiero oby-
datby si¢ bezdusznym. On dwie te for‘m'y wzbogacania
jednak nie musi widzie¢ osobowosg stworzg nie-
w tym okrucienstwa, a jedy- ‘{1:) zwyk_m, Zywa i jefl3-'na1
nie pogodzenie si¢ z nieu- i : f ' wswoim rodzaju postac.
niknionym. Moze traktuje | Sl ; e o dong:s

to wspétdziatanie z losem B 7 Obca...

jako akt odwagi? ' Wiasnie taka, jaka powinna byc.

Galicyjska Gildia Fan6w Fantastyki serdecznie zaprasza na

IMLADRIS

IV Krakowski Weekend z Fantastyka
kt6ry odbedzie sie w Krakowie w dniach 27 — 29 paZdziernika 2000 r.
Koszt pelnego uczestnictwa (z noclegiem w zbioro- * Turnieje gier bitewnych i karcianych (wszy stkie naj-
wej sali — pamigtajcie o $piworze i karimacie!) wyno- popularniejsze systemy)

si tylko: 24,99 L. (cztonkowie GGFF oraz KKMF Dza- ¥ LARPy (Star Wars oraz Sejmik Szlachecki)
bersmok placa: 12,99 zt.). * Pokazy walk rycerskich
Osoby zainteresowane noclegami w hotelu / schro- * Pokazy fantastycznych filmow! ;
nisku proszone s3 o kontakt z Michalem Stachyra. * Otwarte Mistrzostwa Galicji w Sim Wiosze organi-
Konwent trwa od piatku (ok. 17) do niedzieli (ok. 16®) ~ Zowane przez twérce tej gry Telefaxa.
— czeka was 48 godzin §wietnej zabawy! * Mnostwo konkurséw z duza liczba nagréd: Deblowy

Miejsce Imprezy: IMLADRIS odbywa sie bedzie ~ konkurs fantastyczny, Konkurs Wiedzy o Gwiezd:
w Profesjonalnej Szkole Biznesu przy ulicy Miodowej nych Wojnach, Star Treku, Swiecie Dysku, Amberze,

26 w Krakowie. ,.Dzikich Polach”, . Legendzie Pigciu Kregéw™; Kon-
Dojazd z Dworca PKP i PKS: tramwaje 3 i 13 (kie- kurs Strojéw, Konkurs Komiksowy i inne. )

runek Nowy Biezan6w) wysiada sie na przystanku Sta- , , Lonladris to impreza towarzyszaca IV Targ6éw Ksiaz-

rowi§lna/Miodowa. ' ki w Krakowie.

3 A W pIOgramie min; Sponsorzy generalni: firma R AR. i Profesjonalna

Gttt : : ; : Szkota Bi UL
kgwsé[.l g‘;fa%l%liicsgggisgghﬁgz?; I(-Ijtnb?r:teg S:P : SPOBS(;SQ;:MIBom Wydawniczy REBIS, Swiat Gier
B siniaka Mitsstad l-': Jabloﬁsi(i e drze,:j Zri: I;ompulerowych, Wyd‘awnic{w({ Mag, Wydawnictwo
mniak, Romuald Pawlak, Andrzei Pilin; ortal, Wydawnictwo Proszynski i S-ka
' wlak, ] Pilipiuk) : z rczni

f"l’v‘i’itkm!fa L S rikqsam} czasopism (min, ,Magia {ht}:a-?}o?at M'edla!njlr: Magazyn Fantastycznie!
s zflf:zpr‘e’l,:l?cr‘[:l' 1 kw::fu Gier Komputerowych™) If,}oms '“Jé}ﬁdoz)ﬂ;fa&ﬁs uzyskaé mozna:

1 0 i '
i0RPG) — szc%zegé?)f nl{asfagzos\:rg‘;i% Eiftl;astyceja!( zagladajac na strong internetowa: http://imladris prp!
Prezentacje nowych I ek e (rnll?rzog:él' J (ew. hltp:/[konwenly.fandon’u.url.pl/imladrirl;)
miera naj Amiinta eI wysylajac ila na adres: pusz &
jow; }lil:i}';l;."):;fszej ksigzki Anny Brzezifiskiej ,,Zmi- * teﬂ;%ndﬁlcfﬁ;ﬁﬂédﬁg}:v 53;;?11@?0‘6{5)4)559273:
PRt Solhbigs Rafat Olszowski — (012)4124743, (0606)198739
sy ewentualnie wysylajac list (z koperta zwrotna) 142

£

grania u najlepszych *

res: Michat Stachyra, ul. Stokrotek 1, 31-463 Krakow.

&
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Jaroslaw Musial

ak sie jakos sklada, ze nie bardzo mamy

zazwyczaj pojecie, ile kiedyS kosztowaty

rozne rzeczy. W zwiazku z tym kraza roz-
ne mity, zdarzylo mi si¢ np. uslyszec opinie, ze
w $redniowieczu miecz kosztowal tyle, co kilka
wiosek. Poniewaz sporo gier fabularnych rozgry-
wa sie w realiach zblizonych do Sredniowiecznych,
wypadato by mie¢ pojecie, ile mégt kosztowac
ekwipunek naszego bohatera, tym bardziej, ze cen-
niki w grach (przynajmniej komputerowych) bra-
ne sa raczej z sufitu (z drugiej strony — jak rozsa-
dnie wyceni¢ magiczny miecz z adamantium?).

Historia dostarcza nam jednak pewnych informa-
cji 0 kosztach wyposazenia zarOWno prostego ciury,
jak i rycerza. Przyjrzyjmy si¢ wigc liczbom doty-
czacym Polski XV w. Dla uproszczenia, ceny prze-
liczone sa na grosze i grzywny, gdzie 1 grzywna (»1
marka) to 48 groszy (floren — 30, gulden — 75}

Aby zrozumie¢ podane nizej ceny, warto wie-
dzieé, jak maja sie one do innych cen i dochodow
z tamtych czaséw. W latach 1472-1478 w Poznan-
skiem prowadzono spisy do celéw podatkowych
(wiec IMHO dane sg zanizone), 1 roczne docho-
dy szlachty ksztaltowaly si¢ nastgpujgco:

11% — do 30 grzywien

18% — 31-60 grzywien

26% — 61-150 grzywien

26% — 151-600 grzywien

7% — wiecej, nawet do 6000 grzywien.

W 1460 mistrz puszkarz w Toruniu dostawat od
miasta dwie grzywny tygodniowo.

Krowa kosztowata okoto 40 groszy (tyle, co 10
owiec), korzec zyta — 4, rydel — 6, motyka czy ki-
lof — 8,5 grosza. Czyszczenie kolczugi z rdzy — 4
grosze, wymiana orzecha (elementu spustu) kuszy
~ 5 groszy, a za pomalowanie tarczy dla ksiecia
mazowieckiego zaptacono groszy 30.

‘Proste narzedzia z zastosowaniem bojowym
nie byly drogie. Choé nie znam cen nozy, to ceny
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Marek Pawelec

GROSIK OO
GROSIKA...

kordéw wahaly si¢ w granicach 8-12 groszy, cho¢
zdarzaly si¢ egzemplarze wyceniane nawet na
kope groszy. Kordy noszone byly woéwczas
w podrézy czy przez studentow. Bron rycerska —
miecz — kosztowata wiecej, ale wyraznie widac tu
zréznicowanie zalezne od jakosci i oprawy. Z dru-
giej potowy XV wieku znamy zapisy o cenach 27
mieczy. Najtanszy z nich kosztowat 15 groszy, naj-
drozszy — 240. Te najtafisze byly noszone raczej
,,po cywilu” i do ozdoby, wartos¢ bojowa tez za-
pewne mialy niewielka. Znaleziono np. w Gdan-
sku miecz wykuty z zelaza, z lekka tylko nawe-
glonego na powierzchni. Srednie ceny mieczy
wynosity pomigdzy 24 a 40 groszy — przynajmniej
zapiséw o takich cenach jest najwiece. W okoli-
cach 30 groszy kosztowat wtedy rowniez koncerz
(gladius militaris alias szarszan). Wydaje mi sie,
iz mozna przyjaé, ze Sredniej jakosci miecz wart
byt okoto 30 groszy, a wysokiej jakosci bron bez
szczegOlnie wystawnej oprawy — okoto 70 groszy.
Wszystko, co ponadto, od jubilera jest...

Jedli chodzi o brofi obuchowa, to najprostsza sie-
kiera kosztowata 2-3 grosze, zwykle topory w grani-
cach 4-6, ale zdarzaly sie i drozsze, po 10-15 gr.

taselka walutowa
(przeliczniki 2 pocZatku XIv wieku]

240 pensoéw = 1 funt = 4 liwry turefiski
= 4 liwry andegawenskie

1 marka srebrna w 1266 r. byla warta 50
liwréw turefiskich, a w 1302 1. — 104

1 pens = 1,3 g srebra

1 szyling = 15,56 g srebra

1 denar=0,28 g

1sold=3,35¢

1 liwr genuenski = 80 g srebra

1 uncja ztota =5 florenow
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§ j lko
i - 12 groszy, za$ cep bojowy ty
5 el hzyatyna czy sulica koszto-

7. 7 broni drzewcowej, rohatyna lica 3
l6cznie. Gro
waty okoto 6-7 groszy, podobnie jak wioc e

ty do wiéczni kosztowaly koo 2 groszy za S

Gorzej sprawa si¢ miata 2 kopia, ktéra kosztowala

miedzy 12 a 24 gr, ale zdarzaty si¢ Bmypaqh, zel 4?3.
Trudno jest dotrze¢ do cen iukow'. Wladomo, ze
w 1427 roku Jagietto dostat w prezencie Uzy tuki war-
te 42 grosze kazdy, ale zapewne byly to egzemplg-
rze ozdobne i z pelnym wyposazenicm. Znacznie
wiecej wiemy o cenach kl{s?rl;;ére kszlt;?\(:;ig zs;c;
I a 64 groszami. czym -
E?E.u?iiig sie d%f?’ncz wartvch iedna grzywne. Te

-
l}lbuw OGNOS: S1§ GO XUSL W

drozsze mogly by¢ zar6wno egzem_plarzam;' luksu-
sowymi (z cenng oprawa), jak i wigkszymi (strzaf
wielmi), napinanymi przy pomocy mechanizmow
korbowych. Zwykty kotczan kosztowat do 8 groszy,
kopa grotow zelaznych do bettéw kosztowala 7, a sta-
lowych — 12 groszy; szacuje sie, ze za 1 grzywne
(plusz kosz grotow) mozna byto dostac 14 kop bel-
tow. Jeli chodzi o reczna bron strzelecka, to prosty
piszczel kosztowat 24 gr, a hakownica — 60.

Uzbrojenie ochronne w XV ciagle rozwijano
i mialo to swoje odbicie w jego cenach. O ile na
poczatku wieku cena najtafiszego kapalina wyno-
sita 30 groszy, to w potowie wieku juz 48-50. Sa-
leta byta drozsza, kosztowata okoto 60 groszy, na-
tomiast przyibica — 4 grzywny.

Kolczugi w drugiej potowie XV wieku koszto-
waly od dwu do siedmiu grzywien, przy czym r6z-
nice te byly wprost zalezne od jakoSci wyrobu.
Platy kosztowaty okoto 4 kopy groszy. Obojczyk
stalowy kosztowat 24 grosze, kirys — 180. W 1428
r. plytowa ostona nég kosztowata 4 grzywny, zas
szorca z polerowanej stali — 3. Petna zbroja, w za-
lei‘nosici od jakosci — od 10 do 52 grzywien (ale
pojedyncze egzemplarze mogty by¢ warte nawet
100 floren6w). Tarcza kosztowata w granicach 12-
18 groszy, pawez — okoto 40.

;ioﬁ jest tym, co czyni rycerza. I to kon wiasnie
mogt go kosztowaé najwiecej. Najtaiiszy ko ko-
sztowat 24 grosze. jednak nie nadawat si¢ on dla
f}fierza. Dobfej jz}koéci kon kosztowat co najmniej
12U groszy, destrier, czyli rumak bojowv — now.
28] 200. Jednostkowe ceny dochodzii’;oc\if;.ymo%owg_
szy. _Srgdnja warto$¢ koni sottyséw, na ktérychg;rta—
wiali sie w ramach swoich powinnosci, wynosit
2-4 grzywny, konie WOjtow warte byty j,ui gredn' :
3-6 grzywien, nieznacznie drozsze byty konie :
klego fycerstwa, a kazdy szlachcic o dochc?;jz)i;
rltlczqyn? powyzej 100 grzywien zobowigzany by}
StawicC si¢ na koniu za co najmniej grzywien 10,

W sumie koszt dobrei jakoéei Wi .
niczego wynosit 35-50 graywion 13 KOPI-

0 v grzywien (co wedhuo nj
Znanej mi procedury przeliczono naceny z 19g9;1:

— 35-53 tys. zt), a luksusowy ekwj
kosztowat do 200 grzywien.

Jako ciekawostke mozna doda¢, 7e Koszt j
nego strzalu z armaty réwniez nie byt J;cll
$redniej bombardy o masie pocisku 10y kg wyn a
sit ok. 80 groszy, ale juz przy pocisky Wazge 1
340 kg jeden strzat kosztowat 360 groszy (3 W)ifm
rownowarto$¢ 9 krow). Zdobywanie twierdz i
widaé, tanie raczej nie bylo... ]

Na koniec gars¢ informacji z zagranicy, nieste-
ty z wezesniejszych czas6w, trudno wiec POrGw-
na¢ ceny. W 1250 r. w Genui hetm kosztowg 16
32 soldy, kolczuga 120-152 soldéw. Pod kgnie.

......

XTI wieku w Anglii kolczuga kosztowata [ fy;.
ta, w 1316 krélewska zbroja warta byta 20 funggy,
W 1324 r. basinet (rodzaj hetmu) kosztowat 3‘16
szyling6w, miecz bojowy (wielki) 3 szylingi 4 pen.
sy, a dobry, dtugi tuk — dwa razy tyle.
Wiekszos$¢ zamieszczonych informacji zaczerp-
natem z pracy ,,Uzbrojenie w Polsce Sredniowiecz-
nej 1450-1500" pod redakcja A. Nowakowskiego,

FALKON: SAMHAIN

Lubelski Klub Fantastyki ,,Syriusz”, Lubelska Sek-
cja Gier ,,Cytadela”, Lubelskie Stowarzyszenie Fan-
tastyki ,,Cytadela Syriusza™ oraz IV Liceum Ogdlno-
ksztalcgce im. Stefanii Sempolowskiej w Lublinie
zapraszaja na Fantastyczny Atak Lublina— FALKON
pod hastem Samhain.

Data: 24-26 listopada 2000 roku.

Miejsce imprezy: IV Liceum Ogdlnoksztatcace
przy ulicy Szkolnej 4 w Lublinie.

Koszt: 25 zt (z noclegiem w sali zbiorowej-zaopa-
trzcie si¢ w karimate i $piwor!) lub 15 21 za dzien. Oso-
by zainteresowane noclegami w hotelu lub schronisku
(od 25zt/noc) sa proszone o kontakt z organizatorant.
Na miejscu zapewniamy bufetowe zarlo i nag:lek.
W poblizu jest rowniez kilka kafejek i restauracji.

Program: liczne prelekcje i prezentacje, spotkanid
z pisarzami i ttumaczami, spotkania z redakcjami pism
fantastycznych, dyskusje, LARPy (WoD, DP), gry &
bulame, bitewne, karciane i komputerowe, turmef:
WEFB, M:tG, L5k, SW pokazy iluzjonistyczne, PUI“““'
zy filmowe, koncert muzyki folkowej, pokazy Wﬂ_l
rycerskich, mnéstwo konkursow (juz na pewno: Ugt}"
nofantastyczny, o twérczosci Tolkiena, Sapkowske
g0, trylogii Sienkiewicza, na najlepiej PO_"W,?“’F’_’EE;
gurke, najfajniejszy str6j, WEFRP, WoD), GUWiecs®
Wojny, komiks, kalambury).

Kontakt: (05w

przez internet: piszac do Krzysztofa Kslt?-‘“el;b
(ksieski@tinet.pl lub ksicski@poczta.WPmS"pn
Piotra Gnypa (toread@ thor.intercafe.com.pl) e

zwykia poczta: Lubelski Klub F;m:asl,\'“[iélhn
riusz”przy Wojewédzkim Domu Kultury, ul.
Panny Marii 3, Lublin.

osobicie: zjawiajac si¢ w Woje :
Kpilury w Lublinie (adres powyicj_] w kazd
miedzy 18.00 a 20.00 w sali nr 191 22. 998 973 Jub

telefonicznie: Krzysztof Ksigski 502
Uwagal!! Liczba miejsc Ogranﬂﬂf‘/J

Punek rycerg;

wodzkim Domt
v wiore

Piotr Gnyp 502 549 177.
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Tym razem W dziale D.zikich Pol artykut nietypowy. Joanna przedstawia opis kuchni stz Iskiar ;
ma przepisal ni na tradycyjt e potrawy. Wiem, ze spora czesé z Was probuje nadac ses 'oms SEPO Skm{ WAz Z kg
wlasnie przez dobor potraw L r unkow (tylko ostroznie z tymi ostatnimi!). Przedsta wia;jj ten art Sﬁfcfegomy' Cf?arf'ikrer,
gwolion Z I iejednej rozgrywki uczynic Biesiade z prawdziwego zdarzenia. Jesli przypadnie iry‘/ : Z”adﬂ"-'ﬁi» i
_ moze w przyszlosci zaprezentujemy Kolejne przepisy (na przyktad na legendama juz kjefbasea;zjnc;iiiitgg)szme

Joanna Biczyk

PIEPRZNIE I SZAFRANNO, /
MOJA MOSCIA PANNO //

..migso gotowane Zra prawie Surowe, a pieczo-
ne zwykle spalone.(...) Soli | korzeni zaden naréd
nie uzywa tak obficie. Dlatego nie stawiaja sol-
niczki na stof.

Tak oceniali kuchnie staropolska niektorzy cudzo-
ziemcy, odwiedzajacy Polske w XVII w. Niepo-
chlebna to opinia, wyrazona w mato grzeczny spo-
s6b, niemniej prawdziwa jest w jednym.
Niewatpliwie w kuchni polskiej XVI-XVII wieku
krélowato mieso ,,dobrze” osolone, przyprawione
zamorskimi korzeniami oraz swojskimi ziofami.
Charakterystyczne potrawy tego okresu kompono-
wano gléwnie z wieprzowiny, baraniny, cieleciny,
wolowiny, drobiu oraz dziczyzny. Sporzadzano
2 tego réznego rodzaju pieczenie, gotowano je i du-
szono. Migso i sosy do niego doprawiano ogromng
ilocia przypraw korzennych. Czesto zacieraty one
wlaéciwy smak potraw, bo szafowano nimi bez
umiaru i rozeznania. Hotdowaty bowiem staropol-
skie gospodynie zasadzie... ,,Pieprznie i szafranno,
mosci moja panno” i pakowaty do potraw, co im si¢
pod reke nawineto. Przywiezione z dalekich krajow
przyprawy stanowily bowiem swoisty wyznacznik
zamoznos$ci domu polskiego. Przepisy na potrawy
przekazywane byty z matki na cérke w zgola enig-
matycznej tresci z jednym tylko przykazaniem: jak
najwiecej pieprzu, imbiru, papryki, cynamonu, Sza-
franu, kwiatu muszkatotowego, gozdzik6w, rodzy-
nek, cukru, migdaléw etc. Dziczyzne np. radzity do-
bre gospodynie przyprawia¢ octem, sokiem z wisni,
cukrem, pieprzem, imbirem, goZzdzikami i cynamo-
nem. Jak to robiono? Prosze bardzo: moze uda si¢
komus kupi¢ (lub ma w rodzinie my$liwego) 60 dag
sz_y’nki lub fopatki z dzika. Migso takie nalezy wsta-
Wi€ na 24 godz. do marynaty, a potem umyc, stiuc
th{Czkmm, posypa¢ pieprzem, imbirem, gozdzika-
i (utartymi), cynamonem, sol3 oraz maka, zrumie-
NIC na silnie rozgrzanym ttuszezu (np. z€ stoninki),

JeRzy

skropi¢ wo- 7
da i dusi¢ =—
na matym W\
ogniu pod
przykryciem.
W polowie du-
szenia wlac
1/2 szklan-
ki biatego
wytrawne-
go wina
(staropolskie
gospodynie doda-
waly winnego octu

z jablek). Pod koniec
duszenia dodaé 1/2 szklanki $mietany, tylez samo lub
wiecej soku z wisni (jak ktoS nie ma — 20 dag swie-
zych wisni) oraz tyzke tartego suchego piernika badz
chleba razowego. Migso wyjac, pokroi¢ ukosnie
w poprzek widkien i polaC przetartym, doprawionym
przyprawami i cukrem sosem, chwile jeszcze pod-
dusi¢. A potem — zapraszamy do stolu. Dziczyzne
_z powodzeniem zastapi€ mozna wieprzowd lopatka
lub szynka. Miesa ze Swinki nie trzeba peklowac.

Oczywiscie, oprécz Korzeni uzywali§my rodzi-

mego chrzanu, czosnku i grzybéw, a takze swoj-
skich zi6tek. W ogrédkach dworskich rést tymia-
_ I rozmarvn. macierzanka, lebiodka i wiele,

TICR, 1ULiiidayii, ~2°F

wiele innych roslin, ktore nie tylko jako przypra-
wy stosowaliSmy. Sporzadzaty z nich madre kobie-
ty nalewki leczace rozne choroby i co ktora lepsza
sporzadzila, szczycié sie tym mogla przed innymi.

Jedzono duzo. Niewymysiny obiad sktadat si¢
z 5-6 potraw, przewainic miesnych. Obfita i thu-
sta kuchnia staropolska uboga byla w warzywa,
cho¢ tych nie brakowato nawet przed przybyciem
na dwor Zygmunta Starego krélowej Bony. Szlach-
ta niechetnie jednak przyjmowala dworskie nowin-
ki i trwata przy swych tradycyjnych upodobaniach
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i c sie kurczetami duszonyrl}i
kulinarnych, raczgc Si¢ S

. Cieczonymi, pieczenia cieleca,
:1 sllt:lcb Ozﬁramip w sosie np. szarym, na ktore pole-
cam przepis, ale uprzedzam — nie najtatwiejszy.
= ij ty §lino-
Wez oz6r wolowy, umyj i wytnij gruczoly #i
we. Potem zalej go wrzaca woda 1 gotJ 4 goddzm.y.
Gdy bedzic pravie miekki, nalezy po PBOTHR L
zdja¢ z niego skore 1dalej gotowgg d_odajqc marchwi,
pietruszki, cebuli w cafosci oraz liscia laurowego, SO-
1i, paru ziaren pieprzu i ziela a_nglelSklegO- Ugoto-
wany ozr kroimy nieco ukosnie, W poprzek diugo-
éci, na cienkie plastry, ktére zalewamy soserm.
Natomiast sos przygotowujemy z cukru, maki, mig-
datéw, rodzynek oraz soku z cytryny badz trzypro-
centowego octu winnego. Najpierw na patelni A
mienié trzeba tyzeczke cukru, wlac don 3-4 tyzki
wody, zagotowac i karmel odstawi¢. Nastepnie zro-
bié zasmazke z 3-4 dag masla i maki, rozprowadzic
ja szklankg zimnego wywaru Z 0Zora, dodac karfnel
i jesli trzeba, cukru. Przyprawi¢ do smaku sokiem
z cytryny, wlozy¢ parg obranych i posiekanych mig-
dal6w, garsé rodzynek, osoli¢. Przed podaniem wlac
kieliszek czerwonego wina. Sos powinien by¢ stod-
ko kwasny. Jak widaé, trzeba si¢ troche narobic.
W staropolskiej tradycji do migs, i owszem, po-
dawano warzywa, gtownie straczkowe, cho¢ nie
zapominano o rodzimej kapuscie, rzepie, marchwi
oraz buraczkach, z ktérych im¢ pan Rej polecal
znakomitg ¢wikle stowami: ,,Nuz tez ¢wikielki
w piec namiotawszy a dobrze przypiekiszy nadob-
nie ochedozy¢, w talerzyki nakrajac, takze w fa-
seczke utozy¢, chrzanikiem, co nadobniej ukra-
zawszy, przetrzasna¢, bo bedzie diugo trwata,
takze koprem whoskim, troszke przettukszy, prze-
trza,s,’naé, aoctem pokrapiac, a solq tez troche przy-
§a]ac...“.. Przy tym nalezy powiedzieé, iz zwykle
jarzynki gotowano i podawano ze stonina, jak
chocby ulubiony w tamtych czasach groch tarty.
Potrawe te mozna przygotowa¢ bez problemu:
wystarczy 40 dag grochu zala¢ zimna woda, za-
gotowac 1 pozostawic na 2 godz. Potem gotowaé
do migkkosci. Pokroi¢ 10 dag stoniny (jak kto§
woli, to boczku wedzonego) i v é o
nn nolkratoamn sl 1. ™ g10),1 POdSmazyc Z drOb‘
Y posidjang Cevulg. Dodac w polowie gotowa-
mia do grochu. Migkki groch przetrzeé lub zem]eg
polaczy¢ z 1/3 szklanki $mietany, podgrzac i do.
prawi€ solg i pieprzem. Podaje sie to na gor
z lekko stopionymi kawatkami stoni S Sing
Aapusin Ky vatkami stoniny.
jac takie POU‘;IW 22010 Ja 1 gotowano, sporzadza-
; A Ja!( np. smaczny bigosik. Oprécz
tego jedzono rownieyz sery, jaja i kasze. Tak
gladat codzienny positek szlachcica poisk' o
Ucztowano w Polsce chetnie i ¢ R
dat e zesto. Jak wygla-
a sta.rop'olska biesiada? Zazwyczaj skladata s
ztrzech dad. Nalezy PIzy tym wyjasnié, co w OWYCE]
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czasach oznaczal termin ,danie”. W kychp
polskiej byly to wszystkie potrawy podane
rownoczesnie. Pierwsze (po)danie sktadat Sie 2163
nego rodzaju mies duszonych i gotowanych p, dz
wanych z sosa_mi np. wisniowym, szafranowyp
szarym oraz najprostszym do ugotowania Chllanoi
wym, ktory znakomicie pasuje do sztukj migsa (np
wolowego ugotowanego z wioszczyzng), '

Aby sos ten przy gotqwaé, wystarczy jedynie g
dac¢ do rozprowadzpnej szklanka wywary migsne-
go zasmazKi z tyzki masta i maki 8-10 dag chryy.
nu tartego badz kupionego w stoiczku. Wla¢ jeszey
pot szklanki Smietany gestej i S0S gotowy. Potrawg
podawang czasem na pierwsze danie bywat réwnie;
ros6t, a wydawano go razem z miesem, na ktérym
sie ugotowal. Przepisu jednak nie przytocze, bo
mozna znalez¢ takowy w niemal kazdej dzisiejsze]
ksigzce kucharskiej. Uzupelnieniem daf miesnych
byty kluski, placuszki gryczane, kasze, stawiane na
st6t w wielkich misach i omaszczone stoning oraz
wspomniany wczesniej groch lub kapusta ze sfoni-
na, ktéra ugotujecie w ten oto sposob.

Gléwke kilogramowej i poszatkowanej kapusty
zala¢ nieduzg iloScia wrzacej wody, doda¢ 10 dag
pokrojonej w kostke, lekko stopionej na patelni
stoniny, s6l, kminek i cukier. Gotowac pod przy-
kryciem, a gdy zmigknie, dolozy¢ do niej ok. 20
dag poszatkowanych jablek. Zrumieni¢ osobno
drobno pokrojona 1 cebulg, obsmazy¢ z maka, roz-
prowadzi¢ woda i zagotowaé. Polaczy¢ wszystko
razem i doprawi¢ sokiem z cytryny. Podawac jak
na staropolski stol, w osobnym naczyniu.

Na drugie (po)danie serwowano pieczyste, aby-
ty to pieczone w cato$ci udzce np. baraniny, pic-
czenie z wolowiny i wieprzowiny, nierzadko c&
te prosie, dréb oraz dziczyzna. Z tego najprosisze
do przygotowania sa kurczaki.

Wystarczy je po prostu natrze sola, rozman:
nem, szatwia lub czosnkiem, badZ tak, jak kto chee,
i upiec w piekarniku. Jest i inny, trudniejszy SP”
s6b. Usmazy¢ 10 dag stoniny z 2 poszatkowan”
mi cebulami i 15 dag watrébki kurzej. Zemlec
polaczyc z 2 z61tkami, rodzynkami, odrobifla b‘}!‘
ki tartej i ubitymi biatkami. Doprawi sola, P
przem i gatka muszkatolowa. Farsz natozyC Cle,n-,
ka warstwa pod skére 2 niewielkich kurezak¥
oraz napelni¢ nim tuszki. Ptaszki zaszy¢ ipec
45 minut, skrapiajac bialym winem \\-’}-’lfﬁ‘*'“-“ll"
Pod koniec pieczenia obsypac tartym chlebem I
zowym, doprawi¢. Podaje si¢ je rozkrojone “'Zdhlz:

Jesli komus§ bedzie cheiato si¢ jeszcze trochg PO
trudzi¢, moze sprébowac upiec pmsiszzk"l ng
z kaszy gryczang. Wystarczy kupic [rZ}‘k‘l?OSfiu?: :
we malefistwo juz wypatroszone, posoli€ J€ ?‘\-C‘
godz. przed pieczeniem, nadzia¢ farszem AR

i Starg-
na stg|

-— 50

B ——— e

R 2 R




osmarowac olejem (dawniej kucharki uzywaty
oleju Inian€go. ;1I_e nie polecam) 1 piec w dobrze na-
orzanym piekurmku od 1,5 do 2 godz. W czasie pie-
czenia pole\x-'ué prosi¢ oliwa, a wyparowany sos uzu-
pefniili‘ woda. Gd}' skf)rku 'Zab'erl si¢ na zlocisty
kolor, nalezy zrobi¢ probe widelcem. Jesli wchodzié
bedzie bez oporu, a przy nakluwaniu wyptynie
przezroczysty pl}.*n.'prosiuczka mozna podawac na
o6}, Pieczyste nalezy szybko po wyjeciu z piekar-
nika dzielic, najpierw odkroiwszy lepek, odcina si¢
fopatki i n6zki, kroi na grzbiecie wzdtuz zeberek.
A teraz najwazniejsze —nadzienie. Trzeba zmieszac
30 dag ugotowanej Kaszy gryczanej z 6-8 dag sto-
pionej stoniny. Do tego doda¢ jakie$ 10 dag watr6b-
ki posickanej i troche ugotowanych, zmielonych
plucek (zwykle te podroby pochodza od prosigcia,
ale mozna je zastapi¢ np. wieprzowymi). Wszyst-
ko doprawic sola, pieprzem, majerankiem i nadzi-
a¢ farszem zwierzatko. Pieczone prosi¢ mozna
oczywiscie zastapi¢ potrawa znacznie latwiejsza
w przygotowaniu, pieczenig wieprzowa. 60-70 dag
szynki badz fopatki wieprzowej osolic, oprészy¢
maka i podsmazy¢ na silnie rozgrzanym ttuszczu.
Dodaé pokrojone w plastry 2 cebule, posypac kmin-
kiem i skropi¢ woda. Piec w §rednio nagrzanym pie-
karniku, czesto polewajac sosem i uzupelniajac go
woda. Przyzna¢ nalezy, iz to doS¢ prosty przepis.

Trzecie danie sktadalo sie z ,,wet”. Podawano
wiec owoce $wieze badz kandyzowane w miodzie,
konfitury i stynne ,.cukry” sporzadzane z cukru
i gumy Draganowa, ktérymi dekorowano stoly. Ga-
laretki owocowe tez byty, jes¢ ich jednak bySmy
dzis nie cheieli, bo jak mogty smakowa¢ takowe
delicje zrobione na wywarze z kosci i migsa?

Do pierwszych dwéch dan pito zwykle piwo,
mi6d sycony oraz wino, ktére zaczgto sprowadzaé
z zagranicy. Picie alkoholu stato si¢ naszq wada naro-
dowa, zwlaszcza kiedy na polskim stole zagoscita
wodka, ale to juz inna historia. Napoje te byly cz¢-
sto uzywane réwniez w kuchni jako przyprawy, a na-
wet stanowity podstawowy sktadnik potrawy. Oczy-
wikcie, w zapomnienie poszio wiele dan staropolskiej
kuchni. Nikt juz chyba nie jada na $niadania piwnej
nolewki tak lubiane: w Polsce XVII w. No ¢4z, piwo
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juz nie to, co onegdaj bywalo. Czyste i klarowne
W niczym nie przypomina ptynu, z ktérego robiono
polewke. Tamtym, gestym i zawiesistym mozna si¢
bylo najesc. Jesli jednak ktos cheiatby ugotowac so-
bie takie staropolskie $niadanko, proszg bardzo: litr
piwa jasnego zagotuj z kawatkiem cynamonu. Wiej
do tego szklanke (cickawe, jaka pojemno$¢ mialy
staropolskie) $mietany zmieszanej z 4 zoltkami ku-
rzymi i 4 tyzeczkami cukru i szczypta soli. Podawaj
z pokruszonym twarogiem i np. grzankami z chle-
ba. Za smak nie recze, ale zycze smacznego.

_Piwa réwniez dodawano do gotowanej biatej
l‘ueibasy. Potrawe te przygotowywano w nastepu-
jacy sposéb. Péttora kilo biatej kietbasy zalewa-
no n-lecalym litrem piwa jasnego, wkladano pét
tyzki masta, 2 pokrojone cebule oraz odrobing ro-
sotu. Gotowano czas jakis, uwazajac, by si¢ po-
trawa nie przypalita. Do dogotowujacej kietbasy
dqdawano pare plastréw cytryny i gar§¢ maki (za-
miast cytryny moze by¢ ocet winny).

Potrawa ta jest jednym z wielu przyktadéw umie-
jetnosci kulinarnych naszych przodkéw. Kuchnia
staropolska stynela z przelicznych sposob6w robie-
nia kietbas. W kazdym dworku szlacheckim produ-
kowano ich kilkanascie rodzajow, albowiem nieob-
cy byl staropolskim gospodyniom wyréb wedlin.
Wspomniec¢ przy tym nalezy rowniez o wspaniatych
wedzonych szynkach z koscia czy péigeskach.

Czes¢€ roku Polacy spedzali na poszczeniu, po-
niewaz nar6d nasz gleboko byt wierzacy. Jak to si¢
miato do rozmitowania w jadle? Nie mogac spo-
zywaé ulubionego miesa, zastapiliSmy je rybami,
gtéwnie stodkowodnymi. Umiejetnos¢ ich przygo-
towywania zachwycata nawet cudzoziemcow. War-
to wiec chyba sprébowaé przyrzadzi¢ karpia na
szaro badz szczupaka w sosie szafranowym. O ile
jednak przepis na pierwsza z tych potraw znalezC
mozna w niemal kazdej polskiej ksigzce kuchar-
skiej, to drugi poszedl w zapomnienie.

Nalezy 1,5 kg szczupaka oczysci¢, oskrobac,
pokroi¢ na dzwonka, posoli¢ i zala¢ szklanka wrza-
cego, winnego octu. Po kilku minutach przelozyc
do rondla, doda¢ gotujaca sie wode, wlozyC w ca-
fosci 2 cebule, 2 marchewki, 1 pietruszke i gotowac
czas jaki$ na silnym ogniu. Kilka godzin przed tym,
zanim ugotujemy szczupaka, trzeba nastawic z sza-
franu i szklanki bialego wytrawnego wina wywar.
Gdy szczupak jest juz gotow, przyrzadzamy sos. Z 4
dag maki i masta robimy zasmazke, rozprowadza-
my j3 zimnym wWywarem z ryby i odcedzonym z sza-
franu winem. Szybko mieszajac trzepaczka zagoto-
wujemy sos, dodajemy obrane ze skorki, posiekane
orzechy laskowe i gotujemy jeszcze przez 8 min. Po-
dajemy szczupaka polanego sosem.

Jedzenie w polskim domu zawsze wiele znaczy-
to. Przy nim si¢ bawiono i smucono, obradowa-
no i kiécono, politykowano i spiskowano. Sto-
wem, zawsze¢ stot to byla ostoja. To, co si¢ jadlo,
tez. Dzi$ tradycja pobrzmiewa jedynie w czasie
§wiat. Barszezyk wigilijny z grzybkami, pierogi,
pasztety, bigos, baby wielkanocne — tgé to prze-
ciez pozostatos¢ kuchni staropolskiej. _Bardznej
proste, bez przesadzonego smakl.l, z umIarko?va—
na iloscig przypraw, mniej stodkie i thuste, a jed-
nak tak podobne. Warto jednak czasem przypo-
mnie¢ sobie prawie zapomniane przepisy.
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Grajac w Przebudzenie Ziemi stajesz
stniczac w przygodach, przekonujesz si¢.
Masz przed sobg caty §wiat, niezb
sekretéw — i nadziei.

Pamigtaj 0 tym WSZy
bohaterszczyzna lub bezmy$lna rabanka.

Postaram Ci si¢ w tym pomoc...
Bywaj!

sie legenda. Postacia, 0 ktérej powstana piesni i barwne opowiegc
jak naprawde wygladaja wydarzenia, kt6re péZniej Przeradzaj sig v
adany, bardziej niebezpieczny niz inne rzeczywistosci, ale tez pelen kuSz.qcy c];

stkim, gdy ruszasz na szlaki Barsawii,

i. Ucze.

nie pozwdl, aby heroizm stat sie glupia, paladyri
4

MNk

Robert Fulford

GILDIE 1 BRACTYYA

W trakcie podrézy po Barsawii, natknalem
sie na kilka ciekawych gildii i bractw. Jest ich
: oh czasach catkiem sporo; niekiore
asna gildie Kupiee

Gdzie cywiliza

e — ale fe be-
i handel...

ractwa i gildie adeptow
osicieli. Sa dosc popular-

P15

wa‘BJ:cat:{o Sr_ebmpj L.ot'ki Jest mata, ale prestizo-
\ fod 1zacjy dziatajaca na rzecz potegi wied
1 mocy magow. Istnie; e

_ € W Barsawii stog
Efyda:\lm;g, ale od czasu J&j powstania pr?cjziQS“E)?;g
» 10SC czlonkéw znacznie si¢ powiekszyta

Tekst zaczerpnigty z ,,Earthdawn Jomal” pr 9
PRZYJMOWANIE NOWYCH CZr ONKOW

Kazdy mag, ktéry moze oplaci¢ wymagang
skladke (jak opisano dalej w czesci ,.Roczne skiad-
ki), moze wstapiC do Bractwa Srebmej Lotki. Dom
macierzysty znajduje si¢ w Throalu, a Kapituly
w Travarze i Urupie. Wszyscy magowie, cheacy za-
sili¢ szeregi Bractwa Srebrnej Lotki, muszg uroczy-
Scie przysiac, ze nigdy nie zdradza wiedzy, jaka uzy-
skaja w bractwie, chyba ze otrzymajg dyspense od
przetozonego domu, do ktorego naleza (w przeszo-
Sci spowodowato to kilka dwuznacznych politycz-
nie sytuacji). Przysiega nie pozwala tez bohatero-
wi szkoli¢ kogos, kto nie nalezy do Bractwa, ani by¢
szkolonym przez osobg nie bgdacg nauczycielem
domu. Wszelkie szkolenia musza odbywac si¢ na
terenach nalezacych do Bractwa.

ROCZNE SKLADK

Bractwo Srebrnej Lotki ustala obowiazkowe
sktadki roczne dla cztonkéw, ale nie sa one byt
wysokie. Skladke nalezy opfaci¢ u skarbnika sWo-
Jej kapituty.

Sktadka roczna:
50 sztuk srebra
100 sztuk srebra
150 sztuk srebra
250 sztuk srebra
400 sztuk srebra
500 sztuk srebra
750 sztuk srebra
1000 sztuk srebra
1250 sztuk srebra
1750 sztuk srebra
2500 sztuk srebra
3750 sztuk srebrd
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przechodzenie do wyzszego Kregu jest nieod-
platne, zalezy od tego, czy dany czionek opta-
cit sktadki roczne. Od 13. do 15. kregu bracia
moga by¢ szkoleni za pomoc rytuatéw duchowe-
g0 mistrza. Dla celow tychze obrzedéw bracia
B[rzynqu jako rekwizyt monet¢ z orichalku. Po
pozytywnym odprawieniu rytualow oraz wsta-
pieniu na wyzszy krag, cztonkowie zwracajg mo-
nete Bractwu.

Jako swoista premig¢ za szkolenie w Bractwie,
wszyscy czlonkowie otrzymuja jedno darmowe
zaklecie przy przechodzeniu na wyzszy krag.
Wwszelkie dodatkowe czary, jakie mag chcialby
pozna¢ za posrednictwem archiwow bractwa,
wymagaja niewielkiej oplaty wedle nastepuja-
cych zasad:

1) Jesli zaklecie pochodzi z glownego podreczni-
ka gry lub z Ksiegi wiedzy, wowczas cena za
dostep do egzemplarza zaklecia réwna jest kre-
gowi zaklecia x 25 sztuk srebra. Uwaga: Brac-
two Srebrnej Lotki posiada w swoich archiwach
wszystkie zaklecia z wyzej wymienionych
podrecznikéw od 1. do 10. kregu.

2) Jesli zaklecie pochodzi z podrecznikéw Ma-
gia lub Mroczne sekrety Barsawii, badz tez
z artykuléw, to cena za dostep do zaklecia jest
rowna jego kregowi x 75 sztuk srebra. Mistrz
Gry decyduje o tym, czy czar znajduje si¢
w archiwum.

3) Jesli zaklecie zostato stworzone przez czionka
bractwa, cena za dostep do niego réwna sig je-
go kregowi x 100 sztuk srebra.

W bractwie mozna tez zdoby¢ rozwinigcia ta-
lentéw magicznych, trzeba jednak wnie$¢ dodat-
kowa oplate. Cena za rozwinigcie talentu réwna
jest liczbie punktéw legend x Ssztuk srebra.

SREBRNA LOTKA

Kazdy z czlonkéw Bractwa Srebrnej Lotki
otrzymuje stylizowang broszg w ksztalcie ptasiej
lotki z zawieszonymi na niej pierScieniami. Pier-
Scienie okre§laja status i numer kregu w bractwie
W sposéb nastepuijacy:

1. Pierwszy pierSciedi znajduje si¢ od upierzonej
strony lotki.

2. Kazdy czlonek bractwa ma o jeden pierscien
wigcej niz posiada kregéw wtajemniczenia.

3. Pierwszy pierécien wskazuje na Dom Bractwa,
do ktérego nalezy dany mag. Czerwiefi to Dom
Macierzysty w Thoralu, biekit — kapituta w Tra-
varze, zielen — kapituta w Urupie.

4. Drugi pierécieri wskazuje na petniona funkcje:

Biaty — Archiwista
Brazowy — Skarbnik

Czamy — Eowca przygéd / Wedrowiec

Purpurowy — Nauczyciel

Srebrny — Doradca

Szary — Gtéwny archiwista

Ztoty — Przetozony domu

Kaidy_ dom ma swojego przelozonego,
a przelozeni kapituly otrzymuja polecenia od
przv‘aioionego domu macierzystego w Throalu.
Kazdy przetozony ma trzech doradcéw, a kaz-
dy dom jednego skarbnika, jednego gléwnego
archiwiste i trzech archiwistéw zwyktych. Za-
wsze jest tam tez obecnych kilku towcow przy-
géf:l lub wedrowcow i nieodmiennie co najmniej
Jeden nauczyciel.

5. Ostatni i pozostate pierscienie symbolizujg inne

obowiazki lub uprzednie stanowisko w Bractwie.

DODATHRWE CLEMENTY

1. Szkolenie specjalistyczne: magowie szkolacy sie
w Bractwie Srebmej Lotki moga zamieni¢ wy-
szukanie talentu na zlowieszcze mamrotanie,
uzywane w dokladnie ten sam spos6b. Badanie
nie jest talentem przypisanym do konkretnej
dyscypliny, nie powoduje wyczerpania. Nie wy-
maga uzycia punktow karmy, a post¢p jest Tow-
ny stopniowi talentu zsumowanego z¢e stopniem
Percepcji bohatera.

2. Korzystanie z biblioteki: Bractwo Srebrnej
Lotki jest czasem wzywane na pomoc miastu,
w ktérym znajduja si¢ jego domy. W zamian
za swoje ushlugi, Bractwo Srebrnej Lotki
otrzymuje znizke na korzystanie z miejskiej
biblioteki. Na czas wynegocjowany w trakcie
trwania zagrozenia, czlonkowie Bractwa
otrzymuja 25% znizke w oplatach za korzy-
stanie z zbioréw bibliotecznych i 15% Zniz-
ke za korzystanie z ustug skrybéw (podrecz-
nik gtéwny, strona 267). Nalezy zwrécic
uwage, ze znizki na korzystanie z biblioteki
i skrybéw dotycza jedynie miast Urupa, Tra-
var i Krélestwa Throalu. R6d Denairastow nie
zezwala na ustanowienie kapituty w obrgbie

miasta Iopos. )
Przekiad: Igor Sieradzki
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h Jagodzinski ,inkayon” (cztonek BEERH ANDy)

W KROLESTWIE
ODRODZONEGO SKONCA

Rola muzg'd W ,,Przcbuclzcniu Ziemy”

Woijciec

jaina taficzyla wsrod plomieni ogniska, przy ktéry‘m ?ebfﬁli si¢ p‘rzg’/go.dni ‘fJ_'foi'fZY sze F)'Odrti).i}’- Trzask ogni

zlewal sie w szybka i wyrazna muzyke, w rytm k'torej drobna postac w1e1rzr11d5a poJrus.mla sie z nadzwycz.

na gracja. Kazdy ruch skrzydetek otaczat goiéwLecch aureolf;, Wyda"“"_‘l SI1¢ ”’_k“ﬁ",“" Saiym sercu plome.
ni, by po krétkiej chwili niepewnosci wyprysnac jak stfza.ia spomlg_dz.y og,nlsly"ch jezoréw. Na Wldoliq roziskrzo-
nych oczu i wpélotwartych z podziwu ust, Trubadurka usmlechn?ifq si¢ 1 ponownie zanurkowala w ognista otchlaj;
Daffyd przebicgl palcami struny swojej harfy, jak gdyby upewniajac sie, czy z instrumentem wszystko w porzd
ku, po czym z jego ust poplynela przepigkna, dzigkczynna piesil. Jegf) glos, czysty i dZWl(‘:(?zr‘]-\'._ opowiadal o Pa-
sjach, o przebudzeniu Barsawii, 0 wielkich czynach dawnych bohateréw. Czasem w v»qu‘ek piesni wdzierat sie glo-
$ny dysonans — to Thera upominata si¢ o swoje plugawe dziedzictwo, a Horrory wciaz niszczyly to, co ludziom
7 takim trudem udato siec odbudowaé. Po chwili do jego mocnego glosu dotaczyt drugi, stodki, cichszy, lecz row-
nie piekny — to zaspiewata Ljaina. Wisiala bez ruchu wéréd plomieni, z przymknigtymi oczyma, otoczona plomien-
na aurg. Jakby w podzigce za pigkna piesn, ogien wcale nie czynil jej krzywdy...

— Tak, Nieriko, my rowniez ukochaliSmy muzyke.

Glowa lahali Ankhafnakhonsu zwrocila si¢ w strong elfiej panny. Pod biekitng, pomarszcezong skéra t'skranga
zagraty miesnie. Matrona wstata z wysitkiem i opierajac si¢ na lasce, ruszyla w glab korytarza. Nierika poprawi-
ta swa suknie 1 podazyta za mentorka.

— Muzyka zaciekawia duchy. Troche sie jej boja, zwlaszeza, gdy jest zbyt glosna, lecz nawet wtedy nie ucieke-
ja. Spokojna muzyka mozesz obtaskawi¢ nawet te dusze, ktére zwykle sa grozne. Z kolei zwawa i szybka melo-
dia moze napetni¢ twéj watek niezbedna do rzucenia zaklecia moca.

Zgrzyt przekrecanego w zamku klucza odbit si¢ echem od $cian waskiego korytarza. Magiczny ogien zaplonal we
wngtrzu krysztalowego smoka, rozjasniajac niewielka komnate. Mistrzyni i uczennica usiadly naprzeciwko siebie.

— Muzyka to jedna z najpigkniejszych rzeczy, jakie zostaly nam podarowane przez Pasje. Dzigkuje Astendar 22
kazdym razem, kiedy ja slysze. W ciszy jest madro$é, w muzyce sila.

Stara Ksenomantka wyjeta z sakiewki nieduzy, kosciany flet. Potozyta go przed soba.

g/ Dawcy Imion potepiaja nas, choé nie wiedza, czym sie kierujemy. Nie zastanawiaja sig, dlaczego Zilbijﬁ-‘“;"
zme.rze?ta, m}'réla, ze okruciefistwo Sprawia nam przyjemnosc. Przyznaj, sama nie raz wzdrygalas signa widok k{‘f\'l'
tlr:lll\rmmlf:a Sk;n'i'éa niepewnie glowa, Przypominajgc sobie swa odraze na widok zabitego ptaka, z kt6rego kosci I

a wykonata flet.

— Dobrze wiesz, Nauczycielko, ze maj
nicg, lecz wiem, co to thelem,

tirllea Alnama-
ty2R0, uaCZego ma

lud szanuje wszystko, co prawdziwie zyje. Jestem tylko perritaesa, U™
°m, prawo natury. Rozumiem, ze zabijamy zwierzeta dla ich migsa czy skory. Nie #€1
my zabu_aé Je po to, by z ich kosci wykonaé niezbyt przydatny przedmiot. Czy nie lepiej DY
tam, gdzie zyl, a flet wykona¢ z drewna, ktérego mamy pod dostatkiem?
e llilgiowq Z powadtpiewaniem. Oc'zy lahali btysnety zagadkowo.

y 5z¢ ludy byly starsze, muzyka stata sie ma
NELO czasu ani czyms, czym mozna b
€4, czerpiacy sile z zycia. Kiedy wyk
Sza zstapi do instrumenty i
sie glosem

by zostawi¢ ptaka
Nierika pokreci

¥ 5 . : ie \\'('['
gia. Nie byla po prostu sposobem na mile spedzen!

£ aed : - iaomiond MO

Yyio zdobyé przychylno§é widzow. Muzyka byla potezna, meu_mrzuuor! -

4 - - H 3 A - * e L‘..

| YRONYWano instrument, po§wiecano go krwia zywej istoty. Wierzono: 2] J\f\

H 1 =l Bt 5 . SrawdL
i ‘”bq:dme W nim wiecznie zy¢é. W ten sposéb dzwieki wydawane przez instrument st

g ] bt~ @osem ducha, kiry weigz 2yt i Spiewal

4, by nabra¢ tch i ShREEL ST : .

? u. Widok twarzy Nieriki ucieszyl ja. Podniosta flet z kamienne) pod

ce szept koscianego amulety z iczny
: Przywolat pigkna, kol i (térei skrzvdia zamicotaly w magiczny!
tle laski. Dusza ptaka przywiodta ze soba inneq orowa saltineg, ktérej skrzydta zamigotaly w mag s Jﬂ.‘,,

Je si¢ wokot, pograzyla sie w medytacii, Spiew e

Jogi. Whro¥
1 _{\\'fa"
zaciekawione muzyka duchy. Nierika, zafascynowana tym- 5
Rl f T i . ~ cie kolena ¢
ajac wraz z duchami o zyciu i §mierci. Zakoriczyla si¢ kole]




O muzyce i roli, jaka peini podczas sesji gier
fabularnych, napisano wiele artykuléw. Napisa-
no. czego nalezy stucha¢ podczas grania w Wa-
rhammera, Wampira, Wilkotaka, Zew Cthulhu.
Nadszedt czas. aby zajac si¢ jednym z najbardziej
Or}ginaln}'ch i najciekawszych systemow dostep-
nych na polskim rynku: Earthdawnem — Przebu-
dzeniem Ziemi.

Wydaje mi si¢, Ze najlepsza propozycja dla mi-
loénikow Barsawii jest muzyka zespotu Dead Can
Dance. Duet ten, 0 Ktérym zreszta pisano juz w Ma-
giii Mieczu, ceniony jest przez wigkszos¢ znanych
mi graczy. Jego muzyka jest porywajaca i uducho-
wiona, wystarczy si¢ w nig wstuchac, by przenio-
sfa nas do zapomnianego kaeru gdzie§ w Gérach
Grzmotu, do Travaru w czasach przed Pogromem,
na lesne sciezki czy w poblize gorskich strumieni.
Oczywiscie, nie kazdy utwor jest uniwersalny, po-
staram sie wiec poradzi€, do czego uzywac poszcze-
glnych fragment6w muzyki Dead Can Dance. Do
przygdd, w ktérych wazna role petni nastr6j rodem
z Wampira: Maskarady, nastroj ,,mroczny
i tajemniczy”, najbardziej pasuje plyta
Within the Realm of a Dying Sun —
spokojna, a mocna muzyka, w sam
raz odpowiadajaca obrazom opu-
szczonego lub zdobytego kaeru,
tragedii, ktéra spotkala zamie-
szkujacych go Dawcow Imion...

Podnioste, mroczne dZzwigki, przy
odpowiedniej oprawie stownej zje-
73 graczom wlosy na glowie.

Jesli motywem przewodnim przygo-
dy beda Pasje, magia, sity kosmosu, pro-
ponuje pelna niesamowite] atmosfery plyte Spi-
ritchaser. Gdy jej si¢ stucha, ma si¢ wrazenie, z&
zostala nagrana specjalnie z mysla o Earthdaw-
nie. Czysta magia, zakleta w naprawde wyjatko-
we dzwigki...

Dwa nastepne albumy, Towards the Within
i Aion zawieraja tak zréznicowane utwory, ze
z powodzeniem mozna je wykorzysta¢ do prze-
réznych typow przygod. Czes¢ ptyty Aion to Wy-
marzona ilustracja muzyczna do wystepow bar-
déw, inne utwory urozmaicg podréz Pprzez
dzungle Serwos, jeszcze inne dadza Swietny pod-
ktad wizycie w §wiatyni Upandala. Towards the
Within przyda si¢ podczas odwiedzin w zatloczo-
nym mie$cie, wedréwki przez pustynie czy jako
tho starozytnej historii 0 bohaterach i ich wspa-
niatych czynach.

Kolejna propozycja to The Serpent’s Egg, na
Przemian smutna i egzotyczna, po czesci reﬂt_ekSYj'
na, radosna, zwierzeco prymitywna i magiczna.
Jest tam polowanie w dzungli Liaj, wiec lesnego

>

plemienia, przebudzenie u$pionego kaeru, zal za
utraconym dziedzictwem. To trzeba ustysze¢.

[ wreszcie pierwsza chronologicznie ptyta
Dead Cﬂ{? Dance, pozbawiona konkretnego ty-
tutu. W Swiecie Przebudzenia Ziemi jest wiele
wspan’lalycl? 1 nieznanych kultur, zaginionych
rlaro‘qc?w, wiele tajemnic do odkrycia, mnéstwo
magii i przede wszystkim specyficznego, obce-
go Innym systemom nastroju. Podobnie jest
z tym albumem. Kiedy stuchatem go po raz
plerwszy, zauwazytem jego odmiennos¢, zarow-
no od pozostatych propozycji Dead Can Dance,
jak i od catej reszty znanej mi twérczosci mu-
zycznej. Ta plyta jest naprawde wyjatkowa,
miejsce dla niej kazdy musi znalez¢ sam, ale dla
mnie jest kluczem do zrozumienia Barsawii.
Dead Can Dance wydal jeszcze trzy inne albu-
my, do ktérych, niestety, nie mam dostepu, nie
moge wigc ich opisac. Mysle jednak, ze sa row-
nie dobre. Wedtug mnie DCD to ,,sztandarowy”
zespol Earthdawna...

Swiat jednak nie kornczy si¢ na nim.

Jak do kazdego systemu fantasy, tak-

ze do Przebudzenia Ziemi mozna

znalezé mnéstwo innej muzyKki,

ktéra bardziej przypadnie do gu-

stu wielu graczom niz Dead Can

Dance. Swiat Barsawii jest §wia-

tem bohaterdw, sam system jest

utrzymany w konwencji heroic

fantasy, dlatego tez goraco pole-

cam jako jego ilustracje muzyke ze-

spotu Manowar. Heroizm dobrze od-

daje tez twodrczosc skandynawskich

i niemieckich zespotéw metalowych, takich jak
chociazby Ulver, Falkenbach albo Mongraben.

Teraz zdradze maty sekret. W muzyce srednio-
wiecznej ingerencje Diabla zaznaczalo sie specy-
ficznym dysonansem W linii melodycznej. Mi-
strzowie Gry, radze, by w chwili pojawienia si¢
Horrora zmieni¢ muzyke na glosne stacatto,
ochrypty metalowy ryk czy tez pisk, ktory czasem
daje sie uzyskac, przekrecajac gatke w radiu:..

Na koniec dwie propozycje z nieco odmien-
nych dziedzin. Pierwsza jest muzyka z filmu
,.Mortal Kombat”, znakomicie nadajaca si¢ do
ilustracji walki. Druga propozycja to Sciezka
dzwiekowa z ,Parku Jurajskiego”. Wspam:ille
nadaje si¢ do opisu podrézy i polowan, w ogble
kontaktéw z naturd.

Earthdawn to wyjatkowy system. Kiedy poko-
cha sie go raz, nie mozna juz Si¢ z nim ro_zstaé.
Podobnie jest z muzyka. Zycze wigc wspanialych
chwil przygéd, niezapomnianych sesji 1 cudow-
nej muzyki.

=
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Zaczelo sig! Oto pierwsze prawdziwie er:p.::
dawnictwa i HDI. Zaczynamy od pro§c1ut'kle_|
monium — jedna z ciekawszych ?lanet 1_1mwe-r
opis niezwyklego miejsca — stacji kosmicznej,
duje si¢ blisko Byzantium Secundus,

gowe materiaty do Gasnacych Slofl’c, NOWEEO Systemu pag
przygody, dzigki ktérej gracze i Mistrzowie poznaja bliej
sum GS, o ktérej najwiecej napisano w podstawce, Drugi
kt6ra moze stac sie them wielu przygod. A poniewaz Cym
toczace sig¢ na nim wydarzenia maja wplyw na cale cesarstwo,

Ze80 Wy-
ZP ande.
dn}‘k‘li to
Ulus 7.

Tomek Kreczng

Andrew Greenberg

P> AN

graniczone mozliwosci, a podrecznik pod-

stawowy stanowi ledwie wstep do niesamo-
witych przygdd. Przyktadem jest ten scenariusz,
opowiadajacy o dziejach Tibithy Blewe — skru-
szonej kaptanki, rozczarowanej WszechSwiato-
wym Kosciotlem. Owa kobieta rozpaczliwie po-
trzebuje kogos, kto jej pomoze. By¢ moze tym
kims§ beda bohaterowie, ktorzy w dowolnym mo-
mencie wlacza si¢ do opowiesci o Tibicie Ble-
we. Z tego tekstu dowiecie sig, co przydarzyto
si¢ kaplance podczas pobytu na Pandemonium
oraz w jaki spos6b postaci moga wzigé¢ udzial
w przygodzie.

Pandemonium zostato opisane w podreczniku
podstawowym Gasnacych Stofic. Jest to planeta
wstrzgsana straszliwymi kleskami naturalnymi.
Potgzne maszyny terraformujace, dzigki ktérym
niegdys$ warunki na Pandemonium byty wspania-
te, ostatnio si¢ zepsuty, w wyniku czego tempera-
tura wzrasta, a plyty tektoniczne Zmieniaja swe po-
tozenie. Jedynie stolica §wiata — Wezet - pozostata
b}azpieczna. Kazdy, kto opusci jej mury, znajdzie
si¢ w wielkim niebezpieczerstwie.

Tymczasem na Pustkowiach oddalonych o ki-
lorpetry od Wezla Wszechswiatowy Kosciét bu-
duje Wspanialg katedre. Stanowi¢ ma ona dowadd
na 10, 1Z mocy Wszechstwércy nic nie ogranicza
1 ze potrafi on chroni¢ swych Wyznawcow przed
mebt_azpleczeﬁstwem. Tibitha przybyla na Pande-
ill:)?:vl'mrlr(l c:sﬁjatni?\I — wiasnie po to, by pomée w bu-

1€ Katedry. Nie s i ie i
e spotkalrg. podziewatla si¢ jednak tego,

Oczywiscie cata prz oda je
ko d_la oczu Mistrzzf Gi’fi kaj'zds; gﬁ?iﬁggné iy
cze Ja czyta, powinien tego zaprzestac’, chog J:ﬁ:
nie za.den t€go nie zrobi. Coz, wszys’cy W p{ bi
Serca jesteSmy prowadzacymi... P

Uniwersum Gasnacych Stofic oferuje nieo-

SMOIN
UWOILNIONIE

8]

—

Opublikowane na tamach ,,Shadis 73«

JAKWCIAGNACBOHATEROW W EABL

Bohaterowie mogg wlaczy¢ sie w fabule owej
opowiesci niemal w kazdym jej momencie. Niemniej
najlepiej weiagnaC ich w nig na samym poczatku, na
stynnym Bazarze Pandemonium. Na owej agorze
wielu mieszkancow Swiata sprzedaje caly swéj do-
bytek za psie pienigdze, rozpaczliwie poszukuja
sposobu na wydostanie si¢ z piekta, w ktérym przy-
szto im zy¢. Tq sytuacje wykorzystuja bogaci kup-
cy, zbijajacy fortune na cierpieniu innych.

Podczas gdy bohaterowie beda przebijac sie przez
gwarne ulice, jednego z nich — obdarzonego moca-
mi psychonicznymi — co$ przyciagnie ku ,,Osobl-
wosciom i Réznosciom Badaboo”. Kiedy druzyna
Juz dotrze do wspomnianego sklepiku, uwage wszy-
stkich przykuje skérzana obrecz. Jesli zaden z bo-
hateréw nie posiada psychonicznych mocy, to post
posiadajaca najwyzsza warto$¢ Techniki zauwazy
przedmiot, gdy grupa bedzie mijata sklep. :

Badaboo ledwie co polozyt obrgcz na wystawie
a kupit ja zesztego wieczora od Tibithy Blcwe._K;-
planke spotkal w Alei Zebrakow, znajdujace] Sig
niemal na przedmiesciach Wezla, gdzie pOS_ZUH'
wal towarzystwa na wieczor. Tibitha odrzucila &
g0 propozycje, sprzedata mu natomiast 0Drecz

143 g S B ie wykrvc pSY-
Cczywiscie Badaboo nic byl w stanie wyxrye:e.

chonicznego rezonansu, szybko jednak si¢ Zor
towat, ze przedmiot niewatpliwie pochodzi L‘Z?'
sow Drugiej Republiki. Zaplacil za niego tylko
feniksa, a teraz chce go sprzedac za 15.

Kupiec Badaboo kocha handlowaé n
silnie, jak zarabia¢, wiec z radoscia i przy He" ?
kim wysitku da si¢ przekona¢ do obnizentd ge’ﬂ;.
0 5 fenikséw (a nawet o wiecej, jesli bohate®"
nie sta¢ na tak wielki W}'duld:()- Podczas [Elrgoélj.
nia — glaszczac sie po wypuktym brzuchu ! ]
piac po brodzie — z usmiechem bedzie PO

iemal tak
jewicl-

———
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o tym, jak kupil obrecz. Z jego wypowiedzi wy-
niknie m.in. to, iz Tibitha najpewniej ma dostep
do wiekszej ilo$ci artefaktow, co niewatpliwie za-
interesuje bohaterow.

Oczywiscie Mistrz Gry moze si¢ odwola¢ do bar-
dziej szlachetnych cech postaci. By¢ moze ktéry$§
7 bohaterow zna Tibite? Jesli tak, to duchowna mo-
ota zostawiC mu wiadomosc, by spotkali sie w Alei
7ebrakéw. Bohaterowie moga tez odwiedzi¢ kate-
dre i ustysze¢, iz jeden z kaptanow
uciekl. Ba, moga nawet pracowac dla ‘.
Kosciola i ich zadaniem bedzie wte-
dv odnalezienie Zrodia heretyckich
;u:tel';i.l;lo'\,x- z czaséw Drugiej Republi-
ki. Niemniej niezaleznie od sposobu
rozpoczecia przygody, ‘bohaterowie
winni uda¢ sie do Alei Zebrakow.

ALFJA ZEBRAKOW

Trudno uwierzy¢, ze mieszkancy
Alei Zebrakéw nie sa najbiedniejszy-
mi istotami zyjacymi na planecie —
a z pewnoscig nimi nie s3. Owo za-
szczytne, ostatnie miejsce w hierar-
chii, przypada nieszczeSnikom kreca-
cym sie poza Wezlem, ktérych kazdy
dzien wypelniajg strach i niepewnosc.
Niemniej aleja Zebrakow to najnedz-
niejszy punkt stolicy, co bohaterowie
bardzo szybko odkryja. Wszak choc
wedhig dokumentacji Decadosow
w Wezle zyje ,,Jledwie” 500 000 os6b,
to zapewne ponad drugie tyle mieszka
tu nieoficjalnie i ich dane nigdy nig-
dzie nie trafiajg. Domem znacznej ich
czgsci jest zas aleja.

Gdy tylko bohaterowie pojawia si¢
w Alei Zebrakéw (tym mianem okre-
§la sig caty labirynt ulic, tworzacy nie-
gdysiejsza dzielnice magazyn6w, dzis
opanowang przez dymy i pyly z po-
bliskich fabryk), ze wszystkich stron
zaatakuja ich biagania o pieniadze.

— Panie, prosze. Tylko skrzydio dla
ofiary syndromu arasota... — btaga jed-
nonoga kobieta z olbrzymimi naro$lami na twarzy.

~ Przepani, miej lito§¢ dla mego biednego
dziecka — jeczy mezczyzna, trzymajacy W ramio-
nach jakie$ wysuszone paskudztwo, bedace tak na-
prawde niemowleciem.

Wiekszo$é zebrakow jest ,legalna”, ale naleza-
¢y do ktérejs z gildii bohater szybko si¢ zorientuje,
iZ tworzg oni wlasne organizacje. Dopoki postac
nie odkryja owego faktu, wypytywanie o Tybithe
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nie Przyniesie zadnych efektéw. Jezeli za§ bohate-
rowie bedg sie zbytio awanturowaé, kilku zebra-
kow r}agl&: dozna cudownego uzdrowienia i zapro-
ponuje, by Smiatkowie odwiedzili Cahyle’a.
pl’e_czer.u nieszczesnicy popra swa propozycie sita,
J{?:sll zajdzie taka potrzeba. Cahyle to krdl i usank-
cjonowanego przez Lige szef miejscowej gildii ze-
bFakow. Bohaterowie potrzebuja pomocy tego osob-
nika, by Sledztwo ruszylo z miejsca.

Cahyle posiada ,,biuro” w opuszczo-
nym magazynie, gdzie trzyma dane
Bl 0 wszystkich licencjonowanych zebra-
kach Wezla. Bohaterowie, by otrzymac

jego pomodc, muszg dokonaé darowi-
zny (co najmniej 25 feniksow) lub za-
§ oferowaé sensowna pomoc W przy-
i szioSci. Wystarczy jednak grzeczna
B! rozmowa i zwyczajna prosba, a wtedy
@l studzy Cahyle’a postaraja si¢ odnalez¢
4 Tibithe. Wystannicy kréla powroca po
godzinie, prowadzac ze sobg don Mau-
rice’a Alienara. Ow osobnik bedzie
B utrzymywal, iz jest ostatnim czion-

8 kiem szlacheckiego rodu Chevalierow.
8 Czy mowi prawde — trudno stwierdzic€,
=88 tym bardziej, ze posiada zebracza licen-
cje. Niemniej to wiasnie jego ostatnie-
g0 widziano z Tibitha.

Bohater6w czeka teraz trudna praca.
Musza przypodobac sie don Mauri-
ce’owi pochlebstwami i gtadkimi stow-
kami. Inaczej stowa ostatniego z Che-
valieréw (ktéry nie da o tym nikomu
zapomnie¢) beda raczej bez sensu.
Traktowanie dona jak réwnego sobie —
w przypadku bohateréw-szlachcicow —
to réwniez doskonaty pomyst. Mozna
8 (cz cala sytuacje sprowadzic do rzutow
8l — 12 punktow zwycigstw w tescie Eks-
trawersja + etykieta powinno wystar-
czyé. Tak czy inacze] pociagnigty za je-
zyk Maurice stwierdzi, 1z Tibitha nie
byla licencjonowanym zebrakiem.
A poniewaz postanowita przespac si¢
na jego kawatku bruku, poinformowat
jednego z Kajdaniarzy, ze kobieta nie
znajduje si¢ pod ochrong gildii. .Dziesiq:t:: minut
p67niej pojawilo sie kilku Posrednik6w, Ktorzy po-
bili Tibithe i gdzies ja zaciagneli. Maurice nie wie,
dokad i w ogodle go to nie interesuje.

Jeéli bohaterowie zaprzyjaznili sie z Cahylem, to
moga si¢ od niego dowiedzie¢, iz styszat o f)bozach
towcow niewolnikow na Pustkowiach r!ledé.l_leko
Wezla, Oczywiscie nie zna doki_ad'nej lflkallzac:ll, ale
przynajmnicj postacie otrzymaja jakas wskazowke.
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PANDEMONIUM ZNIEWOLONE

Postaci moga na wiele sposobow qowdfizng
sie, gdzie znajduje si¢ kry?lSWk? Posrfdi 'eéli
Chocby wykorzystujac powlazenld = &3 ich Jjest
takowe posiadaja. A jezeli ktérys z n ¥

] < ego arysto
szlachcicem, to moze Zé}Pytaé e T ng i
kraty, gdzie zakupit stugi do rezydencjl. oferta
Inie mogg zwrdeic sie do Posrednikow z‘l e
sprzedazy jednego z bohateréw, a potem sie z;
karawane. W kazdym Jednak pr_zypad:lzl 1‘11350]5_1
by¢ bardzo ostrozni. Kosci6t uznaje wszak mewo
nictwo za grzech $miertelny i zamieszanl W nie

cy czesto spotykaja si¢ z inkwizyc.l%-. ]

Iw}-{'rq):(dze_ﬁi: czy gégliej bohate{'oYfie odkryj 4 gdzie
Posérednicy trzymaja niewolnik6w. Trzeba Jednak
pamietad, ze tereny poza Wezlem zostaly zniszczo-
ne przez Katastrofy naturalne i nie tylko. Niemnie]
kilka budynk6w ostalo si¢ do dzis. A Posrednicy
przemienili jeden z nich (byla rzeznig, z ktorc;} kaz-
dego miesigca wyptywaty tony migsa) w ob_oz e
wolnikéw. Raz w miesigcu planete odwiedzaja
specjalne  ladowniki,
ktére oficjalnie dokuja
w porcie kosmicznym,
placa tapéwki, potem
za§ — NoCa — przenosza
sie w okolice siedziby
Kajdaniarzy, taduja car-
go i leca w kosmos.

Posrednicy zabrali
Tibithe do obozu, gdzie
zakuta w kajdany czeka
na transport wraz z 15 innymi niewolnikami.
Wigkszos¢ z nich to wedrujacy w kierunku We-
zla nieszczesnicy, ktérych Kajdaniarze pojmali na
Pustkowiach. W catym obozie znajduje sie w tej
chwili 90 niewolnikéw, a najblizszy transport przy-
bedzie za jakie$ dwa tygodnie.

Bohaterowie, kiedy juz dotrg do przerobionego na
oboz budynku, bez wigkszych probleméw zdotaja
zorganizowa¢ spotkanie z menedzerem Jessupem
Lukestg — jowialnym szefem lowcow niewolnikéw
na Pandemonium. Jesli cheg Kupi¢ niewoinika, z ra-
doscig zaaranzuje sprzedaz, oferujac przy okazji wi-
no, Jedzeme: 1inne przyjemnosci. Potem zaprowadzi
th do pomieszczeni, w kt6rych trzymani sg niewol-
nicy. -A kiedy tam dotra, Jessup zmieni sie nie do po-
Znania, Jego przyjacielskie nastawienie gdzie§ znik-
nie; zaczn‘ie bi¢ niewolnik 6w, usuwajae ich z drogi,
Az wreszcie zaprowadzi druzyne do Tibithy. OCZ?‘;!..
wiscie w stosunku do bohatergw Pozostanie mity
1 pefen szacunku. Wobec niewolnik6w jednak bedzie
brutalny. Tak czy inaczej pokaze bohaterom Tibithe
i pozwoli jej jednak powiedzie¢ anj stowa, ,

e A

Potem wroci z bohaterami do biura j ray jesacze
bedzie sie zachowywal jak dzentelmen v, Kadyp,
calu. Na samym poczatku rozmowy Stwierdzi, j
jest tylko jeden problem — Posrednicy nigd‘v‘,nie
sprzedaja niewolnikow na planecie, ny kléré}‘ o
pojmali. I nie ztamie tej zasady bez wzgledu ng
oferte bohater6w. Sa tylko dwa sposoby pa i
konanie go: silna presja lub gwarancja, 7¢ Kobie.
ta natychmiast zostanie wywieziona z Planety. 7,.
atakowanie Jessupa nie jest dobrym TOZWiazanier,
— budynku strzeze kilkunastu §wietnie wyszkolo-
nych najemnik6w Posrednikéw, a niemal cq chwi-
le przybywaja rowniez ich przyjaciele, Prowadzac
pojmanych niewolnikow.

Grozba — w postaci Sciagniecia do kryjgwgi
przedstawicieli Kosciota lub szlachty — na niewie.
le si¢ zda. Gracze moga pomysle¢ o innych Do-
grézkach, ale w ostatecznosci obie strony powin-
ny dojsS¢ do porozumienia. Jessup sprzeda Tibithe
za 20 feniks6w, cho¢ targi zacznie od 50. I mnigj
wigcej w tym momencie na sceng wkroczy kano-
nik Ague Menophlox.

KANONK
AGUE MENOPHLOX

Ta opowiesc nie doty-
czy tylko uwolnienia Ti-
bithy. Istnieja inne sily,
ktore rowniez pragn po-
tozy¢ tapy na duchow-
nej. A wsréd nich pierw-
sze skrzypce graja najwazniejsi ksi¢za powstajﬁ_C?J
katedry, ktérzy takze chcg Tibithy. Moze obawiajd
si¢, iz kobieta powie zbyt wiele, albo maja na uwa-
dze jej duszg... Tak czy inaczej wystali kanonika
Ague’a, jednego z najbardziej oddanych duchow-
nych. Ten utalentowany fowca juz nieraz przeme
rzat Pustkowia w poszukiwaniu Swiezego migsd dlla
katedry. Nic dziwnego, ze bez trudu udato mu S&
wytropi¢ Tibithe wpierw w miescie, a potem W dZ[
kich ostgpach. Do Posrednikéw trafit zas W kl.l}fd
chwil po bohaterach. A kiedy juz si¢ znalazi W OII}U‘
zie, rozpoczat targi o kobietg, majac petne pOP‘d{'
cie Kosciota. Oczywiscie bohaterowie nie M
szans go przelicytowac. Jest tylko jeden prpbiinfi
Ague nie ma przy sobie pienigdzy. a Illellejd?ff ;_
kesta Zyczy sobie zaplate z géry. Niemni€] Lf.-e
nik zdota przekona¢ Jessupa, by opézﬁxi _:thé.'
0 godzine, sam natomiast uda si¢ po gotOWke: o
haterowie powinni w miedzyczasie si¢ 20”_"'“[?_“ -
iz nie uda im sie zaoferowac za Tibithe “"“:".CL-.J fei.
niedzy niz Kos$ciolowi. By¢ moze zrozumiejd i
ze najlepiej bedzie, gdy sie postaraja. by Age
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sdotal wrocic¢. Lukesta wszak bardzo przestrzega re-
i1, sprzeda wiec Tihill*_u; bohaterom, jezeli kano-
k spozZni sie cho¢ o minutg.

Bohaterowie moga przygotowa¢ na Pustko-
wiach zasadzke, zatrzymac Ague’a w miescie lub
sie posmmé. by nie spotkal si¢ z przedstawiciela-
mi Kosciofa. Oczywiscie to tylko kilka pomystow
2 dziesiatkéw, na ktore moga wpasc przebiegli gra-
cze. Musisz im jednak da¢ do zrozumienia, Ze nie
moga zabi¢ kanonika, gdyz to z pewnoscia nie
Spozlobil sie Kosciolowi.

HISTORIA TIBITHY

Tibitha dorastala na Madoku, otoczona naj-
wspanialsza technologia Znanych Swiatéw. Pod
koniec wojen o tron odnalazta Wszechstworce
i poswiecila sie Kosciotowi. Po kilku latach spe-
dzonych w odosobnieniu, zostata wystana do ka-
tedry na Pandemonium. Przy konstruowaniu
i utrzymywaniu budowli pracuja tylko i wytacznie
duchowni. Wsrdd nich znalazta sie Tibitha. Tu tez
ustyszala dziwne opowiesci o tym, €o robia wyzej
postawieni kaplani, pracujacy w podziemiach.

Jaki§ tydzieri temu, probujac odnalez¢ zaginio-
ne narzedzie, Tibitha zeszta do magazynGw na niz-
szych poziomach. Pech zrzadzit, iz jedne z drzwi,
ktére zwykle byly zamkniete, staly otworem. Ti-
bitha spojrzata do $rodka i jej oczom ukazata sig
heretycka technologia — artefakty z czaséw Drugiej
Technologii, ktérych samo posiadanie niosio
ogromne ryzyko. Przerazona i zszokowana du-
chowna doszta do wniosku, ze z katedra jest cos
nie tak. Na dow6d swych przypuszczen wzigla naj-
blizszy przedmiot — obrecz §ledzenia psychonikow
—wymkneta sie z budowli i przedostata do Wezla.

Nie zdotata jednak nawiazac kontaktu z zadnym
ksiedzem nie zwiazanym z katedra, a by wydostac
si¢ z planety, potrzebowata pieniedzy. W Koficu
sprzedala obrecz, ale wtedy dostali ja Posrednicy.
W zamian za uwolnienie, obdarzy bohateréw do-
zgonng wdziecznoscia oraz informacja, gdzie
znajduja sie technologiczne cuderika. Bedzie sig
jednak domagata, by druzyna pomogta jej skon-
taktowac sie z wysoko postawionymi duchowny-
mi, ktérym chce opowiedzie¢ o swoich przypu-
szczeniach. Tylko od Mistrza Gry zalezy, czy
ksieza, biskupi itp. przejma sie jej stowami.

INNE KOMPLIKACJE

Mistrz Gry moze doda¢ do opowiesci wiele 16z-
nych niemitych wydarzen. Zar6wno Graaf — »Krol
Zlodziei®, jak i hrabia Enis Sharn — szlachetny
wladca Pandemonium, moga wiraci¢ si¢ W cala
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sprawe. Zapewne obu zainteresuja dziatania Ko-
Sciota. Rowniez Liga chciataby potozyé tapy na
artefaktach, przy okazji stawiajac Kosci6t w trud-
nym polozeniu. A wszystko to powinno doprowa-
dzi¢ bohateréw do wielu nowych opowiesci.

przekiad: Tomek Kreczmar

WYSTAPILI
KANONIK AGUE MENOPHLOX

Ranga/Klasa: kanonik

Cytat: Biskupowi to sig nie spodoba.

Opis: Wysoki i chudy mezczyzna, obdarzony diugimi
wlosami oraz ciemnymi, zapadnietymi oczami. Nosi pro-
ste, brunatne szaty, a wypowiada sie krétko i zwiezle.
Ciato: Sita 6, Zrecznos§¢ 8, Wytrzymatosé 7

Umyst: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 5

Duch: Ekstrawersja 2, Introwersja 4, Porywczo$¢ 2, Opa-
nowanie 5, Wiara 5, Ego 4

Umiejetno$ci wrodzone: bron biata 6, skradanie si¢ 7,
spostrzegawczos¢ 8, strzelanie 8, uniki 7, urok osobisty
5, walka wrecz 6, wigor 7, wywieranie wrazenia 6.
Umiejgtno$ci wyuczone: cwaniactwo 3, dociekliwosc 2,
etykieta 2, jeZdziectwo S, panowanie nad cialem 4,
pierwsza pomoc 4, przeszukiwanie 5, sztuka przetrwa-
nia 8, tropienie 7, umiejetnosci spoleczne (retoryka) 3,
wiedza o zwierzetach 5, zelazna wola 3.

Brofi: rapier, karabin szturmowy.

Pancerz: tarcza, kaftan skorzany.

Sztuki walki: blok, boks, przytrzymanie, zab6jcze kop-
niecie.

Fechtunek: ciecie, parowanie, pchniecie.

Dziw: 5

Zywotno§é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

TYPOWI LOWCY NIEWOLNIKOW

Cytat: Zadnych Swiadk6w.

Opis: Cho¢ zachowuia sie jak zotnierze, nie nosza mun-
duréw czy uniforméw. Sa niezle uzbrojeni, acz nie
WSZYSCY.

Cialo: Sita 7, Zrecznos¢ 6, Wytrzymatos¢ 8
Umyst: Spryt 4, Percepcja 6, Technika 4

Duch: Ekstrawersja 5, Introwersja 2, Porywczoi 4,
nowanie 2, Wiara 1, Ego 4

Umiejetnosci wrodzone: brori biata 6, spostrzegaw-
cz0§¢ 5, strzelanie 6, uniki 5., walka wrecz 6, wywiera-
nie wrazenia 6. e
Umiejetno$ci wyuczone: przeszukiwanie 4, tropienie 5y
Wyposazenie: radio bliskiego zasiggu.

Brofi: karabin plazmowy, miecz, sztylet.

Pancerz: syntjedwab (2 +2K), tarcza energetyczna (5/10).
Dziw: 4

Zywotnos¢: -l0!-8/-6/-4/—2/0f0/0/010f0f0f0
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Bill Bridges

CTACJIA KOSMICZNA
CcUuMuULuUg

to opis stacji kosmicznej, unoszacej Si¢
@w przestrzeni systemu Byzantium Secundus
\Z — tuz obok serca cesarstwa.

OPOWIESCI

Cumulus moze byé ttem wielu przygéd, Swiad-
kiem przer6znych poscigdéw 1 przyczyna licznych
niebezpieczenstw. Znajdujace si¢ na stacji bary
i agora to §wietne miejsca spotkan dla wedrowcow,
ktérzy poszukuja patronéw, kontaktow oraz robo-
ty — tej legalnej i nie. A poniewaz w Znanych
Swiatach przemyst szpiegowski rozwija sie petna
parg, na Cumulusa trafiaja liczni agenci Cesarskie-
2o Oka, réznych doméw, gildii, a nawet Koscio-
ta oraz wolni strzelcy; poszukuja tu nowych kon-
taktow lub spotykaja si¢ ze swymi informatorami.
Nic dziwnego, ze stacja zyskata przydomek
»Szpiegowskiego centrum”. Krazy nawet przysto-
wie, iz ,,Na Cumulusie kazdy posiada troje oczu
— dwoje wlasnych i jedno, ktére go §ledzi”.

Bohaterowie graczy moga znalez¢ wiele powo-
d6w, by tu trafi¢. By¢ moze szukaja pracy (na sta-
cji jest wielu pracodawcow, przyjmujacych wol-
nych strzelcow, ktérzy potrafia trzymaé gebe na
kiodke), przemycaja zakazane dobra (wielu kup-
cOw trudni sie tez paserstwem i handluje cieptym
?afg())_= a_llbo pragng wypleniac¢ grzechy (niewiele
Jest miejsc réwnie grzesznych co Cumulus), badz
tez postanowili zasabotowac stacje (niejedna oso-
ba dobrze zaptaci za roztrzaskanie klejnotu Ligi)
lub chea wykrasé zaawansowang technologie (sta-

cja to miejscami istne dzielo sztuki), a nawet pla-
NUJ3 przewrot w cesarstwie (na Cumulusie zbiera
si¢ wielu przeciwnikéow Alexiusa, spiskujacych
- .- . ?
Jak zrzuci¢ go z tronu).

OPIC

Stacja kosmiczna Cumulus unosi sie w prze-

dus miedzy ska-
gantem zwanym
pieckiej, Ktéra nig
o réwniez, jedy-
ostgpna cywilom

Magog. Jest wiasnoscig Ligi Ku
zarzadza i utrzymuje. Cumuluys
na tak ogromna konstrukeja d

Opublikowane na tamach ,,Shadis #39»

(stacja cesarskiej floty — Diadem — jest Przezna-
czona dla pojazdéw wojskowych).

W trzech najwiekszych naziemnych stoczniach
Byzantium Secundus da si¢ naprawi¢ wszystkie
statki kosmiczne, z wyjatkiem tych klasy migdzy-
gwiezdnej, gdyz nad nimi trzeba pracowa¢ w prze-
strzeni. Natomiast w wyposazonych w wiazke cy-
mowniczg ,,dokach” Cumulusa pojazdy te mogs
si¢ zatrzymywac.

Cumulus to tak naprawde miasto w kosmosie
z czasow Drugiej Republiki. W zamierzeniach nje
byla to tylko stacja naprawcza. Tu podréznicy mie-
li rowniez uzupetniac zapasy i bawic sig, znajdu-
jac kilka chwil wytchnienia. Dlatego tez na stacji
znajduja si¢ kwatery dla kazdego rodzaju podroz-
nikow. Sa koje we wspaolnych salach oraz prze-
strzenne, luksusowe kajuty ze Swiezutkim jedze-
niem. A wszelkiej masci artysci zapewniaja
niezliczone rozrywki po réznej cenie.

CPECYHIKACJA CUMULUSA
Klasa: stacja kosmiczna

Poziom Techniki: 6

Wysoko$é: 2000 metrow
Srednica: 2000 metréw

Zatoga: 8000 (aktualnie 5000)
Pasazerowie: 15 000 (aktualnie 11 000)
Cargo (wewnatrz): 2000 ton

Cargo (na zewnetrz — dolaczane do kadhu- |
ba): 6000 ton

Doki: 12 statkéw (200 m lub mniej) wzdhuz
glownego wezla, 3 statki (700 m lub mniej) |
z promieniem hamujacym na pylonach, plus f
konstrukcyjne platformy na 4 statki
Zapasy: 3 lata

Sensory: neutrino 10

Uzbrojenie: srednie dziatka laserowe X ‘3
Srednie dziatka plazmowe x 20, cigzkie f
dziata plazmowe x 8, wyrzutnie torped X o, |
lekkie dziatko mezonowe x 3, wiezyczka
(8) z ciezkim dzialem mezonowym X!
Pancerz: 6 + 6k

Tarcze: standardowe

Zywotno§é: 800




Glowny wezel stacji 'mu_kszl_ah baka-zabawki.
W o6mej czescl zqujduje si¢ miasto, a w Fi"‘“ej s}
Jmieszczenia logistyczne. Oto dokiadniejsze wy-
qzczegd]nienie w kolejnosci Qd Szczy.tu do dna:
; 1/ Jeden z.c\\-'nglr‘_zn}' poziom z}w1eloma wie-
jowt‘ilmi siq:guj;;cyn.uf\\-' przesll:zen. Klqsze Z at-
mosfera siegaja gdzies do trzeciego poziomu, ale
niektore budynki 53 jeszcze Wyzsze. Tu znajduja
si¢ kwatery ﬁredﬂlq. 1 WyZSZ€] klasy oraz _dystrykt
rozrywkowy, a takze kajuty dla zatogi (ich cena
waha sie od 100 za mate mieszkanie do 300
: wiecej za wielopokojowy apartament). Najwyz-
sz wiezowce sa zarezerwowane dla dobrze pta-
cacych wiecznych rezydentow, do kidrych zalicza-
j‘{ _q'ig: bogaci kupcy i szlachcice. W kosmicznym
mieécie znajduje si¢ rowniez katedra Ortodoks;ji
i niewielka kaplica, ktora opiekuje si¢ niezalezny
mnich z Hezychatow.

Wielkie potacie miasta s niezamieszkane,
odyz bogaci szlachcice,
ktorzy wynajeli budynki
i zaplacili z gory za pod-
trzymywanie zycia, cze-
sto odchodza, zapomina-
jac wspomnie¢ zalodze
0 swej nieobecnosci.
Owe opuszczone aparta-
menty stajg si¢ popular-
nymi schronieniami kry-
minalistow i szpiegow.
W niektérych pustych
budynkach w tajemnicy
mieszkaja dzicy lokato-
1zy — na tyle sprytni, by
wykrada¢ spod nosow
Inzynieréw tlen itp., acz
prowadzacy bardzo ryzykowny tryb zycia. A trze-
ba wiedzie¢, ze wszystkie budynki pod kloszami
z atmosfera posiadaja wsp6lny system podtrzymy-
wania zycia, ktérego nie da si¢ odtaczyc osobno.
Ponadto na terenie koput znajduja si¢ réwniez ja-
towe obszary parkowe. Céz, tylko w dobrze
utrzymanych koputach zachowaty si¢ hydropo-

niczne urzadzenia pozwalajace na rozwdj roslin.

Choé stacja ma iscie gwiezdne zyski, wciaz pra-
cuje na niej za mato oséb. Zatoga jest po prostu
zbyt mata, by utrzymac¢ w dziataniu puste kwate-
ry. Niektére budynki pozostaty nietknigte (1 nie-
zbadane) od czasu Upadku, kiedy to wszyscy ewa-
Kuowali sie ze stacji.

2/ W czgsc srodkowej znajduja si¢ og6lnodo-
siepne poktady. Jeden poziom to tanie kwatery (ty-
godniowe wynajecie hamaka we wspolnej kajucie
kosztuje 10, a za prywatny, acz niewielki pokoik
rzeba zaptaci¢ 50). Na innym znajduja si¢ punkty
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odeawy ce!nej i weryfikacji bezpieczefistwa, gdzie
W pierwszej kolejnosci trafia kazdy odwiedzajacy
staqp (wmdy z poziomu dokéw dojezdzaja tylko
tutaj, chyba Ze nakazano ominigcie procedur). Jest
Jeszeze oczy\yiécie poziom agory (giéwna atrakcja
stacji, ustepujaca tylko naprawie statkéw).

3/ "Pod poziomem celnym/bezpieczeristwa znaj-
duyq_ si¢ zatoki dla cargo z dokami do roztadowy-
wania lub zatadowywania proméw i matych stat-
kox_’v. -Choé w sumie owych zatok jest 30, tylko 20
wcigz dziala. Na uruchomienie wigkszej liczby
brakuje pracownikéw. Ponadto kilka jest uszkodzo-
ny?h i_nie da si¢ ich juz naprawi€. Nie przeszkadza
10 krazy¢ plotkom, podiug ktorych w niewykorzy-
stanych zatokach czaja si¢ szpiedzy, obcy czy na-
wet vau. Pono¢ niektdrzy cztonkowie zatogi udo-
stepniaja te kilka teoretycznie niedziatajacych zatok,
zyczac sobie jednak ogromne tapowki.

Zatoki te mozna wypelni¢ przeno$nymi konte-
nerami, ktérych petno jest
na niemal kazdym holow-
niku. W ten sposéb stacja
1 zyskuje dodatkowo prze-
strzen na cargo. W wiek-
szoSci wypadkéw prze-
chowuje si¢ tu elementy
potrzebne do naprawy
statkow (fragmenty ka-
dtuba, bron itp.). Tak za-
peinionej zatoki nie da si¢
w zaden inny sposob wy-
korzystac.

4/ Na nastepnym po-
ziomie znajduja sie doki
— 12 zatok, w ktérych
moga wyladowac statki
mierzace do 200 metrow dtugosci i 100 szeroko-
éci. Koszt dokowania: 200 feniksow za tydzien lub
3() za dzien. Za uzupelnienie paliwa, pozywienia
itp. ptaci sig oddzielnie. kb

5/ Pod poziomem dokéw znajduje si¢ f;_enmun
dowodzenia, oddzielone od rteszty stacji przez
wyposazone w Swietne zabezp'ieczenia _§1uzy z ce-
ramstali. Tu sg wszystkie pom'leézczer}la klorzllmt
kacyjne i logistyczne, dzigki Klorym i w Kiorych
zatoga podejmuje decyzje o dokowaniu lub opu-
szczaniu stacji oraz koordynuje obrong w pn)_fpad-
ku ataku. Szyby wind prowadza z tego poziomu
w niemal kazde miejsce Cumulusa, aby je JEd“a_k
wykorzystaé, trzeba mie¢ specjalne zezwolenia
i przepustki. b :

B,/ W catym rdzeniu stacji rozmieszczone $3 po-
mieszczenia inzynieryjne, wliczajac w to elektrow-
nie 1 systemy podtrzymywania zycia. Wl@kszo'sc
2 nich kontrolowana jest Z poziomu dowodzenia,
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ale zapasowe kontrolki znajduja si¢ na poldadz:}el:
bezpieczenstwa. Oczywiscie W tunelach, rurac
i kanatach wentylacyjnych stacji k:a:diubqwe_ szezu-
ry zbudowaty sobie setki nor. Pov_vxa_da sig, ze wie-
le z tych pomieszczen — podobnie jak budynkow
miasta — nie zostato zbadanych od czasu Upat‘:'lku.

7/ Stacja posiada trzy pylony wyposazone
w wiazke cumownicza, dzieki czemu nlloga przy
nich dokowaé duze statki (do 700 metrow diugf)-
§ci). Ponadto znajduje si¢ tu zatoka dla promow
i my§liwcow. Giéwne korytarze prowadza do po-
ktadu bezpieczenstwa. (Waskie rury lacza ten po-
ziom z pokiadem cargo. Systemy podtrzymywa-
nia zycia dziataja tylko podczas rutynowego
sprawdzania stanu urzadzen). e

Ponadto wok®ét stacji orbituja (w promieniu
okoto kilometra) cztery platformy konstrukcyj-
ne. To wlasnie na nich dobiega korica budowa
statkéw miedzygwiezdnych, ktéra zwykle rozpo-
czyna si¢ w jednej ze stoczni Byzantium. Na .plat-
formach w zerowej grawitacji pracuja inzyniero-
wie w skafandrach. Woko6l unosza si¢ promy,
ktére po zakoficzeniu zmiany przewoza zatoge na
Cumulusa. Platformy wyposazone sa we wiasne
zrédta energii jadrowej, ktora potrzebna jest do
obstugi narzedzi. Obrone zapewniaja im dziata
Cumulusa.

HISTORIA

Niegdy$ Cumulus byt klejnotem posréd kupiec-
kich baz Drugiej Republiki. Zbudowano go na
podobienistwo XX-wiecznych morskich okretow
wycieczkowych, a oferowal przer6zne rozrywki
1 dobra. Statki kosmiczne przemierzajace Znana
Przestrzen w drodze na Byzantium Secundus do-
kowaly na stacji, sprzedajac nadwyzke luksuso-
wych towaréw po znizkowych cenach.

Podczas oblezenia Byzantium Secundus (4000
rok) Cumulus byt baza rebeliantow, opierajaca sie
licznym atakom i zapewniajaca bezpieczny port
statkom buntownikéw. Kiedy jednak Dziesiatka
zdobyta stplice,, stacje oprézniono, zostawiajac je-

R B e T oww

dynie nieliczng zaloge. Niedtugo p6zniej Cumu-
lusa otrzymali Van Gelderowie, ktérzy sprawowat
nac_i nim wiadze przez stulecia — az do ciezkich
dni, majacych miejsce tuz po zamordowaniu
Wiadymira. Przedstawiciele domu rozpaczliwie
potrzebowali m.in. surowcéw, przehandlowali
wige st?.cjg na brofi (co na dtuzsza mete nie przy-
m.oslo im wiele dobrego), sprzedajac Cumulusa
Lidze Kupieckie;j.

A wtedy glo$no zaprotestowat
szych rodéw — Cameton —
posiadat wielkie lenna na

/ jeden z pomnie;j-
Ktory W owym czasie
Byzantium Secundus,

o on

Y~

Mato kto jednak stuchat jego narzekan, tym ba-
dziej, ze 6w dom réwniez poszukiwat wsparci,
Ligi. Przekazanie dlzia{ajaccej- ostkiem sit stacij,
ktora za kilka lat miata stac sie ruing, wydawatg
sie niska ceng.

Jednak podczas gdy szlachta odwracata wzrok
Koscio6t sie burzyl, wskazujac, iz Kupiecka Lig;
bedzie teraz mogla sprzedawa¢ dobra z dala g
uwaznych oczu ksiezy Byzantium (wladze ko.
§cielne zdawaty sobie sprawe, ze 6w proceder mja}
réwniez miejsce za panowania Van Gelderéw, ale
arcybiskup Byzantium wSciekat si¢ nieco dla za-
sady). Wystano inkwizytoréw, by Liga zrozumia-
ta punkt widzenia Kosciota. Cztonkowie gildii nie
przejeli si¢ jednak obecnoscia nowych lokator6w,
Skupili si¢ na odrestaurowaniu stacji, odbudowu-
jac ja niemal od podstaw, gdyz za panowania Van
Gelderow przemienita si¢ w pusty kadtub.

Niedlugo po6zniej szlachetnie urodzeni goscie
stacji narzekali na arcybiskupa, dajac mu do zro-
zumienia, ze tak brutalny pokaz przemocy obra-
za ich wytworng wrazliwos¢. Inkwizytoréw jed-
nak nie odwolano. Pdki co... Minglo bowiem
niewiele czasu i liczba przestepstw na Byzantium
Secundus wzrosta, czarnorynkowy handel za$
miat si¢ na planecie coraz lepiej. Arcybiskup zro-
zumial wtedy, ze potrzebuje Cumulusa — uciazli-
wej rany na ciele, odciggajacej jednak plugawa ro-
pe zbrodni ze stolicy. Odwotat wigc inkwizytorow,
TOZpoczynajac tym samym zimna wojng i dajac do
zrozumienia, ze Cumulusa nikt nie tknie, dopoki
Kupiecka Liga i mieszkajaca na stacji szlachta bg-
da utrzymywac przestepczos¢ 1 grzeszne Czyny
w podziemiu. OczywiScie nie oznaczalo to catko-
wite] nietykalnosci stacji.

Kupiecka Liga zrozumiata o co chodzi i wzmoc-
nita stuzbe bezpieczenstwa; jej cztonkowie wole-
li samemu rozprawi¢ sie z wszelkimi zbrodniami
i grzechami zanim wie$¢ o nich dotrze do uszu in-
kwizytoréw. Oczywiscie .,oficjalne” przestgpstwd
— za kt6rymi staty gildie nalezace do Ligi—nie b\
ty Scigane. Tak wiec zaakceptowani przez gildig
osobnicy mogli dziata¢, dopéki byli cicho i dopoki
Liga otrzymywata cze$¢ ich zyskéw. Zaliczali si¢
do nich réwniez przedstawiciele profesji, ZapeW”
niajacych rozrywke (ktérej Kosciot nie mogt byc

— Ma pan problemy z kontrolowaniem
temperatury w kajucie. kapitanie? Och.

z pewnoseig da sie je rozwigzac. Pod W
runkiem jednak, ze ekipa od systemow

podtrzymywania Zycia otrzyma 24-godzin-
ne przepustki na pokfad fadunkowy- Nie,
powody nie sg wazne.

——
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¢wiadom) dekadenckiej szlachcie mieszkajace na
cumulusie- 3 g :

przez lata OW€] zimnej wojny obl-e strony nie-
raz Organizowuiy wypady 1 zusg.cl‘zkl. Inkwizycja
Z saskoczenia \x-'padul'u do stacji i zgarniata kup-
6w oraz szlachte. [Liga odmawiala reperacji lub
celowo knocila nupr;}WL; statkéw KoSciota. Nie-
mniej PrzeZ wigkszos¢ cj"_f.asu.Cumul}JS byt miej-
scem, do ktérego kosmiczni podréznicy mogli
prz)-‘byé bez obaw w poszukiwaniu débr lub
rozr)'wl\'i. _ il

Wpierw stacja zarzadzali Inzynierowie, ale
kiedy zaczeta przynosic duze zyski — i tym samym
stala sig politycznie mie-

r(')si)-,f, zaoslrzane ograniczona przestrzenia. Dzi§
gl!dle nie wspotpracuja ze soba, chyba ze w za-
mian za przystugi.

Stacja zwykle przynosita niezty dochdd, jednak
podc.zas wojen o tron niemal nie pracowata, gdyz
cywilne statki nie przemierzaty przestrzeni.
W owych dniach wysoki koszt utrzymania Cumu-
lusa z'rm{sil Lige do znalezienia nowej sposobu
zara’b{ama. Zdecydowano si¢ sprzedaé znaczne
czeSci kosmicznego miasta bogatym szlachci-
com. I tak oto na Cumulusie powstaly miniatu-
rowe lenna, czasem liczace ledwie kilka pomie-
szczen, a czasem obejmujace cale kompleksy

- <
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bezpieczna — Sedziowie |
przejeli wladze. To wy- |8
wolato niewielka wojne
miedzy gildiami, W alcza-
cymi 0 kontrole nad Cu- 8
mulusem 1 wielkimi zy- |
skami, ktére zapewnial |§
ruch w centrum Znanych
Swiatéw. Problem ,,;roz-
wiazano” pod Kkoniec
wojen o tron. Dziekan |
Ligi utracit zaufanie gil-
dii, kiedy popart Alexiu-
sa w jego walce o wla-
dze. Ponadto oskarzono
g0, iz w sprawie Cumu-
lusa nie byt bezstronny —
nalezat wszak do Se-
dziow, jednej ze stron
sporu. Dziekan zdecydo-
wal sie rozwigza¢ wszy-
stkie problemy podej-
mujac krotkoterminowe,
dorazne decyzje politycz-
ne. Podzielit Cumulusa
posrdd cztery najwaz-
niejsze gildie; dowédz-
two przypadto w udziale
Przewoznikom, logistyka i technika — Inzynierom,
kontrakty pracownicze — Posrednikom, a zarza-
dzanie agorg — Sedziom.

Pozyskiwacze nie dostali nawet kawatka tortu,
ale —co wielu dziwito — w ogole si¢ tym nie prze-
Jf;h. Dlaczego? Gdyz dziekan w tajemnicy wspart
ich w walce o bogate agory Byzantium Secundus,
nalezace do niezaleznych gildii. I choC Pozyski-
Waczom poki co nie udato sig osiagnaé sukcesu,
mieli nadzieje i duze szanse na wielkie zyski-

_ Wszystkie strony zdawaly si¢ zadowolone
I wspétpracowaty ze soba — przynajmniej na po-
czgtku, Jednak — co bylo nieuchronne — tarcia

6

WICLUWLU W, DU ULLd UuU=
szary te znajdujg sig
w posiadaniu arystokra-
tow, jednak za utrzyma-
nie ich wlasciciele musza
placi¢. 1 tak Inzyniero-
wie zarabiaja na syste-
mach podtrzymywania
zycia, Sedziowie sprze-
daja pozywienie 1 inne
{ dobra, Posrednicy zala-
twiaja odpowiednich stu-
zacych, a Przewoznicy
pilnuja, by mieszkancy
Cumulusa zawsze mieli
gdzie zadokowac.

Kiedy Alexius zasiadi
na tronie, zaczat si¢ oba-
wiaé potegi Ligi, znaj-
dujacej si¢ tak blisko
' jego stolicy. Poniewaz
| nie mogt otwarcie jej
zniszczyé (wszak Liga
jako jedna z pierwszych
- go poparia), postanowil
' przeprowadzic kampanig¢
: szpiegowska, infiltrujac
zatoge Cumulusa agenta-
mi Cesarskiego Oka.
sklada sie mieszanka samo-

Dzi$ na Cumulusa : .
Jlubnych cztonkow gildi, dekadenckich szlachci-

rozczarowanych Ksiezy, znuzonych podroz-

nik6w, tajemniczych obcych i szpiegow incognito.

cOw,

MIESZKANCY

Mape Cumulusa trudno sporzadzi¢. Po pierw-
sze, jest to 1stny labirynt ko?'ytarz_y. Po drugie,
czgse pomieszezen nieustannie zmienia wyglad,
wielko§é i architekture. Kajuty 1 p_rzegrody sg tak
skonstruowane, z€ mozna je W razie potrzeby usu-

na¢. Dzieki temu raz po raz powstaja kwatery na
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zyczenie, W ktérych lokatorzy czasem zostaja le-

dwie trzy dni. ;

wniez agora nie pozo :
oralzf:zasowi l%upcy przychodza i OdChOdZ@j,Z"f‘b'e'
rajac ze soba przenosne stragany. OC’ZYWI?"C;IG 5‘%
i permanentne stoiska, jednak w1¢kSZOSf5’ Znic lm,l
lezy do Ligi. Natomiast znaczna czesc jHCzalbLs
nych kupcéw handluje na agorze przez IIES14C,
a potem wraca na planete (albo na Byzantium Se-
cundus, albo na rodzinny $wiat), gdzie wydaje lub
inwestuje zarobione pieniadze. ety

Poza w zasadzie stata zatoga, na Cumulusie jest
kiiku stafych mieszkaficéw. Kosztowne drapacze
chmur sa zajete przez szlachcicéw nie posiadajg-
cych dziedzin, ale za to émierdzacych for-sz;
(w wiekszosci sa to drudzy lub dalsi potomkoww‘,
dziedziczacy pieniadze, lecz nie ziemig). Réwniez
wielu bogatych kupcéw utrzymuje state rezyden-
cje na stacji, gdzie powracaja, gdy na odlegtych
§wiatach koriczy si¢ handlowy sezon. Mozna tu
réwniez znalez¢ wolnych strzelc6w i niezwigzanych
z nikim ludzi, a takze cztonkéw gildii, ktérzy na Cu-
mulusie zdobywaja kontakty. Ba, podczas wojen
o tron byt to bardzo popularny punkt rekrutowania
najemnik6w, gdyz bliskos¢ Byzantium Secundus
minimalizowata liczbg walk. Wielu werbownikow
wciaz ma swe biura na stacji.

Na Cumulusie zyje rowniez wielu nieszczesni-
kéw, ktorzy przybyli nie stacje i ktérych nie staé
na jej opuszczenie. Niektérzy z nich uciekli z By-
zantium Secundus przed kara lub wrogami. Inni
przegrali swe fortuny, nie wykupiwszy wpierw bi-
letow powrotnych — i do dzis sg uwiezieni. Wie-
lu nie sta¢ na jedzenie i zakwaterowanie, zebrza
wiec o kazdg prace. A gdy nie udaje im si¢ jej zna-
lez¢, ryzykujg i daja si¢ pojmaé Kajdaniarzom —
wola poswigci€ swa wolno$é, byle wydostaé sie
ze stacji i trafi¢ na odlegly swiat, do obozu pra-
cy jakiegos szlachcica. Wiekszos¢ dzikich loka-
toréw kryjacych sie wsréd ulic miasta nalezy do
810 (o o oo .
no‘.v«rn{::v:hnil:l\zl(:t:1 Ry Pracuja w maszy-
nownlach 1 elektrowniach, uzupetniajac brak wy-
Szkolone] zatogi). F

staje bez zmian — stali

OSOBY GODNE UWAGI

_.* Kapitan Fargo (Przewoznik), dowédca sta-
cji: Eargo to stary pilot z nieztym zmystem
nomlczrfyr_n. Niegdys organizowat przedstaw
Przewoznikéw na peryferiach. Popadt
We sprzedajac grzeszne dobr
putacja zaczefa go po
zrozumieli,
osobnika z d

eko-
ienia
W niesta-
a 1 szybko jego re-
: przedzac. Przywédey Ligi
£€ muszg umiescié¢ tego cennego
ala od Kosciota, A poniewaz znat sie

— Przykro mi, nie ma w tej chwijlj miej- |
sca, by zadokowaé. Wy, Sedziowie, powin- |
niscie wiedziec, ze rezerwacje trzeba robi¢ |

duzo wczesniej. Chwileczke... Ach, jedno
miejsce zwolni si¢ za Kilka godzin. A v ,.
mian otrzymamy, powiedzmy, na miesjsc |
dwa dodatkowe stoiska w agorze, .. "

na statkach gwiezdnych orml_
nym kandydatem na dowédce Cumulusa — pierw-
szej stacji kosmicznej Ligi. Jednakze jego brak
umiejetnosci biurokracyjnych kosztowat stacj
czgS¢ autonomii, gdyz zbyt duzg jej czes¢ spree-
dat w obce rece.

* Rzemie§Inik Greba Ixlon, kierownik Inzynier:
Greba wyglada na skwasniatq kobiete, nalezy jed-
nak do najlepszych inzynieréw kosmicznych sta-
cji w Znanych Swiatach (niektérzy uwazajs, z
przewyzsza ja rzemiesInik Erdo Sedgewick z Dia-
demu, ktorym zreszta pogardza). Kieruje zalogs
inzynierow, odpowiedzialnych za utrzymanie sta-
cji. Szef operacji statkéw — Druzzi — odpowiada
wiasnie przed nia.

* Sabot ,,Czarne Flaki” Karlson: Ten nieokrze-
sany Kajdaniarz stol za wigkszoscig przemytu
stacji.

* Baronowa Bashira al-Malik, mieszkanka naj-
wyzszej wiezy: Ta bogata arystokratka zyje w naj-
wyzszym punkcie stacji, skad moze ogladaé cale
miasto, pylony i platformy, na ktéry pracownicy
uwijaja si¢ niczym mréwki. Baronowa dziedziczy
dobra rodzinne, ale obawia sie dnia, kiedy bedzie
musiata powr6cié, by nimi zarzadza¢. Wiedzac, ze
zbliza si¢ kres wolnosci i poczatek odpowiedzial-
nosci, decyduje sie na wiele egzotycznych i nie-
zwyktych rzeczy.

* Hiram Brunatny, wedrowny piewca zaglady:
Hiram to nieco szurniety Hezychata, ktdry przy-
byt na Cumulusa, by nigdy go nie opusci¢. Moz-
na go spotka¢ w dowolnej chwili niemal w kaz-
dym miejscu stacji (z wyjatkiem pOHlfdu
dowodzenia). Niemal zawsze opowiada o konct
wszech§wiata i o demonach, ktore potkna “‘mﬁ‘“ﬁ"
gaszac tym samym ,,plongce dusze”. KonspiracyJ-
nym tonem informuje tych, ktérzy mu si¢ 590[1_0'
baja, 0 swych wizjach, wliczajac w to sny 0 SWI&
tych reliktach ,,spoczywajacych w zapomnient
W ziemi $wiatéw symbiontéw”. Opowiada ro¥”
niez o reliktach, ktére kryja nieuzywane ob_sz:ir_\
stacji, poki co jednak nie udato mu sig nikeg®
przekonaé, by pomégt mu je odnalez¢ (co WYM
ga wlamania si¢ do strzezonych stref, ‘-‘Z@SAUID-“ 1
pozbawionych systemow pU(ilI‘Z_\'[l]}'\\';llli:l zycia):

przektad: Tomek Kreczmd
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MARE): CZARNA MAGIA

Wielu Rokuganczykow wierzy, ze wszystko co
ich otacza sklada si¢ z pigciu zywiolow, w rzeczy-
wistosci istnieje jednak jeszcze jeden, bedacy
efektem obecnosci Fu Lenga. To zywiot Zepsucia,
o potedze tak wielkiej, ze W Krainach Cienia osta-
bia moc podstawowych elementéw i dlatego na
plugawych ziemiach Fu Lenga ogieni nie plonie,
powietrze jest stechie, woda czarna i zatruta, a zie-
mia jalowa.

Wielu shugenja z Klanu Kraba (w tym niemal
cala rodzina Kuni) poswigcita swoje zycie bada-
niu Széstego Zywiotu, ale niewiele udato im si¢ od-
kryé. Nauczyli si¢ jednak, ze Zepsucie jest niczym
zaraza zakazne i przenoszone we Krwi zwierzat, lu-
dzi i innych istot. Diugotrwaty kontakt z Zepsu-
ciem moze spowodowaé zakazenie i wielu samu-
rajow z Klanu Kraba dotknigtych zostalo czyms§,
co shugenja z domu Kuni nazywaja ,.skaza”.

Zarazony powoli sie zmienia — jego skéra staje
sie blada i przejrzysta, a wlosy ttuste 1 sztywne. Na
zagrozenie lub atak zaczyna odpowiadac naghymi
i bezmy$lnymi wybuchami szalu. Z czasem jego
stan sie pogarsza, skéra ptatami odchodzi od cia-
la, oczy zapadaja sie gleboko w czaszke, a oddech
cuchnie zgnilizng. W korcu skazony samuraj tra-
_ci nad sobg kontrole i staje si¢ jedynie chorym, gni-
jacym i toczacym piang z ust szaleficem.
~ Shugenja z Klanu Feniksa wynalezli czary ma-
jace powstrzymac¢ ,,chorobe Krain Cienia”, ale ich
skutecznosé jest daleka od doskonatosci. Czgsto
wola samuraja jest zbyt staba, by mogt sie oprzec
nadnaturalnemu wplywowi zamieniajacemu jego
kfﬁ\{f w smole. Niektérzy przypuszczaja, 2 shu-
genja z Klanu Kraba zachgcaja nawet swoich bra-
ci bushi do zarazania sie, gdyz — mimo wszystko
= choroba ta daje cztowiekowi nadludzka site

ZYWIOk ZEPSUCIA

Wgzystkie istoty z Krain Cienia (gobliny, ogry,
oni i inne) nosza w sobie skaze Krain Cienia. Po-
staci graczy réwniez moga zostac obarczone tg ce-

cha — na dobre i na zte. Sile skazy okreslajg Po-

ziomy od jeden do pie¢, na kazdym z ktérych
bohater moze zgromadzi¢ dziesie¢ Punktéw Ze-

psucia (podobnie, jak w przypadku Honoru

i Chwaly).

Zgodnie z tym, co powiedzieliSmy wyzej, diu- .-

gotrwaty kontakt z zywiolem Zepsucia wywolu-
je zakazenie. Po kazdych 24 godzinach oddzia-

tywania Zepsucia posta¢ musi wykonaé prosty

test Ziemi o Poziomie Trudnosci rtéwnym 5. Je- -
$li bohater odni6st sukces, obecny w nim zywiot .
Ziemi odpart zabojcze wptywy Krain Fu Lenga,
w przeciwnym za$ wypadku samuraj zostal ska- -

zony (zobacz dalej). Za kazda kolejna dobe prze-
bywania w poblizu Zepsucia trudno$¢ testu ro-
$nie o 5.

Przyklad: Samuraj spedzit w Krainie Cie-
ni calg dobe, wiec Mistrz Gry nakazuje mu
wykonac prosty [est Ziemi o trudnosci row-
nej 5. Bohater wykonuje udany rzut i unika
plugawego wpiywu Krain Cienia, ale po
uptywie kolejnej doby bushi musi wykonaé
test ponownie I Lym razem Poziom Trudno-
sci wynosi juz 10. Po uptywie 36 rokuga'n?
skich godzin nadchodzi czas nd kolejna
prébe, ktorej trudnosé rosnie o kolejne ;5
punktow, do 15. I tak dzier po dniu !:mdl?os.é
testu wzrasta, az do czasu, gdy samuraj nie

opusci skazonych ziem. :

Moc dadaty

i szaleficzg odwage. Co prawda oblicze skazone- W ciggu tysiaca lat rod Ku;i Odl?’: l;l}il;a ;llea '?
£0 nosi znamic zepsucia, ale tylko Zuraw mogt- tod ochrony przed zYWlOleTi fpszljt 14 - itél ;
by sie martwié taka biahostka. .. ATy T "stwierdmh““n‘uédzy innymi, Z€ C. i0'\3\»'1?.“, Ty
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2k kamien ten z wolna obraca si¢
4 mase, absorbujac moc pluga-

wego zywiolu. = : I B
"?-\E‘ Pojedynczy kav atek jadeitu, mniej wigcej Wiel-
koS wroni samuraja przed wszelkimi

* wptywami Krain Cienia przez okofo tydzien. Do-

W

il  piero po uplywie tego czasu i jednej doby boha-

 ter bedzie musial wykona¢ pierwszy test Ziemi (na
poczatkowym Poziomie Trudnosci réwnym 5).

. Kilka kawatkéw jadeitu zapewnia dodatkowa

g ochrone przed skazeniem, ale tylko do pewnego

| . stopnia.

i s 1

~ Jeden kawalek 7 dni
il . Dwa kawalki 12 dni

1 ¥ Trzy kawatki 16 dni
il . Cztery kawalki 19 dni
i } : Pig¢ lub wiecej 21 dni

-_ijzas ochrony podano w przyblizeniu!
§hugenja moze tez zosta¢ skazony Zepsuciem

sl - uzywajac czarnej magii (o czym méwimy dalej).

i Shazent Bohaterome

|
| : g

i ~ Gdy postaé zostanie po raz pierwsza dotknieta
|

RN ITN  PR

Wi

~ skaza, nabywa od jednego do pieciu Punktéw Ze-

_ psucia (rzu¢ kostka i podziel wynik przez dwa).
~ Bycie skazonym ma swoje zalety i wady — boha-
i * ternoszacy w sobie skaze moze dodaé jej Poziom
it - do kazdego rzutu na Sile, Refleks, Wytrzymalos¢
| lub Zrecznosé, ale czyn ten powieksza jego pule

- Punktéw Zepsucia o kolejny.

. Z drugiej strony postaé musi odejmowac swoj
- Poziom Zepsucia od wszelkich rzutéw zwigzanych
| - z Kontaktami migdzyludzkimi.

.' - Jesli Zepsucie kiedykolwiek stanie si¢ najsilniej-

szym Zywiotem bohatera, skaza przejmuje nad
~ nim wiadze i zmienia go w niewolnika Fu Lenga.
11 | Tym Samym gracz traci postaé, ktéra uniezaleznia
| - sigi przechodzi pod kontrole Mistrza Gry.

’ Pazbymane 53 Okazy Kian Ciong

_ any Jest tylko jeden sposéb i

| Znar _ pozwalajacy po-
' szr};% sig Skazy Krain Cienia, Potaczone w;,siﬁki
- Krabow i Fenikséw daty Roku i

i ”chyszczenia". Sheahe!

o
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OCZYSICZENIE
- Poziom Trudnosci: 10 + p
| | szczanej postacix 10

<t

0ziom Zepsucia oczy-

\
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E ucania: 1 godzina
M%me Nie dotyczy

Mistrzostwo: 8
Koncentracja: Absolutna
Podbicia: Liczba zniszczonych Punktéw Zepsuciy
Efekt: Ten ztozony i skomplikowany Iytual
wymaga przynajmniej godzinnych przygotowas
i wielkiego skupienia, w przeciwnym bowiem
wypadku jego rzucenie nie jest mozliwe, Jesliry-
tual zostat wykonany prawidtowo, niszczy ilog¢
Punktéw Zepsucia rowna liczbie biorgcych
w nim udzial shugenja, jednakze kazdy z nich
automatycznie nabywa jeden Punkt Zepsucia,
Kazde udane podbicie niszczy jeden Punkt Ze-
psucia wigcej.

Maga Wydzedziczonych

Trzech shugenja znanych ze swej znajomosci
,»,zakazanej wiedzy” to Nakanu, Yajinden oraz Iu-
chiban. Ich nazwiska zostaly wymazane z kronik
Klan6éw, by hanba nigdy nie dotkneta ich rodzin,

Informacje o pierwszych dwéch sa niejasne,
jednak o Iuchibanie wiadomo dos$¢ duzo. Od
chwili, gdy zamknigto go w wielkim grobowcu
minglo juz trzysta lat, lecz wciaz dzieci straszy sie
opowiesciami o czarnoksigzniku.

Iuchiban byt jednym z najbardziej wptywo-
wych shugenja w Rokuganie, ktéremu ufat nawet
sam Cesarz. Jednak pewnego dnia pewien shu-
genja z Klanu Skorpiona i samuraj z Klanu Lwa
(obaj petniacy obowigzki namiestnikow) odkry-
li, ze prowadzi on mroczne eksperymenty z ma-
ho i razem z ledwoscia zniweczyli jego plan za-
bicia Cesarza.

Shugenja zostat skazany na Smier¢, ale nawet
ta nie powstrzymata jego zta. W koficu jego cia-
to zamknieto w jadeicie i pochowano w grobow-
cu potozonym gdzie§ w mrokach lasu Shinomen.
Jego krypta jest strzezona przez pulapki o zarow-
no nadprzyrodzonym jak i mechanicznym charalf*
terze (grobowiec zbudowali razem inzynierowie
z Klanu Kraba, Skorpiony i shugenja z Klanu Fe-
niksa), ale cho¢ juz trzy stulecia spoczywa W Spe”
koju, nawet najodwazniejszym samurajom zimne
dreszcze przebiegaja po plecach na sam dzwiek J&
£o imienia.

ZAKAZANE ZWOJE

Znane s tylko trzy manuskrypty Z zapiskam!
zakazanych formut maho. Wielu pracowitych shv-
genja podejmowato préby skopiowania I}'C_h (!O:
kumentéw, ale mimo najwiekszych wysitko¥

Klanu Feniksa, ta sztuka nigdy si¢ nie udata.

Mimvi
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Najbu!dziej znany I:llunuskl'y‘p[ zwany ,Zw O_Iia—
mi [uchibana” szczegoiowo opisuje rytuaty zwia-
zane Z powolywaniem do zycia um‘d‘ﬂych, i
caniem K1atWs prz_\-'\x-‘o!ywumem oni 1 innymi
zal\uz-.m_\-'mi pmkx}fkmm. Pozost'a}'e dwa, autor-
«twa Nakanu i Yajindena, sa mniej szczegolowe

i miarodajne-

REUCANIE CZAR W MARO

Podczas rzucania tradycyjnych czarow shugen-
i prz_\-’\\’omje moce Z):Wloiéw i w modlitwie
wraca sie z prosba do Fortun. Tymczasem czar-
noksieznicy musza sie martwic tylko jednym
sr6dlem energii — Fu [engiem. Praktykujac czar-
ng magie zawsze zanosi sie modly do Mrocznego
Boga uwiezionego pod ziemia Krain Cienia, a je-
g0 f;rz)'ch}'lnoéé czarnoksieznik moze zdoby¢ tyl-
ko w jeden sposob — przelewajac krew. Praktyku-
jacy maho maja to szczescie, ze nie musi to by¢
ich wlasna...

l 1 |
T UZYWANIE CZARNE) MAGII

® Aby rzuci¢ czar maho, shugenja uzywa
swojego zywiotu Ziemi + Poziomu
Zepsucia.

® Shugenja musi upuscic tyle krwi (liczac
w ranach), ile wynosi Poziom Mistrzo-
stwa czaru. Krew moze pochodzi¢ od
kogo$ innego.

® 7Za kazda dodatkowa ofiarg (rowna wy-
maganej do rzucenia czaru iloéci krwi),
shugenja uzyskuje Dodatkowe Podbicie.

® Po rzuceniu czaru shugenja otrzymuje
tyle Punktow Zepsucia, ile wynosi Mi-
strzostwo czaru razy dwa.

=

E—
L

Poniewaz czarna magia w wielkim stopniu od-
ciska si¢ na zdrowiu psychicznym i fizycznym rzu-

(‘ﬂi'){‘nnn 1 Ll | . . .
cajacego, za kazdym razem uzywany Jest Jego

Krag Ziemi (+ Poziom Zepsucia). Shugenja nie
otrzymuje zadnych dodatkowych kostek z uwagi
na swoja Range, jednak za dodatkowa ofiare ze
swojej lub cudzej krwi moze uzyska¢ Dodatkowe
Podbicia — wykrwawiajac dodatkowo tyle ran, ile
potrzeba wyjéciowo do rzucenia czaru Otrzymu=
jemy jedno Dodatkowe Podbicie, a za kazda wie-
lokrotnoscé tej liczby — kolejne.

Maho moze si¢ wydawaé potezniejsze od ,,nor-
malnej” magji, Tak jest w istocie, ptaci si¢ jed-

-5 o N

e OTYWid am szkielet, Ktory powstaje zresztgk |

Loz

nak 72 nie przerazajaca cene. Ci, kt6rzy uzywaja:

ey P B

—
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czarnej magii i waza sie przyzywaé moc Fu Len- |
g4, powo]i I nieuchronnie staja si¢ jego niewol-
I‘llka.Il'll, bowiem za kazdym razem, gdy bohate-
rowi leda si¢ uzy¢ maho, otrzymuje on tyle
Punktéw Zepsucia, ile wynosi Poziom Mistrzo-
Stwa rzuconego czaru razy dwa,

_Przykfad: Isawa Tadaka bada czarna ma=
gie Krain Cienia. Podczas doswiadczen uda-
Je mu sie rzuci¢ czar maho o Poziomie Mi-
strzostwa rownym 5, na skutek czego
otrzymuje 10 Punktow Zepsucia (Poziom
Mistrzostwa 5 x 2 = 10).

Czary maho opisano wedtug standardowego
schematu, przypominajacego uzywany w podrecz-
niku podstawowym.

Nazwa: nazwa czaru.

Poziom TrudnoSci: trudnoS$¢ rzucenia czaru.
Czarownik rzucajacy czary maho testuje swoj
Krag Ziemi, do ktérego moze doda¢ Poziom Ze-
psucia, jednak wolno mu zatrzymac tylko tyle ko-
stek, ile wynosi jego Ziemia.

Czas rzucania: liczba akcji, ktére zajmuje rzu-
cenie czaru.

Czas trwania: jak dlugo trwa czar. -
Mistrzostwo: jesli shugenja ma Krag Ziemi +
Poziom Zepsucia rowny lub wigkszy od Poziomu
Mistrzostwa czaru, korzysta ze wszelkich dobro- -
dziejstw wynikajacych z wyuczenia czaru, ktére -
opisano w podreczniku podstawowym. Za kaz-
dym razem, gdy bohater uzywa maho, musi on
wykrwawic tyle ran, ile wynosi Poziom Mistrzo- -

stwa czaru, albo czar w ogdle nie zadziata.

Koncentracja: tu, o ile dotyczy to danego cza-
ru, podajemy poziom wymaganej koncentracji.

Podbicia; maho wymaga ofiar. Za kazda dodat-
kowa ofiare z krwi, liczaca tyle ran, ile wynosi I_?o- :
ziom Mistrzostwa czaru, czarnoksieznik otrzymu- -
je Dodatkowe Podbicie. 3

OZYWIENIE ZMAREYCH

Poziom Trudnosci: 20
Czas rzucania: 10 akcji
(Czas trwania: Miesiac |
Mistrzostwo/Rany: 5
Koncentracja: Brak S !
Podbicia: Czas rzucania, czas trwania, liczba cel§w;
Efekt: Czar ten rzucony na doczesne s.,zczq__t_lfl_j 7
i rozumnej 0Zywia ja i zamienia w nieumar-
Lsetgc?’rodem z Iérair? Cienia. Za kaifie Dodatkowe .
Podbicie shugenja moze animowac dpd_gtkow;g’o !
zombie. Jesli cialo jest martwe diuzej niz tydzien, -
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/,::iaf{, obrywajgc z siebie pozostatosci mugsnl. .

4 ()Zywione ciata §wiezszych trupow, lic'zafcych SO-

(b iej niz siede i, staja sie zombie 0 twa-

* bie mniej niz siedem dni, staja si¢ 20! )

" rzach okrytych pojawiajacymi si¢ zmqu maska-

. mi z porcelany. Nieumarli s3 powolnymi i racze]

A " ég_labymi istotami, stuzg jednak shugenja bez zad-
 nych obiekeji.
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KREW O POENOCY

Poﬁm Trudnosci: 10 lub patrz ponizej

- Czas rzucania: 1 akcja

- Czas trwania: 8 fur

- Mistrzostwo/Rany: 4

- Koncentracja: Zwykla

- Podbicia: Czas trwania, liczba cel6w

~ Efekt: Pod wptywem tego czaru bohatera beda-
~ cego celem (lub kilka postaci, ktére mozna objac
. czarem za Dodatkowe Podbicia) ogarnia nieopa-
" nowana zadza krwi. Liczba kostek, ktérymi ogar-
' nigty szalem bohater postuguje si¢ podczas ataku
" i zadawania ran wzrasta o cztery, jednak po
- u§mierceniu przeciwnika musi on spedzi¢ dodat-
- kowa runde nad zwtokami, rabiac je dopéty, do-
- poki nie zakosztuje krwi. Kazdy zabity przeciw-
* nik przedtuza dziatanie czaru o 2 akcje, natomiast
' po jego zakofczeniu samuraj musi wykonac test
~ Honoru o Poziomie Trudnosci rtéwnym liczbie za-
~ bitych razy piec. W razie niepowodzenia testu po-
. stac traci punkt Honoru. Cel czaru jest w petni
~ Swiadomy, ale sie nie kontroluje (i moze nawet za-
- atakowac swoich przyjaciot, a nie tylko wrogéw).
 Jesli osoba bedaca ofiara zaklecia nie chee sie pod-
* dag jego dziataniu, trudnos¢ rzucenia czaru staje
~ sie rowna wartosci jej Kregu Ziemi razy pigé.

SPLUGAWIENIE ZIEM]

- Poziom Trudnodci: 15

- Czas rzucania: 3 akcje

- Czas trwania: 4 akcje

- Mistrzostwo/Rany: 8

- Koncentracja;: Absolutna

- Podbicia: Czas trwania, cza

- dzialania

_ Efe.kt. Jesli czar ten sie powiedzie, ziemia w za-

S1egu metra od jego celu zmienia sie w glebokie
blot(.), -ktén'e Zaczyna powoli potykaé wszystko, co
na niey sto, z predkoscia p6t metra na akcje. Po-

| .‘sta:.m pragngce uciec muszg wykonaé test Ziemi
o trudnosszl‘rc'?wnej 15 — w razie sukcesu udaje im

sig przemiescic o metr, jednak kazda préba uciecz-
ki, udana lgb nie, powoduje dalsze zapadanie si

- W grzezawisko (o p6t metra), przed czym chroani.

- tylko udany test Wody o Poziomie Trudnosci 10.
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Po dotarciu na brzeg blotnej otchtani bohaterg. :
wie musza wykona¢ rzut na Krag Ziem;, aby
w og6le moc si¢ wydostac z gestej masy. Trud-
nos¢ tego ostatniego testu wynosi 8 za kazde pol
metra glebokosci, na jaka bohater zapadi Sie
w bagno. Kazdego, kto zostat w btocie w chwi-
li, gdy czar przestal dziala¢, trzeba wykopaé
w czym uczestniczy¢ moze jednak dowolna liczj
ba osob. Jesli z jakiegokolwiek powodu czar 7.
stanie przerwany tuz przed jego zztkoﬁczeniem,
duchy ziemi mszcza si¢, natychmiast uwalniajac
ofiary zaklecia i sprowadzajac te samg klatwe na
teren zajmowany przez czarnoksieznika. Kazde
podbicie zwigksza promien obszaru zamieniajs-
cego si¢ w grzezawisko o Kolejny metr. Jesli shy-
genja zostanie zdekoncentrowany, czar ulega
rozproszeniu i ziemia powoli utwardza sie, dajac
ofiarom szanse ucieczki.

KLATWA

Poziom Trudnos$ci: 10
Czas rzucania: 5 akcji
Czas trwania: Zobacz opis czaru
Mistrzostwo/Rany: 5
Koncentracja: Peina
Podbicia: Zobacz opis czaru
Efekt: To uniwersalny czar pozwalajacy rzucaé
klatwy, uzyteczny dla kazdego, kto zetknat si¢
z czarng magig. Klatwy sa proste, jednak do rzu-
cenia potrzebny jest komponent dziatajace wediug
prawa sympatii — pukiel wloséw ofiary, jej obcie-
ty paznokie¢, odrobina krwi itp. Nie wystarczy
zdobycie kawatka ubrania ofiary, bowiem musi to
by¢ cos, co zawiera w sobie jej duchowa energie.
Od chwili, gdy klatwa rzucona zostata pomy-
Slnie (przyktadowe klatwy opisaliSmy w ramce
obok), rzucajacy czar musi stale nosi¢ przy sobie
obiekt uzyty jako komponent zaklecia. Jesli kie-
dykolwiek straci kontakt z tym przedmiotem, lflfl'
twa zostaje ztamana — tylko w ten sposob moznd
Jja zniweczy¢

MROCINA WROZBA

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 3 akcje

Czas trwania: 1 akcja

Mistrzostwo/Rany: 4

Koncentracja: Petna

Podbicia: Kolejne pytania :
Efekt: Czar ten pozwala wprawdzie rzucajace

zadawa¢ pytania Mistrzowi Gry, lecz po kazc.i}"m

z nich otrzymuje on 8 Punktéw Zepsucia (pozio™

Mistrzostwa x 2). Mistrz Gry musi odpowiadacn®

mu




ozezerze, moze jednak ograniczyC si¢ do
Tak” lub ,,Nie”. Za kazde Podbicie po-
da¢ dodatkowe pytanie.

rostego »
gta¢ moze za

pRIYWOLANIE GAREGOSU NO BAKEMONO

poziom Trudno§ci: 1‘3
Czas zucania: 5 akcji
Czas trwania: Nie dotyczy
Mjst]‘ZOStWOIRany: 9
Koncentracja: Brak
podbicia: Czas rzucania

Efekt: Jednorazowego uzytku. Czar ten przywo-
juje mackowala bestie znang jako Garegosu no Ba-
kemono, gotowa walczy¢ za shugenja, Ktory ja przy-
wolat i posfuszng mu do wschodu storica. Rzucajacy
czar nigdy nie odczuwa strachu przed Garegosu.

(GAREGOSU NO BAKEMONO, ISTOTA Z KraIN CIENIA
Ziemia 3

Ogiefi 3

Woda 4

Powietrze 2

Rzut na atak: 473

Rzut na obrazenia: Krag Ziemi + 5

PT trafienia: 25 (réwnowaznik ci¢zkiej zbroi)
Rany na poziom: 9: -1; 20: -3; 35: Martwy

7DOLNOSCI SPEC/ALNE

Pozeranie: Za kazdym razem, gdy Garegosu no
Bakemono zabije przeciwnika, pozera jego cialo
i powieksza poziom swojego Kregu Ziemi 0 war-
to§¢ tej cechy swojego positku (tym samym po-
wiekszajac liczbe posiadanych przez siebie ran
i wielkoé¢ zadawanych obrazen).

Strach: Garegosu no Bakemono jest potworna
istota, przypominajaca ogromna, pokryta rakowaty-
mi naro$lami macke wielkosci stonia. Gdy kto$ ujrzy
Garegosu po raz pierwszy, musi wykonac prosty test
_SH)-' Woli 0 Poziomie Trudnosci 15, albo ucieknie
jak najdalej od jego widoku. Bycie §wiadkiem po-

sitku Garegosu no Bakemono wymaga kolejnego te-

stu Sity Woli o trudnosci rownej 20, ktéry w razie
niepowodzenia réwniez korficzy si¢ ucieczka.

PRZYWOLANIE ON/

Poziom Trudnosci: 20

Czas rzucania: 10 akeji

CZ.aS trwania: Zobacz opis czaru
Mistrzostwo/Rany: 5
Konc_entra.cja: Petna
- Podbicia: Czas rzucania
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Efekt: Czar ten, podobnie inne
zaklecie ponizej, przywotuje oni
z glebin podziemnego kro-
lestwa Fu Lenga. Do rzu-
cenia czaru potrzebna jest
ofiara z krwi (pig¢ ran)
oraz imig. Caty proces
przebiega nastepujaco:

Najpierw rzucajacy
czar musi przygotowaé
krag z kosci. Potem po- -
Srodku kregu musi poto-
zy¢ zw6j z zapisanym

: i

\,

fia nim imieniem
jace] kobiety lub
mezezyzny (jesli
ta osoba nie jest
chetna do
wspolpracy
podczas przy-
wolywania
oni, shugen-
ja musi
wykonac

test przeciwstawny
swojej Pustki + Ranga shugenja przeciwko Pust- -
ce posiadacza imienia napisanego na ZWOju; W ra-
zie niepowodzenia Poziom Trudnosci przywota-
nia roénie o 10). Ostatnia czynno$cia wykonywana
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A WIEC PRZYWOEALES ONI?
Skoro juz je przywolates, pewnie jestes
ciekaw, jak wyglada?

No c67, z tym jest pewien maty pro-

blem. Przywotywanie oni to dos¢ trudny
i wymagajacy wiele uwagi proces i do sa- § |
mego korica nie jeste$ pewien, CO dosta- 41
niesz w chwili zakoficzenia czaru. '
1 Ogolna zasada jest taka, ze im Wigce]
{ | wykonate$ podbiC, tym wieksze, brzydsze
{ | i grozniejsze oni przybywa. Dodatkowe po-}
1 | bicia moga tez oznaczac, ze zdobylies ]
sza kontrole nad bestia.

Wedtug legend, Piewcy Krwi doprowa-
| dzili sztuke przywolywania oni do perfek-
| cji, ale przez trzysta lat przektamania w (e-

{ kstach zamienity prawdziwa metode W gr¢ °
zagadek, zostawiajac wspolczesnych maho-}

| tsukai na tasce niezbyt pewnych rytu?iéw, L
ktére nie zawsze daja c110, 0 CO prOSISZ. l

e

PATDLIERRIK 2080




" przez czarnoksigznika jest ofiara z Krwi, |
przelewa sie na potozony na ziemi zw0j, jed

| czesnie §piewajac imig przywolywanego oni.
| Jesli ceremonia zostata przeprowadzona wla%m_-
_\wie, przywotany oni pojawia si¢ w kregu z koscl.
* Istota ta jest zwidzana z imieniem zapisanym na
 zwoju tak jak posiadacz tego imienia jest zwia-
any z oni. Odtad az do chwili zniszczenia zwo-
ju oni i $miertelnika taczy symbiotyczna wigZ.
Czlowiek zwolna zaczyna traci¢ sity na rzecz
- mrocznej istoty z Krain Cienia — blednie, jego ko-
gl staja sie kruche, a wola powoli stabnie.

W ramach mechaniki ory samuraj, ktdrego

SYY  LALIEAVIL ILICVIIGIILING  Sh 7 225250y c
" imie dano oni, powoli nabywa Punkty Zeps_uma, 1
4 pr;y czym predkos¢ rozktadu zalezy od poziomu

- jego Kregu Ziemi:

ATWY: €O ZA DUZO0, TO NIEZDROWO
Kiedy zastanawiasz si¢ nad klatwa, zadaj | '}
| sobie pytanie: ,,Czy spodoba si¢ ona gra-
| | czom?”. Pamietaj, ze rzucajac klatwe na czy-
§ jegos bohatera pozbawiasz gracza kontroli |
nad nim, uczyn wiec ja wyzwaniem, ale po- |
§ staraj si¢ tez, aby zapewnita graczowi i calej
druzynie rozrywke. Najlepiej zaprzegnij do
pracy zasade ,,co za duzo, to niezdrowo”. |
Przyktadowo, jesli jeden z twoich graczy
stworzyl sobie przystojnego Zurawia, typo-
{ wego pozeracza niewiescich serc, mozesz |
pokara¢ go szpetota... albo sprawié, ze 7ad- |
' § na mu si¢ nie oprze. Wyobraz sobie, co sie i

s

7 Tempo { stanie, jesli kazda kobieta, ktéra spotka nasz §
3 E i 5 =+ i 5 = . . .
| Samuraja  zepsucia 1 pickny Zuraw, natychmiast si¢ w nim zako-
£ ¥ 1 Punkt Zepsucia na 36 godzin j { cha. Takie rozwigzanie jest mniej przykre
: i 2 1 Punkt Zepsucia na tydzien { 11 o wiele bardziej zabawne, a przy tym bo- §}
3 3 1 Punkt Zepsucia na dwa tygodnie 4 | hater nabiera cechy, ktérej gracz na poczat- |
4 1 Punkt Zepsucia na cztery tygodnie 1 ku pozadat — zdobywa serce kazdej kobiety!
: 5 1 Punkt Zepsucia na osiem tygodni Wiecej klgtw:

® Skorpion, ktéry pewnego dnia stwierdza,
Ze wszyscy Swiecie wierza kazdemu jego
stowu.

® Smok, ktory nie potrafi $nic. 1

® Krab, ktéry nie potrafi ktamac. '

Uwaga! Jadeit nie chroni przed tym procesem!
i Ktokolwiek wejdzie w posiadanie zwoju (przyj-
 mujac, Ze nie jest to osoba, ktéra rzucita czar), zy-
~ skuje wladzg nad oni, ktére musi stuchaé wszel-

i AR e e

- kich jego poleceri. Jesli zwoj kiedykolwiek ® Jednorozec, ktéry nie moze spa¢ dwara- { |
~ zostanie zniszczony, tacznos¢ migdzy $miertelni- zy pod tym samym dachem.
- kiem i duchem ulega zerwaniu i oni powraca do { § ® Lew, ktéry nie potrafi szepta.
- podswiata Fu Lenga. W chwili, gdy zwigzana { | ® Feniks, kt6ry gromadzi za duzo mocy |
- z oni kobiete lub mezczyzne przerosnie skaza Kra- | | IZucajac czary.
- in Cienia, oni zyskuje prawo do przebywaniana | | ® Zuraw, ktory nie potrafi siedzie¢ cicho.
- normalnym S$wiecie, a czarnoksieznik, ktéry go § | ® Klatwa wampiryzmu: Bohater ma nad-
~ przywotal, traci nad nim wiadze ] naturalne silng ceche, ktérg karmi sig,
41 wysysajac moc z tej samej cechy innych 5
PRZYWOEANIE BAGIENNYCH DUCHOW B v dnayny | 5
B ER i Trodncsci: 10 Zawsze dobrze przemysl kazda klatwe, gdyz |

- Czas rzucania: 2 akcje

- Czas trwania: 25 akcji

- Mistrzostwo/Rany: 7

Koncentracja: Brak

- Podbicia: Czas rzucania, liczba przywolanych istot
- Efekt: Czar ten, powolujacy pod rozkazy shu-

_L] moze ona wszystkim zepsu¢ zabawg A wtedy
f { nie jest przyjemnie by¢ Mistrzem Gry. '

[ _ g
B ———— |

BAGIENNY DucH, 1sTOTA Z KRAIN CIENIA

—

fekt: ten _ _ Ziemia 1

- genja rp_lesz_kancow bagien, musi zosta¢ rzucony Ogiefi 2

W pol?hzu nieruchomego oczka wodnego. Na we- Woda 3
zwanie stawiajg si¢ blekitno-zielone humanoidy, Powietrze 1

Sprawiajace wrazenie ulepionych z gliny, jak
_ DE _ _ ) a Rzut na atak: 322
. mozna zngle;c na dnie rokuganskich bagien. Czar Rzut na obrai.e:;ia' 3z2
przywotuje jednego bagiennego ducha, natomiast PT trafienia: 10 v

- kazde podbicie pozwala przywotaé kolej
- : =2 : Jjnego, Ran iom: 4: -1: 10: Martwy
- Jednak wydtuza to zarazem czas rzucania o 'akf}g. LA SRS R
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PRzywo-tANII CHAMPIONA ZZA GROBU

poziom Trudn()E‘»Ci: 30
Czas rzucania: 5 akc ji
Czas qrwania: 1 godzina
msmosmommy: 7
Koncentracja: Brak '
podbicia: Czas rzucania, czas trwania

Efekt: Zaklecie to PTZ}‘.WOiLlJe pl-elearkego
championa, ktory L:kaz}l__]e sie w chwili fzako{icze-
niarytuatu 1 od tej chwili, Przez czas d'zmlarua za-
klecfa walczy dla shugenja 1 W}'k(_)nllje wszelkie
ieéo rozkazy. W chwili, gd}' czar sie konczy, shu-
genja moze Zatrzymac ﬂl.E:llI‘l'liiﬁt‘:gO na sta-
o u swojego boku (czyniac czar trwa-
jym), ale aby to uczynic, musi na
sawsze  poswiecic jeden
punkt ze swojego Kregu
7Ziemi (obnizajac za-
rowno Wytrzyma-
losé, jak i Site Woli).
Jesli istnienie championa zo-
stanie przediuzone, bedzie
stuzyt shugenja dopéty, do-
poki kto§ go nie zniszczy lub
czamoksieznik nie umrze. Je-
7eli w odlegtosci p6t kilometra
od rzucajacego czar nie ma
martwych cial, czar spala na
panewce.

NiEumaREY cHAMPION Z KRAIN CIENIA

Ziemia 5

Ogiefi 4

Woda 2

Powietrze 2

Rzut na atak: 624

Rzut na obrazenia: Wspétczynnik obrazef
broni + 5

PT trafienia: 20 (lekka zbroja)

Rany na poziom: 15: -1; 30: -2; 45: -3; 60: -
4;75: Martwy
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KRADZIEZ DUSZY

Poziom Trudnosci: 15
Czas rzucania: 2 akcje
Czas trwania: 8 akcii
Mistrzostwo/Rany: 8
Koncentracja: Peina
Podbicia: Czas rzucania, czas trwania

Efel_d: Rytual. Ofiara czaru traci po jednym
pupkcne ze wszystkich Kregéw i cech z osobna za
kazdego shugenja bioracego udziat w obrzedzie do
momentu, gdy nie uplynie czas trwania czaru
(przy czym zaden Krag ani cecha nie moze zostaé

ndA il

SpasC pOIiZEj jednego).

Ten przerazajacy rytuat zostat uzyty do ostabie-
nia Hida Shonojo, legendarnego daimyo Klanu
Kraba tuz przed jego zamordowaniem. Po-
wiadaja, ze przekleta moc tego czaru po-
chodzi z bulgoczacych czamych otchta-
ni, polozonych gdzie§ w mrokach

= Krain Cienia.

DOTYK SMIERC/

Poziom Trudnosci: 20
Czas rzucania: 2 akcje
Czas trwania: Nie dotyczy
Mistrzostwo/Rany: 5

Koncentracja: Nie dotyczy _
Podbicia: Czas rzucania, czas trwania, zasieg
dzialania -

Efekt: Cel czaru zostaje porazony S$mierteing
energia, pochodzaca wprost od samego _Fu Len-
ga. Moc ta przechodzi przez shugenja} i uderza
w ofiare czaru, ktora musi znajdowac si¢ W qd]e- _
glodci nie wiekszej, niz trzy metry od I‘ZlfC.":quFZC-
go (przy czym za kazde wykonane podp101e dy- ..
stans ten mozna powiekszy¢ o kolejne pot metra).
Porazony moca Mrocznego Boga starzeje SI¢
w zastraszajacym tempie — jego wiosy traca wsza:ﬂ:l-
ka barwe i wypadaja garsciami, a skor_a czernie-
je, posuwajac sie w latach tak s?ybko, ze nie Zfla:
7a nawet odpas¢ od ciata. Wspétczynnik obrazen
tego czaru wynosi siedem -

71
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Dzi$ dwa s .
sie nad sprawiedliwoscia, odpow:edzrfiln
i ja si ego
cina Blache, bo szykuja si¢ nast@-?ne J g
— poznamy whitewolfowska wersje mitu ozyriariskiego,

tencjalnych bohater6w niezaleznych nalezacych do kregow

e e ey

LEGENDY

Jest to dzien, kiedy Horus walczyt z Setem,
ktory rzucil nieczystosciami w twarz Horu-

sa, a Horus wyrwat genitalia Setowi.
Ksigega Umarlych, rozdz. 17 § 16.

Mrok wszedzie rozciaga swoje macki. Staro-
zytna kraina Khem, zwana przez Grekow Ajgyp—_
tos, réwniez byta podatna na wptyw odwiecznej
istoty Zta.

W Khemie Pana Ciemnosci zwano Apepem,
ktére to imie Grecy przyswoili sobie jako Apopi-
sa. Te mroczna istote wyobrazano sobie jako zlo-
wrogiego, olbrzymiego weza, ktorego sploty prze-
bijaja liczne noze. Jego wptyw na Egipt, gdyz tak
nazywamy teraz starozytny Khem, narastat z kaz-
da chwila, wydawalo sig, ze szczegélnie w czasie,
gdy panowat tu wiadca zwany Asarem (przez Gre-
kéw nazywany Ozyrysem). Miat on brata imie-
niem Sutekh (ktérego greckie imie brzmi Set).
Wiasnie Sutekh stat sie narzedziem w reku Apo-
pisa, Niszczyciela Ra.

Sutekh pragnat zagarna¢ wiadze nad Khemem
dla siebie. Ozyrys odkryt to i wygnat brata. Wte-
dy knowania Pradawnego Weza doprowadzity
do przeklecia obu adwersarzy. I Ozyrys, i Sutekh
zostali przekleci klatwa Kaina, Misterna intryga
mrocznego Apopisa doprowadzita do tego, ze
!(OHﬂﬂ(t, ktéry poczatkowo nie byl niczym wiece T
jak z-wykiym sporem dynastycznym, przerodzil SIg
W wielowiekowa wojne.

Sutekh powréeit do Khemu
sa. Matzonka obalonego krél
(nazywana przez Grekéw Izyd
3 legendarnego czarodzieja

1 pokonat Ozyry-
a, 1mieniem Eset
a), bedaca uczennj-
Thota, staneta na

czele koalicji Wymierzonej przeciw Sutekhowi.
Y umartych, uczynit
Imieniem Heruy (po
1stota, ktérg zwie sie
€Jnego starcia ze sty-
Khem. W walce, ktéra

Gdy Ozyrys powrécit z krain
Wraz z lIzyda swojego Syna
grecku Horus) nieSmiertelng
mumig. Wtedy doszto do kol
g4 mrocznego Apopisa, Sute

Belphegor

¢ ierwszy rzut oka przejrzysty i tatwy, kaze 2, iy

; ; iusz do Maga, choC na plerwszy ( ; il
makowite kaski. Sce“muO Scia i zasadami, a wszystko W formie sadowego thrillera — zapam; Claice My
teksty. Za$ w artykule autorstwa Belphegora zaprzyjainimy sie 7 My, -
na ktérej autor suchej nitki nie zostawi, oraz zerkniem

‘ : 2 Y na po-
Mumii — najpotezniejszych istot ze Swiata Mroky

Tomasz Andryszy; ewicy

NA MUM

rozgorzala, padi Ozyrys, a Heru zdotat powali¢
Sutekha. Nie zakonczylo to jednak wojny, Sei
przezyt, a walke z nim kontynuowat Horys,

Khem stat si¢ od tego czasu arena walkj mie-
dzy stugami Ra, boga Stofica, a stugami Apopi-
sa, Weza CiemnoSci. Horus, wspierany przez mat-
ke — Izis, twierdzil, ze podaza Sciezka, ktora
wyznaczyt Ra. Jednak jad ztowrogiego Apopisa
dotknat i jego duszy, bo tak naprawde wojna, ktéra
toczyt z Sutekhem, byta powodowana jego oso-
bista wendetg. Konflikt ten, ktdry toczyl sie przez
wieki, byl wigc radoscig dla Weza.

Jednak Sutekh nie byt oddanym stuga Apopi-
sa, cho¢ jego dusza skazona byta rozkladem. Je-
go celem bylo szerzenie nieczystosci i korupcji,
swojej sily szukal we wiasnych stabosciach, po-
grazyl si¢ bez reszty w wewnetrznej zgniliZnie. Je-
g0 dziatania skazily wielu innych, ktérym wska-
zal ich gnijace wnetrza. Dzieki deprawaci zdob}:i
wiele oddanych stug. Niektérych z nich uczynil
nawet podobnymi sobie. To wszystko cieszylo
Pradawnego Weza. Ale Sutekh wciaz pozostal so-
ba, wszystkie jego dazenia byly powodowane C‘_ﬂ.j
zeniem do wzmocnienia samego siebie i SWOje]
potegi. Jego umyst, podobnie jak umyst jego
przeciwnika, Horusa, nie potrafil dostrzec, 2
Khem nie jest pepkiem $wiata, a wtadza nad nim
nie jest celem ostatecznym. 3

Wtedy machinacje Weza Mroku doprowadziy
do oslabienia jednego z filaréw armii Horusa, l:llf
tu jego matki, Izydy. Korupcja i rozktad PHEL
ly t¢ organizacje, ktéra ongi byla bardzo silna,
a Sutekhowi udalo sie wykras¢ tajemnicg tworze
nia mumii. Tu wiracit sie Pan Mroku. W SWe| P‘
sze Sutekhowi wydawato sie, ze poz‘nai. cai)ﬂ;}n
tual, jednak Apopis skazit poczynania Jeg0 “”jl
1 spowodowal, ze rytual byl niepetny. Z"'hoj'":i
Ozyrysa o tym nie wiedziat i poddal 1")'““1}0]“
siedmiu swoich najlepszych, smiertelnych -“"-l\l;i-é_!

Moc wielkiego i poteznego Pradawncgo V i\_‘l
ujawnita sie w niespotykanej dotad snl;. l:_m:i:[-n
oddanych Setowi mumii narodzito si¢ SI€




Zupglnie nowych istot, ']\'lér}'ch duszc_a pola}czyiy sie
7 prawdziwym MTDIUCI.'II.’ Tych sne_dmloro stug
Ciemnosci naz-.\-;um_Dmecml Apopxsa, a imig to
mialo pudzi¢ strach 1 zgrzytanie zebow.

OBLICZE PRADAWNEGO ZtA

PrzekroczyliSmy prog czasu 1 widzimy to,
co ma nastapi¢. Naszym zadaniem jest przy-

gotowac droge.

Mumie to bardzo charakterystyczne stworzenia
« $wiecie Mroku. Jako jedyne obok Kainitow sa
napm\\‘dc_: niesmiertelne. Shemsu-Heru, Wyznaw-
oy Horusa, stworzeni zostali jako zot-
nierze W prywatnej wojnie. Jest takze
wiele innych, jak K abiri. Ishmaelici
i mumie spoza Egiptu. W czasie Wielkie-
o0 Rytuatu, ktéry tworzy ze Smier-
telnika mumig, kazda )
z nich odwiedza Swiat f“gﬁ‘?’? /P
Zmartych. I czyni to po- / J?q a-"lP\
tem wielokrotnie, by od- P73
nowi¢ moc duszy Ba, ktéra A
pozwala jej zyC przez wieki. )

W Aleksandrii, w czasie epoki
zwanej obecnie hellenistyczna (praw-
dopodobnie w I wieku p.n.e.), Set od-

4 0 9 WY 5 g QW
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nie po _jqi jeszcze potegi Mroku. Predzej czy
pozniej stanie si¢ catkowicie oddanym stugg Wiel-
kiego .Apopisa. Nie mieli wiec potrzeby, by go uni-
cestwiac, bo on i jego klan sg pozyteczni.

_Inne mumie zwa Dzieci Apopisa Upo§ledzony-
mi. Stalo sie tak, gdyz wielu z nich Mrok zmienit
w ohy(line potwory. Ale taki jest Mrok, postuguje
SI¢ Zarowno potworno$cia, ktéra tworzy strach, ale
rownie dobrze wykorzystuje réwniez piekno, ktére
kus1.1 przyciaga. Stad niektére z Dzieci Apopisa
sa piekniejsze od ludzi.

Podobnie jak inne mumie, dysponuja one po-
tegg pradawnej, egipskiej magii. Mozna powie-

Adziad
uLice,

Ze sg w tym réwnic dobre, a moze nawet
lepsze niz Shemsu-Heru. Szczegol-
nie, ze ich pan, mroczny Apopis,
dat im do reki ztowrogie moce nie-

dostepne dla innych. O ich potedze

$wiadczy to, ze obawia si¢ ich
)@-}__ sam Sf:t. Plotki gﬁosza‘, ze

‘@w 1"\&\ Dzieci Apopisa i Sutekh
wzajemnie szachuja sig¢:

znaja pono¢ swoje prawdzi-

we imiona, co wedlug

egipskiej magii daje im

wiadze nad noszacym
dane imig.

Dzieci Apopisa po-
strzegaja prawdziwe

tworzyt Wielki Rytual powodowany
pragnieniem stworzenia sobie stu-
gi, ktére stuzytyby mu jak
Shemsu-Heru Horusowi.
Kierowany zadza wiadzy
i mocy byt tak napraw-
de marionetkg w re-

kach wszechpoteznego
Niszczyciela Ra.

Rytuat tworzenia
Dzieci Apopisa nie
przebiegat tak jak u in-
nych mumii. W Zaswiatach stato si¢
co§, co na zawsze zmienilo te istoty. Dusze sied-
miorga $miertelnikéw polaczyly sie ze stworami
Mroku, demonicznymi stugami Niszczyciela Ra.
Tych pieciu mezczyzn i dwie kobiety po powIO=
Cie z Zaswiatéw nie mieli juz nic wspolnego
z ludZmi, ktérymi byli przed przemiang. Stali sig
inkarnacjami Apopisa, awatarami jego demonow.
Istotami siegajacymi samej istoty Mroku. Sutekh,
kiéry nieopatrznie powotat ich do zycia, nie byl
dla nich wazny. Oni stuzyli mocy stokroc potez-
niejszej. Zapewne Dzieci Apopisa moglyby zni-
s2czy¢ Seta, gdyby tylko cheialy — na sw6j uzy-
tek miaty teraz potezne, pickielne moce. Ale tak
naprawde Zabéjca Ozyrysa stuzy Ciemnosci, cho¢
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oblicze §wiata — to wla-
$nie daje im moc i wiadze.
Tylko one widza prawdzi-
we rozmiary wpltywoéw Ni-
szczyciela Ra na Swiecie.
$wiat ten nalezy zniszczyc,
juz niedtugo dokona si¢
ostateczny pojedynek
weza Apopisa, ktory po-
zre Stonice-Ra. Wtedy
zniszczeniu ulegnie absolut-
nie wszystko, a ostateczne ZWYCIiestwo

osiggnie Waz Mroku. :

Dzieci Apopisa to najwazniejsze z Jego stug.
Jest ich jedynie siedmioro: Tutu Podwéjm_e Okrut-
ny, Hemhemti Grzmigcys e Pochla__n_lac_z, Qu-
etu Czyniaca Zto, Hauhra O Wyk_rzywmncj Twa-
rzy, Saatetta Sprow adzajaca Mroki oraz .K!lareb_futu
Czterokrotny Oszust. Poza tym istnieje wvxelu
Upoéledzonych stworzonych przez_wykrzywmne
Wielkie Rytualy. Wypaczenie ma miejsce, gdy du-
sza zmarlego odeszla poza zasieg r_ytuah’l }ub g@y
zostata opanowana przez Zlq. Moze by¢ i tak, ze
mumia sama przejdzie na sluzbelmroc_znegq Apo-
pisa. Najgorsze takich stworzen to 01‘a{a 0Zywi0-
ne lub przejete przez demoniczne stugi Weza— ich
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moc siega wtedy piekieh;lych Ot?\l:;l:Ii}ci fﬁéwxatow,
i nich poteznych przeci SOp _

czyl;r;;&:g:cz;e stw;,ré\s’ Pradawnego Weza_ sto_‘]q Dzie-
ci Apopisa. S3 one najpotf;injgjszc z mchcl wyk‘zz
nuja bezposrednie rozkazy swojego pana. =0 pra
da nie jest wykluczone, jak I{léWl‘ci plotki, ze
niektére z potezniejszych demonow Zia Przebwa'i-
ja téwniez w Swiecie zywych, dzicki opetaniu
smiertelnych cial, ale nie mana to Zadnego potwier-
dzenia. Mozna sobie tylko wyobrazi¢, jak potezne
bylyby takie istoty. Dzieciom i}popisa t_OWal'JZY,SZ).’
zwykle spory orszak ich stug i sprzymierzencow:
sa to stabsi Uposledzeni, Kainici z klanu Setytow
(lojalni wobec mumii) czy $miertelnicy oddani
Wezowi. Dzieci Apopisa maja szerokie wptywy
i znajomosci, dzieki stugom i swojej mocy sa
w stanie zmienia¢ losy calych panstw. Tajemne
praktyki, ktére odprawiaja w swoich éwia,tyniagh,
pozwalaja im czerpa¢ moc od samego Niszczy(:u?-
la Ra. Z reguly dzialaja niezaleznie, ale bywa, ze
facza swoje wysitki. Natomiast niemozliwe jest, by
ze sobg konkurowali, bo wszyscy realizuja plany
swojego Mrocznego Pana (wiec jesli zdarzy sie wal-
ka migdzy nimi — w jaki§ spos6b powoduje to
wzrost potegi ich wtadcy).

Stosunek Dzieci Apopisa do Setytow jest pola-
czeniem poblazania i nieufnosci. Wyznawcy Se-
ta zboczyli z wiasciwej drogi i cho¢ kiedys na nia
wroca (jak wszyscy studzy Apopisa), to jednak nie
wolno im do tego czasu ufa¢. Czasami wspéipra-
cujg ze soba, realizujac wspélne cele, ale zwykle
to Dzieci Apopisa wynoszg z takiej wspolpracy
wigcej korzysci (np. $wiatynie Wyznawcéw Seta
nie wymagaja wiekszych zmian, by mogty postu-
zy¢ Uposledzonym do odbywania wiasnych rytu-
atow). Setyci, ktérzy towarzysza mumiom w ich
orszakach, sa natomiast zupetnie lojalnymi stuga-
mi, a to, ze ich panowie znajg ich prawdziwe imio-
na, tylko zwieksza wzajemne zaufanie.

]?zieci Apopis_a podobno wspolpracujg z infer-
nalistami (takimi jak Nephandi, Baali czy Tance-
rze Cza:'ne:] Spirali etc.), gdyz stuza tej samej
mrocznej sile. Jednak konspiracja tych organiza-
CJ1 Jest tak gleboka, ze nikt haprawde nie wie, jak
da.lelr:o zakrojona jest ta wspGipraca, Czy jest to
okgyonalna pomoc, ktéra tatwo moze si¢ przero-
dméc W Wzajemna wrogos¢, czy jest to wielki, og6l-
:t(])( i\év]:atovay spisek, kontroll_qucy wszystko i wszy-
. —nie WI&dOH:lO. W kazdym razie faktem jest
ze Mrok od stuleci wzrasta i zdobywa coraz noj
we pos}adloéci. Co$§ musi by¢ tego przyczyna,
dzg?l‘e;;lge'émi | przezomi omijajg siedziby Upogle.
azonych z daleka. Nawet jednorazowa rozmowa jest
Jak pakt z diablem. Byto wielu naiwnych, przeko-
nanych, ze maty uktad niczego nie Zmieni, a moze

okazac si¢ oplacalny. Teraz wszyscy stuzg Apopis.
wi. Mumie dysponujg takimi mocami, ktgre POZWa-
laja im manipulowac i niewoli¢ wszelkie istoty,

Jesli jako Narrator w-fprowadzisz do sagj Jedno
z Dzieci Apopisa, musisz pamigtaé, 7e nje Jest to
jeden ze zwyktych przeciwnikéw graczy. Ny
pierw musisz sobie zda¢ sprawe z tego, 76 jest to
jedna z siedmiu najbardziej zdeprawowanych
istot na Swiecie (przynajmniej wedtu g innych my.
mii). To oznacza, ze jest ona esencijg zla i zepsu-
cia. A jednoczesnie jest niestychanie inteligentng
i przebiegla.

Dzieci Apopisa rzadko dziataja bezposrednio,
Do tego maja swoje stugi i istoty, ktére nawet Nie-
Swiadomie realizujg ich cele. Do #rédia intryg
i machinacji gracze dojda dopiero po dtugich po-
szukiwaniach. A nawet wtedy nie beda w stanje
zniszczy¢ jednego z nich. Mogg co najwyzej pod-
Jac probe pokrzyzowania jego planéw. Tylko, gdy
gracze uzyskajg pomoc bardzo poteznego Sprzy-
mierzefica (np. jakiego§ Matuzalema), beda mo-
gli podjac prébe pokonania Uposledzonego. Jed-
nak nawet, gdy dzigki olbrzymiemu szczesciu
uda si¢ im zniszczy¢ jego cialo, to najpézniej za
kilkadziesiat lat Dziecko Apopisa znéw powrdci
z Krainy Zmartych.

Stad zalecam bardzo ostrozne wprowadzanie
tych postaci do sagi. Niech beda zawsze gdzie§ na
horyzoncie zdarzen, niedostepne dla graczy uwi-
kianych w ich intrygi. Niech gracze poczuja ich po-
Jawienie si¢ jako nagle zagrozenie, strach, ktdre-
£0 zrédia nie moga zlokalizowaé. Niech widza
skutki ich mrocznych poczynan i niech to budzi
W nich przerazenie. Niedlugo potem wystarczy
przypadkowo znaleziona kartka z imieniem jedne-
g0 z nich, by gracze omijali to miejsce z daleka.

ODARCIE Z MITU

Opowiesci Swiata Mroku sa oparte na mitach
istniejacych mitologii — to nie ulega watpliwoscl.
Jednak w stosunku do rzeczywistych mitéw Whi-
te Wolf wprowadzit istotne zmiany. Doprowadz!-
ty one do stworzenia nowej, odmiennej mitologil,
ktéra r6zni sie znacznie od pierwowzoru. Czy 10
lepiej, czy gorzej - to pozostawiam Wam do 0ce-
ny. Jednak warto sobie zdawa¢ sprawe, jak wygla-
daja prawdziwe mity. :

Tak naprawde mit ozyriariski nie jest tak star:
jak sugeruja autorzy Swiata Mroku. Na pewno
W swych gléwnych zarysach legenda o Ozyryst
istniata juz w okresie Starego Paristwa (ok. 2615°
2160 . p.n.e.). Jednak nie zostata ona wtedy Zapr
sana w sposob ciagly. Pézniej fragmenty tej [gem
dy znajduja sie w hymnach religijnych z okrest



>A L5V U 8

$redniego (OK. 2040-1652 r. p.n.e.) i Nowego
Panistwa (ok. 1567-1069 1. p.n.e.). Kult Ozyrysa nie
mial wtedy tak duzego znaczenia. Szczegélnie
w Nowym Panstwie znajdowat si¢ w tyle za ofi-
cjalnym kultem boga Amona. Dopiero w Okresie
poznym (ok. 656-332 1. p.n.e.) mozemy moéwic
o silnym kulcie Ozyrysa. T¢ forme mitu, jaka z nie-
wielkimi zmianami przekazali nam autorzy Mumii,
zawdzieczamy dopiero Plutarchowi z Cheronei (ok.
50-120 n.e.), czyli juz z czaséw rzymskich.

Natomiast Apopis nie jest wbrew pozorom po-
teznym bogiem zla. réwnorzednym przeciwnikiem
Ra. Jest raczej kims w rodzaju demona. Pierwsze
wzmianki 0 wezu Apopisie (zwanym tez Apopem,
Apepem lub Apophisem) pochodzg z I Okresu
Przejsciowego (oK. 2160-2040 r. p.n.e.). Od tego
czasu staja si¢ one coraz czgstsze. Apop Wystepu-
ie w Tekstach Sarkofagéw i w Ksiggach grobo-
.wych z okresu Nowego Panstwa. W Okresie
p6znym powstal utwér zawierajacy zestaw zaklec
majacych odegnac tego ztego ducha.

Wedle mitéw Apopis przebywat w czelusciach
podziemi. Wychodzil z wrogimi zamiarami na tra-
se wedréwki stonica. Czait si¢ W ciemnosciach na
barke sloneczna, by ja pozre¢ i nie dopusci¢ do
wschodu stofica. Za pomoca zaklgé pozbawiano
20 sit, wigzano i ¢wiartowano, by barka mogta po-
dazyé swa naturalng droga.

Paradoksem bylo to, ze we wczesniejszych we-
rsjach mitu o walce Apopa z Ra tym, ktory przy-
czynit siec do pokonania demona byt Set. Podob-
no wiasnie dzieki temu Ra nie ingerowat, gdy Set
toczyt bratobojcza walke z Ozyrysem (Co pozwo-
lito mu osiagna¢ przejsciowy sukces). Dopiero
w p6zniejszym czasie Apopis i Set byli identyfi-
kowani, obaj takze wystgpowali jako zle istoty.

W tym miejscu nalezy wyjasnic, ze idee zla

i dobra (w sensie absolutnym) nie istnialy w sta-
rozytnym Egipcie. Znaczy to, ze Set byl niczym
wiecej jak tylko przeciwnikiem Ozyrysa. Nie byt
w zadnym razie uosobieniem zla. Ba, cieszyt si¢
takze wlasnym kultem. Podobnie zreszta bylo
2 Apopisem. Postrzegany byt on giownie jako
wrég Ra. Jednakze byt on réwniez demonem
szkodzacym zwyktym ludziom i jako taki mogt
|_3Y<'3 uwazany za ztego. Dopiero fakt, ze Hyksosi
jako jedno z béstw czcili whasnie Seta, przyczy-
nito si¢ do jego zlej stawy. Hyksosi byli bowiem
obcymi najezdzcami, ktorzy okupowali Egipt.
‘ Jednak wizja Apopisa, jako uosobionego zia,
1 Seta, jako skonczonego stuge ciemnoéci, to mit
stworzony przez autorow z White Wolfa. Jest 10
przeniesienie idei dualizmu dobra i zia, obecnej np-
W zaratustrianizmie czy w judaizmie, ale nie
W mitach egipskich.

AVEA RGP IS &5
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chywiécie, istoty takie jak mumie czy Dzieci
Apopisa w mitologii egipskiej nie wystepuja.

_Warto na koricu nadmieni¢, ze w Egipcie bylo
w1ele.lokalnych zbioréw mitéw, nie byto uniwer-
salnej mitologii. I tak miasta takie jak Heliopolis,
Men}ﬁs czy Hermopolis posiadaty wlasne pante-
ony i wiasne mityczne wyobrazenia. Zanim nie-
ktére k}llty, tak jak np. kult Ozyrysa, nie rozsze-
rzyly si¢ na caly Egipt, dlugo rozwijaty sie tylko
w danym regionie.

POSTACIE
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UETU CZYNIACA ZL0
Dziecko Apopisa

Tlo: Quetu byta jedna z pigknych arystokratek
potajemnie stuzacych Setowi. Cechowala jg prze-
biegtos¢ i okruciefistwo, a takze rozmitlowanie
w rozkoszach cielesnych. Sam Sutekh wybrat ja,
by uczyni¢ ja jedna ze swoich mumii. Demonicz-
na postaé, ktéra sie stata po rytuale, odziedziczy-
la po niej te cechy.

W stuzbie Apopisa potrafi doskonale wykorzy-
stywaé swe wdzieki — nie ma $Smiertelnego mez-
czyzny, ktéry catkowicie nie poddatby sie jej
urokowi, umiejetnie wzmacnianemu alchemia,
a ulegto jej takze wiele innych
istot. Jest tez §wietng manipu-
latorka, realizuje dalekosigz-
ne plany swego Pana, wy-
korzystujac do nich nawet
poteznych Setytow (ktdérzy po-
niewczasie orientuja sig, ze
byli manipulowali). Obecnie
przebywa w Paryzu, gdzie
w katakumbach pod katedra
Notre Damme zbudowata
$wiatynie Apopisa. Podobno
na miejscu dawnej $wiatyni
kultu Izydy z antycz-
nej Lutecji.

Z daleka otacza
ja ztowroga aura.
Nawet niewrazliwe
garou poczuja przy-
ttaczajacy
zapach
Zmija, 2

i
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ktéry poczatkowo ich ogtuszy. J Efj aura jest J’e('i-
nak catkowicie ludzka i promieniuje pewnoscia
siebie. Kazdy, kto znajdzie si¢ w jej poblizu, mu-
si ulec jej uwodzacemu spojrzeniu i nlezwykl.e'
mu pieknu. Jesli okaze si¢ miec niez“f-ylfif} sife
woli, moze zyskaé, zaleznie od sytuacjl, j€j sza-
cunek lub gniew.

Quetu potwornie nienawidzi Shemsu-Heru,
zwalczajac ich narazila si¢ na szczeg6lna wro-
go$é samego Horusa, ktéry weiaz wysyla swo-
je stugi w celu zlikwidowania jej. Jednak niko-
mu jeszcze si¢ to nie udato. Takze niektorzy
Kainici prébowali ja zniszczy¢, jednak jedyna
préba, ktéra odniosta jaki$ skutek, mianowicie
atak jednego z potezniejszych Assamitow, skori-
czyl sie poparzeniem go toksycznymi wydzie-
linami, po czym raniona Quetu dobila go, ni-
szczac jego ciato za pomoca Ren-hekau. Od tego
czasu Assamici nie przyjmuja zlecen na zabicie
tej mumii.

Swoich wrogéw Quetu unieszkodliwia szybko,
ale zanim umra, dtugo cierpia wymysine tortury.

Wyglad: Ubiera si¢ w wyszukane, czarne suk-
nie. Nosi wiele amuletéw, a na szyi ztoty lafcuch
z symbolem Apopisa. Ma diugie, czarne wlosy
i elektryzujacy wzrok. Jest niezwykle piekna.

Natura: Manipulatorka

Postawa: Spiskowiec

Rok Narodzin: ?, wyglada na 20-25 lat.

Pierwsza Smieré: 3 1. p.n.e.

Zaw6d: Magiczka

Atrybuty Fizyczne: Sita 2, Zreczno$é 3, Wytrzy-
matos¢ 5

Atrybuty Spoleczne: Charyzma 5, Oddziatywa-
nie 5, Wyglad 5
< Attrj;buty Mentalne: Percepcija 5, Inteligencja 5,

pry

Talenty: Béjka 1, Czujnosé 2, Ekspresja 1,
Empatia 2, Swiadomos¢ 5, Przebiegtosé 2, Uniki
3, Zastraszanie 5

- [;méejctnpﬁci: Autorytet 5, Etykieta 3, Krycie
S1¢ 3, Oswajanie 5, Rzemiost i
L er‘;cz ; 10510 5, Szt. Przetrwania

'Wief.lza: Astrologia 5, Kaligrafia 5, Kultura 2
Lingwistyka 5, Medycyna 5, Okultyzm 5, Polity:
ka-3, Prawo 1, Sledztwo 2, Wiedza o Setytach 5
Wiedza o Supernaturalach 5, Wiedza o Zmiju’
(Apopisie) 5

Pozycja: Tajemniczosc 5, Artefakty 10 (amule-
ty 1 eliksiry), Dziennik 5, Mienie 5, Swita 10 Gro-
bowiec 5 X

Hekau: Alchemifi 5, Amulety 5, Celestialne He-
kal}l{i g‘ekromanqa 5, Ren-hekau S, Uszebtj 2

Ba: 8

Sekhem: 10

Charakter: Pamie¢ 5, Radoéé 1, Nieczutogc 5
(zamiast Uczciwosc)

S?ieika: §cieika Ztych Objawien (Apopis) 19

Sita Woli: 10

Moce: Zabi Jezyk (4), Toksyczne Wydzieliny
(2), Skéra Apopisa (1)

Skazy: Specjalna Dieta (krew wampiréw) (3)

Wady: Anachronizm (2), Zadufanie (1), Tery-
torializm (2), Nienawis¢ (Shemsu-Heru) (3), Do-
tyk Rozktadu (1), Wrog (Horus) (5), Zta Stawa (3),
Scigana (przez Shemsu-Heru) (4)

Zalety: Zelazna Wola (3), Odporno$é na Magie
(3), Mroczna Wiara 3 (21) e

Ekwipunek:

Amulety: Amulet kroczenia wsréd chmur, Je-
zyk Apopisa (dziala jak Sprzgczka Izydy),
Wszechpotezne amulety ochronne: chronigce
serce, imi¢ 1 Oczy Apopisa (jak Oczy Horusa),
Amulet ochronny przeciw metalom, Amulet
ochronny przeciw drewnu.

Eliksiry: Silny preparat krzepiacy, Napéj tru-
Jacego ciala, Jad Apopisa (jak Lzy Izydy), Sto
tysiecy jezykow, Perfumy pozadania (dziata per-
manentnie).

Uwagi: Potega Quetu jest rzeczywiscie ekstre-
malna. Dlatego pamietaj, ze walka graczy z nia by-
taby sytuacja kranicowa. Predzej beda obiektami
Jej manipulacji. Quetu raczej sprébuje zwerbowaé
graczy niz ich zniszczy¢. Jeéli nie naraza sie jej
specjalnie, moze ich oszczedzi¢ i pominag.

CEDRIC STAFFORD

Setyta w stuzbie Quetu

Tho: Urodzony w 1876 roku w Egipcie syn an-
gielskiego arystokraty. Prowadzil tam tryb zycia sy-
l?alyty. Znudzony zyciem, dat sie wciagnac w ta-
jemny kult, ktéry skupiat $mietanke towarzyska
Aleksandrii. Tam stat sie najpierw ghulem jedne-
80 z setyckich przywddcow sekty. Gdy doszedt juz
do najwyzszych godnosci, musial przejs¢ probe,
ktéra polegata na upokorzeniu i zabiciu najblizej
il 6soby. T4 ofiara byia jego wiasna matka, ktora
najpierw zgwalcit, a potem brutalnie zamordowal
W wyniku wymysInych tortur. Uznano wtedy, z¢
Jest godzien dostapi¢ najwyzszego zaszczytu -
Przemiany. Jako miody Setyta poznal przywédczy-
ni¢ kultu — piekna Quetu. W stuzbie swojej Pani
Posuwat sie do najwiekszych okrucieistw i najbar-
dziej bestialskich czynow. Teraz towarzyszy je)
W Paryzu i szuka kandydatéw na stugi Apopisa

Wyglad: Ubiera sie w eleganckie, czame gami
tury, czarne koszule i krawaty. Gdy jest w terenie,
nosi mniej oficjalny str6j. Wréd innych Kainitow
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odaje si¢ za Toreadora, po-
\-“-zelgan_\‘ jest wtedy jako Po-
fel‘. W éwiatyni kultu nosina g
yi symbol Apopisa.
Prawdziwe Imie:
Cheperapop
Natura: Manipulator
Postawa: Samotnik
Przemiana: 1900 .
Pokolenie: 11
Atrybuty Fizyczne:
Sila 2, ZrecznosSE 3,
Wytrzymatos¢ 3
‘Atrybuty Spoieczne:
Charyzma 2, Oddziaty-
wanie 5, Wyglad 3
Atrybuty Umystowe:
Percepcja 1, Inteligencja
4, Spryt 1
Talenty: Aktorstwo 1,
Bojka 1, Empatia 2, Per-
sonifikacja klanowa
(Toreador) 2, Uniki
2, Zastraszanie 3 :
Umiejetnoécei: Bron Pal-
na 2, Walka Wrecz 3 ~
Wiedza: Finanse 2, Lingwistyka 3, Medycyna
3, Okultyzm 4, Sledztwo 1
Pozycja: Pokolenie 2, Mienie 3
Dyscypliny: Serpentis 3, Prezencja 1, Niewi-
docznos¢ 1
Charakter: Nieczulos¢ 4, Instynkty 3, Odwaga 3
Sciezka: Sciezka Ztych Objawien (Apopis) 7
Sita Woli: 7
Wady: Dotyk Rozktadu (1), Wrég (3), Niena-
wis¢ (do Kosciota) (3)

SZ

Oczywiscie, charakterystyki obu postaci sa
tylko propozycjami. Jesli nie odpowiadaja Ci
one, zmiehi je wedlug wiasnych preferencji.
W oparciu o nie mozesz stworzy¢ wlasna wizje
stug Apopisa. Pamietaj jednak, ze masz tu do
czynienia z postaciami bezwzglednie ziymi i ze-
psutymi, ktére nie kieruja si¢ zadng znana mo-
ralnoscia. Lubuja si¢ w okruciefistwie 1 zadawa-
niu bolu, sa nieczule na cudze cierpienie, nie
maja zadnych cech ludzkich. Ich opis powinien
wzbudzi¢ w graczach odruch sumienia, powinni
Sﬂbie zadaé pytanie: czy ja tez taki jestem? Jak
d}lZO mi brakuje do takiego zepsucia? J esli gracz
nie odczuje zadnego poruszenia na widok czy-
néw popelnianych przez stugi Apopisa, Znaczy
o, e ostatecznie przestat byé cztowiekiem. Ta-
ki bohater jest na najlepszej drodze, by dotaczy¢
do legionow Mroku.

Jarostaw Musial

STRATEGICON I1I
»GRAJ LUB ZDYCHAJ!”
Konwent Mitosnikow Gier Bitewnych,

Karcianych i Strategicznych.

Data i miejsce:

23 — 25 listopad 2000

- Wroclaw, Szkota podstawowa nr 97,
ul. Prosta 16

Pogram:

- Turnieje gier bitewnych: Mistrzostwa Polski
w ,,WEFB”, Mistrzostwa Polski w ,,W40K”,
Chronopia, Warzone, Necromunda (turniej —
kampania), Blood Bowl (turniej — puchar),
GorkaMorka (turniej — kampania), W40K I1
ed, Warmaster, Gothic, Middenheim, WFB
turniej herosow.

- Turnieje karciane: Magic The Gathering
(DCI — extended type), Legend of five rings
(extended jade), Star Wars.

. Turniej strategicznych gier planszowych.

. Turnieje gier komputerowych.

Dodatkowe atrakcje:

. konkurs znajomosci Starego Swiata, znajo-
mosci Swiata W40K, wystawa grafik, spo-
tkania z go§émi, pokazy i prezentacje gier
(WFB VI ed?), spotkania z go§¢mi (dziat bi-
tewny ,,Portala”, przedstawiciele GW, kon-
kurs militarny, pogadanki, itp.

Organizatorzy:

. Klub Mitosnikéw Gier i Fantastyki Melkor
Niezalezne Stowarzyszenie Pro Arte

Kontakt:

., Melkor” Wroctaw ul. Krzycka 16 53-020

. 0501 221 687

. 0603072 172

. muczachan@hell.pl
arunki uczestnictwa:

Rozgrywki toczy¢ sie beda 24 h na dobe,
osobom chcacym ewentualnie spa¢ udo-
stepniamy salg gimnastyczna (prosimy 0 Za-
branie $piworow, karimat, itp.). Koszt akre-
dytacji na caty konwent okoto 29,99 PLN,
dostepne réwniez beda bilety jednodniowe.
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WSTEP

Wiasciwy poczatek opowiesci to moment,
w ktérym poszczeg6lni bohaterowie, kazdy z 0sob-
na, otrzymuja niemal identyczne listy. Elegancki
papier pachnie nieco wilgocia i ledwie uchwytna
stechlizna. Charakter pisma zdrac.iza nattomla-st
zdenerwowanie piszacego, cho¢ stylistyka listu nie
uchybia w niczym zasadom sztuki epistolarnej.

Autor pisma w ogélnikowych zwrotach prosi
0 wyznaczenie terminu spotkania, w czasie ktéregq
cheiatby poprosi¢ bohateréw o przystuge. Chodzi
o objecie funkcii sedziéw
na czas trwania procesu
sadowego, odbywajace-
go sie w fundaciji.

O ile wszyscy boha-
terowie odpowiedzg na
list i kazdy z nich zgo-
dzi si¢ na spotkanie,
przybedzie nan nadaw-
ca listu — Albert Biske.
Jest on czlowiekiem
okoto trzydziestoletnim.
Mimo pobladiej twarzy,
1$nia w niej zywe oczy,
zaS kruczoczarne wio-
Sy, zarost, w potaczeniu
z brunatnym kolorem
ubrania, nadaja mu wy-
glad czarownika z ilu-
stracji do bajek dla dzie-
ci. Po ubraniu trudno
powiedzie¢ o nieznajo-
mym zbyt wiele. Kréj
plaszcza, gamituru i ka-
pelusza pochodzg z lat
dwudziestych i upodab-
niaja go nieco do amisza.

Albert w rozmowie
Jest niestychanie uprzej-
my. Rzadko sie u$mie-
cha, lecz sprawia wraze- .
nie zadowolonego i ozywionego. Przedstawia sic
Jako czionek angielskiej Fundacji Blackstone, ktéra
znawcom Tradycji kojarzy¢ moze sie z Eutanatho-
sami., aw istocie jest o§rodkiem szkoleniowym ich
nowicjuszy. Po krétkiej pogawedce o niczym, pod-
czas ktorej Albert bedzie sie staral wybadaé nasta-
wienie bohaterw, padnie wreszcie konkretna pro-
pozycja. Bohaterowie poproszeni zostang
0 s?dziowanie W wewnatrzfundacyjnym procesie
0 nieumysine morderstwo. Albert nie chee powie-
dzie¢ nic wiecej — twierdzi, ze jako $wiadek musi
ograniczy¢ rozmowy z potencjalnymi sedziami do

! ?‘P

minimum. Zapewnia, ze po przybyciu na m;j eioe
(posiadto$¢ Blackstone w p6inocne; Anglii) bohg.
terowie dowiedza si¢ wszystkiego.

Zapewne gracze wyraza zgode na iml’Yng:fth
propozycje. W takim wypadku Blackstone zafyy.
duje im bilety lotnicze do Anglii i wezesniej czy
pdzniej spotkajg si¢ (o ile juz nie tworzg grupy).
Poproszeni zostang o zabranie podrecznego baga-
zu na dwa, gora trzy dni. W Anglii czamy Lincoln
zabierze ich do Fundacji.

FUNDACJA
BLACKSTONE

Wielka posesja — wta-
Sciwie bardziej zameczek
niz dwor — otoczona jest
zdziczaltym ogrodem.
W  galeziach drzew
gniezdza si¢ wrony,
a zgielk, jaki ptaszyska
wydaja, czyni Blackstone
miejscem jeszcze bar-
dziej posgpnym. Limu-
zyna, ktora bohaterowie
zostali przywiezieni z lot-
niska, parkuje w sporym
garazu, w jednym ze
skrzydet budynku.

Na spotkanie wycho-
dzi matomdwna, na oko
siedmioletnia  dziew-
czynka. Jej opiece Al-
bert poleca bohaterow
i przez nig zaprowadze-
ni zostang do swoich po-
koi, odwiedzajac po dro-
dze wszystkie wazne
miejsca w Blackstone.

Budynek jest stary
i zaniedbany. Brakuje

w nim elektrycznosci
i biezacej wody, zima pali si¢ weglem w piecac.
Wszystkie trzy pietra o§wietlane sa §wiecami 0sa-
dzonymi w kinkietach, w niektérych tylko pomie-
szczeniach zawieszono kandelabry. Korytarze zdoj
big portrety poprzednich wiascicieli posiadlos';q
1 plaskorzezby wyobrazajace sceny z mitologll
hinduskiej. Pokoje go$cinne nie réznia si¢ od po-
koi statych mieszkaricéw. Sa przestronne, lecz 1d-
Czej wyzsze niz szerokie. Zawieraja za to wszyst-
kie udogodnienia, jakie mozliwe sa w Blackstone.
Mieszkanicy Fundacji zyja jak w klasztorze. Po-
mieszczenia prywatne odgrywaja role marginalnd
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_jycie towarzyskie .\'l'('llpikl si@ow salacﬁh wspolnych
1zll8g0 wzgledu nalez‘f_uloby je wynﬁueni(:.

Po pierwszes jadalnia. Eulam'alhom spotykaja sie
na obiedzie okolq S?__c.\'l‘la.\‘lﬁ‘,]ll na kolacji o dwu-
dzieste] pierwszej. Qhet‘:nos_c jest obowiazkowa
i zasada ta obowigzuje TOwniez goéci. Wymoéwka
moze by¢ tylko chorohzlllub wyjazd. Positki spo-
jywane Sa W milcze_mu. za to sa wystawne
"smaczne. Po obiedzie wszyscy spotykaja sie
w salonie, na herbacie i cygarach, za$ nakaz mil-
czenia przestaje obowiazywac. Po kolacji odbywa
sie podobne spotkanie, jedp’dk mf’liej zobowiazu-
jace. Nie trzeba doduwué: ze posdki w Blacksto-
ne jada Sig, bedac odpowiednio ubranym.

[nnym miejscem waznym dla scenariusza jest
biblio;eka. Bogaty zbior nie zawiera niemal zad-
aveh ksiazek wydanych po wojnie, Sporo za to jest
manuskryptow i zwojow papirusowych. Bohate-
rowie sa zachecani do korzystania z biblioteki:
wiedza, jaka moga zdoby¢, ma im zrekompenso-
wa¢ niewygody Fundacji i zaspokoiC ich cieka-
wosé. Biblioteka jest miejscem, w Ktorym mozna
dowiedzie¢ sie wiele na temat historii miejsca 1za-
poznaé sie z regula Fundacju.

W rozlegtym grobowcu pod budynkiem spo-

czywaja doczesne szczatki przodkow poprzednie-
go whadciciela. Tamze, w owalnej sali, zorganizo-
wano miejsce do pojedynkéw magycznych, na
czas procesu zamienione na sale sadowa. Ustawio-
no kamienne tawy i zawieszono na scianie ambo-
ne — méwnice. Nad wejéciem do pomieszczenia
zawieszony jest wielki posag bogini Kali. Zacze-
py obluzowaty sig i sprawia on wrazenie, jakby za
chwile miat runa¢ na zgromadzonych.
Kultura indyjska obecna jest w Fundacji za spra-
wa jej zalozycieli. Ponizej przedstawiam krotki rys
historyczny i bardzo wazne dla scenariusza idee
zawarte w regule zboru.

Dwudziestego sierpnia 1880 roku dwoch dzen-
telmenéw, w ktérych Sherlock Holmes niechyb-
nie rozpoznatby oficeréw brytyjskich powracaja-
cych z Indii, wykupito od krewnych zmartego
lorda posiadlosé Blackstone. Pozostalych kupcow
odstraszat stan posesji (nieszczesny lord popadt
W diugi, co bylo przyczyna jego samobdjczej
Smierci) i zia slawa, jaka cieszyt sig dom. W opi-
nit okolicznych wiesniakéw bylo to miejsce na-
wiedzone, co bynajmniej nie zniechgcito niezna-
Jomych. Wrecz przeciwnie — juz po transakcji
robili oni wszystko, by podtrzymaé plotki i roz-
loczy¢ wokot miejsca aurg niesamowitosSci.

- Kupey byli magami, Eutanathosami. Stracili swo-
Ja siedzibe w Indiach i Blackstone stalo si¢ dla nich
nowym domem, Od momentu zakupu zaistniato jako

I — -
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2:;";’;’;5 ;nf;qa, stawiajaca sobie za cel wychowa-
wi wia éc{cjeg f;gow_ I;}’OSkon_afgme Sk Ot cr
Bl&(:‘}'( stone zf)efjj‘l JZC;:WH-’J sl
Cyficzne;l' reou.’es s ‘Z-lu Undojans naibardzpspe:
przekonart i wierz s aiej- kompilacja osobistych
deksu wojskowe e A e
S go 1 wplywow epoki wiktoriari-
skiej. W regule dostrzec mozna byfo liczne ele-
menty tradycji Eutanathoséw, w szczegolnosci zas
fascynacje P{_Z,\‘/padkiem. Reguta nadata mieszkan-
(Eeler f undacji jedyny w swoim rodzaju klimat do
béifian 1 wychowania miodziezy. Ponizej przedsta-
wiam najwazniejsze wyjatki dotyczace procedu-
ry przewodu sagdowego. Sa one wazne dla scena-
riusza i warto si¢ z nimi dobrze zaznajomiC.
Niektore paragrafy brzmig cokolwiek dziwnie, nie
spisywali ich jednak ludzie do korica normalni.

e Sprawiedliwos¢ lezy w honorze — honor jest

wartoscia najwyzsza.

e W przypadku procesu o morderstwo sedziowie
wybierani sg losowo z grona Przebudzonych nie
bedacych cztonkami Fundacji.

» Porzadek rozprawy jest nastepujacy: pierwszy
wystepuje oskarzyciel, przedstawia akt oskar-
zenia i proponuje kare dla oskarzonego; nastep-
nie oskarzony przedstawia dowody Swiadcza-
ce za jego niewinnoscig i proponuje dla siebie
kare Iub uniewinnienie; nastepuja przesfucha-
nia §wiadkéw powolanych przez oskarzonego,
oskarzyciela 1 sedziéw; po przestuchaniach
oskarzyciel i oskarzony rewiduja swoje propo-
zycje kar i przedstawiaja nowe; sedziowie uda-
ja sig na narade i wygtaszaja wyrok, od ktore-
go nie ma odwolania.

» Wyrok jest prawomocny, 0 ile przeglosowany
sostal stosunkiem glosow 50% + 1. W przypad-
ku remisu rozprawa zawieszona zosta je do cza-
su zaistnienia nowych dowodéw. Sedziowie
wybieraja kare z dwoch mozliwych propozy cji
_“wniosku oskarzyciela i oskarzonego. j

. Jezeli wszyscy sedziowie postanowia wydac in-
ny wyrok, jest [0 mo liwe, o ile wydad.zq go
zgodnie i oskarzony przyjmie orzeczenie bez
Sprzeciwu. (r

« Unikanie sprawiedliwej kary (w f}"—m_ﬂm"bo«,’_‘
stwo) stanowi obraze honoru winnego i Fundacji.

MIESZKANCY FUNDACII

Wezesniej Blackstone ksztalcita r:jwngczcénie
do siedemdziesigciu uczniéw, nad ktorymi czuwa-
lo zawsze siedmiu nauczycieli. Czasy te bezpow-
rotnie minety, mozna co najwyzej przeczytac
o nich w rejestrach. Stalo si? tak za sprawa wy-
padku sprzed miesiaca, ktérego skutkiem jest
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wlasnie proces — 0§ opowiesci. Aby zrozumie¢ sy-
tuacje Fundacji, trzeba pozna¢ jej obec.ny‘ch mie-
szkaficow. Jest ich siedmioro. Niekt6re imiona dla
wygody graczy zostaly spolszczone.

Mistrz Ryszard

Ryszard Kinsley i Robert Frazier byli zalo:%y-
cielami fundacji. Poréznili si¢ w kwestii pogla!‘doxlv
na Wielka Wojne; ten drugi brat w niej udziat i zgi-
nat. Od tamtego czasu brzemi¢ przewodzenia
Blackstone spoczeto na barkach Mistrza Ryszar-

Ao Tact nn dziaki maovi dlnocowiecznv,
Ud. JUOL ULl ULyl LGS ¥ 1 Ui ss Vrdse S2s ) 5

chociaz wyglada na swoje lata.
Dlugie pasmo nieszczgs¢, jakie
nan spadty, ztamato maga. Naj-
bardziej traumatycznym prze-
zyciem byta §mier¢ zony Mi-
strza, Tatiany. Eutanathoska
zgingta w wypadku samo-
chodowym i proba przy-
wrécenia jej do zycia stala si¢
bezposrednig przyczyng proce- -
su, jaki ma miejsce w Fundacji.
Mistrz Ryszard zapadt w Ci-
sze. Przykuty do wozka inwa-
lidzkiego i bezwolny (trzeba go
karmi€ i przebierac), boryka si¢
ze swoimi wiasnymi demonami,
nie zdajac sobie sprawy z upad-
ku Blackstone.

Anna Hillsby

Siedemdziesigcioletnia
wiedZma, ktéra sprawuje fak-
tyczng wladze w Fundacji.
Czarna suknia, mnéstwo koro-
nek, wiosy w kok, zacisniete
usta — wszystko to sktada si¢ na
zewnetrzny wizerunek osoby
owladnigte] manig utrzymania
dobrego imienia Blackstone. An-
ny bez dyskusji stuchaja wszyscy pozostali

Z dysKusi sfuch SZYSCY pozosiai, chod
ona sama woli pozostawaé w cieniu. To ona zaj-
muje si¢ Mistrzem Ryszardem i bez skruputéw
wykorzystuje ten przywilej, narzucajac innym je-
go rzekomg wole.

Albert Biske

Do podanego juz opisu dodaé nalezy, ze Albert
petni w Blackstone role furtiana. Do jego obo-
wiazk6w nalezy opieka nad go§émi, wyjasnianie
im zawitosci reguly i procedury sagdowej. Albert

pelni takze podczas procesu role woznego. Wpro-
wadza i wyprowadza Swiadk6w, co daje mu okg-
zje do naduzy¢, tym bardziej, ze Slepo wypetnia
on polecenia Anny.

Eryk Leary

Mezczyzna chudy jak patyk i bardzo wysoki.
Ubrany w ciasny surdut i flanelowe spodnie.
W fundacji pelni role lekarza, a przez swoje ma-
lom6wnos¢, zimng krew i flegme zdaje sie podob-
ny do tepego oprawcy. W scenariuszu nie odegra
racze] wielkiej roli, ale przykuwajac
uwage graczy, odwracaé moze
ich mysli od postaci istotnych.

Sara Higgins

Siedmioletnia dziewczynka
o stroju i powierzchownosci
aniotka. Blondloczki, stodka
buzia, biala koronkowa su-
kienka, w raczce §wieca. Nie
trudno si¢ domysleé, ze pozo-
ry myla. Sara jest zabdjczynia
pod rozkazami Anny — bez-
wzgledng i bezszelestna. Nie
bez powodu Albert kaze jej
oprowadza¢ bohaterow po
Fundacji: Sara przyglada si¢
im uwaznie i dopatruje si¢ sla-
bosci i przyzwyczajen. Tak na
wszelki wypadek.

Alicja
Zasymilowana Holenderka —
$ jej prawdziwe imig zna tylko
Ryszard, cho¢ wszystkich cie-
kawi, jaka tajemnica kryje si¢ za
pseudonimem. Ta Eutanathoska
ma okolo trzydziestu lat, jest bardzo
przystojna i zwyczajnie nie pasuje do

OKTOpnego miejsca, jakim jest Blackstone. Anna i€
nienawidzi, ze wzajemnoscig zreszta, lecz zna war-
to$¢ Alicji (medium §wietnie postugujace si¢ Sfera
Ducha). Tajemnica poliszynela sa homoseksualne
sklonnosci Alicji, ktérych wychowana w wiktoriari-
skim rygorze Anna nie moze przebolec.

Klara Kinsley

Osiemnastoletnia, znerwicowana dziewczyna.
Ubiera si¢ w biate bluzeczki i czame spédnice:
nigdy nie wie, co zrobi¢ z rekami. Z jej osobd
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Jwiazane sa €0 najmniej dwie wie'lkie tajemnice,
gt sane dalej. Tymczasem warto Ewe_dzie(.i, ze Kla-
m Pozostuje pod o_p]ckq Anny, ktérej panicznie si¢
boi. Dziewezyna jesto krok od chqroby psychicz-
16, przed ktéra ucieka, malulja? piekne obrazy.
Dwie 0soby, ktore podobnie jak bohaterowie sg
soéémi, odegraja w opowiesci niebagatelna role.
gﬂ to bohaterowie niezalezni, dzigki ktérym Nar-
tor moze stabilizowal chybotliwe punkty scena-
fusza, W zadnym razie nie powinni jednak oni
sdominowac swoim postepowaniem akcji.

Mike Hammer

7alosny mag z Synéw Eteru, autor podrzednych
powiescl fantastyczno—naukowych i popychadio
demonicznej Anny. Podczas procesu wspdlnie
2 bohaterami peini role sedziego. Jest zywym przy-
kadem upadku Fundacji — wynik losowania se-
dziego zostal zafalszowany. Mike, jako figurant,
zdaje sobie spraw¢ ze swojej sytuacji i bynajmniej
nie ukrywa intencji. Jego obecno$¢ moze popsuc
plany graczom w momencie, gdy beda glosowac
nad kara lub przestuchiwa¢ Swiadkow.

Kat

Eutanathos, ktéry przybyl, by wykona¢ wyrok
wydany przez bohateréw. Peini role obserwatora
zramienia Tradycji i bez wzgledu na sytuacje zacho-
wa neutralno$¢. Zapewne zaintryguje graczy, ale wy-
pytywany o proces, nie odpowie na zadne pytania.

PROCES

Miesiac przed przybyciem bohaterow do Blac-
kstone, Tatiana Kinsley, zona mistrza Ryszarda, zgi-
nefa w wypadku samochodowym. Autem kierowaf
Albert — doznal jedynie ztamania nogi. Ciato Euta-
nathoski szybko przewieziono do Fundacji i blyska-
wicznie przygotowano plan przywrocenia jej Zycia.
Magowie mieli duze doswiadczenie w praktykach
nekromantycznych, nigdy jednak nie wazyli si¢ na
tak powazne przedsiewziecie. Zadecydowat Ry-
szard: przygotowano rytual, w ktérym on Sam byt
mistrzem ceremonii, uczniowie Blackstone IWOIZy-
li asystujacy chor, za$ medium zostala Alicja. Zna-
czaca role w rytuale odegraé miat Talizman —
Zwierciadlo Almara. Przedmiot ten, dzigki magy!
pozwalat przywolywac wizerunki zmartych 0sob,
zktérymi mozna bylo rozmawia¢. W zadnym razie
nie byt w stanie nikogo wskrzesic.

Ceremonia rozpoczeta sie w pospiechu. Niedo-
patrzenia i zdenerwowanie zebranych zadecydo-
waly o jej niepowodzeniu. Ze zwierciadla wyszia
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smier¢ vf*c:JeIon.a = upior — ktory pozbawit zycia
wszxsrkfch uczniow Fundacji Balckstone. Tatia-
ny nie udafo sig przywrécié Swiatu zywych.

Tak pokrétce doszlo do oskarzenia i procesu
0 zamordowanie siedemdziesieciu ludzi. Teraz
0 samym procesie. Jego zasady sa juz znane, lecz
nic nie p6jdzie gladko. Anna dazy do tego, by se-
dziowie wydali na oskarzona (wyjasnienia dalej)
wyrok. Smierci, bez wzgledu na okolicznosci tago-
d_zgce 1 rzeczywista lub domniemang wine. W opi-
nii Eutanathoski jest to zgodne z wolg Mistrza Ry-

szarda i reguta Fundacji, nakazujaca honorowe
r@ZWiaza_nie prn'hlpmll Role aock n-r"?nrlej nrzvdzie-

A UAVALLR. ANy vondl LA | e I

lono Klarze — ona wystgpuje na méwnicy i daje
propozycje kary, za$ oskarzycielem jest Albert.
Propozycja kary oskarzyciela: §mier¢. Propozycja
kary oskarzonej: Smier¢.

Tak si¢ rzeczy majg. Prawdopodobnie graczy
zaskoczy to i beda starali si¢ dociekac prawdy. Za-
pewne postanowia ustali¢ fakty i nie szafowac bez-
mySlnie zyciem — takie postgpowanie nie spodo-
ba si¢ Annie. Wszyscy niemal mieszkaicy
Blackstone postaraja si¢ zaciemni¢ obraz wyda-
rzefi sprzed miesiaca i doprowadzi¢ do rychlego
wydania bezwzglednego wyroku.

Fundacja skrywa liczne tajemnice. Ich stopnio-
we ujawnianie podniesie napiecie opowiesci
i umozliwi zaskakujace zwroty akcji. Akcja opo-
wiedci rozgrywa sie na sali sadowej — nie znaczy
to, ze musi by¢ nudna.

Po pierwsze, gracze ustali¢ musza, 7e za stow-
kiem ,,oskarzona” kryje sie nie Klara, lecz cala
Fundacja (udziat Klary w spowodowaniu §mierci
uczniéw Fundacii nie jest przeciez wiekszy nizZ po-
zostatych). Narrator powinien skrzgtnie to m_asko—
waé, odpowiednio prezentujac sformutowania bo-
hateréw niezaleznych. Dale] nastepuje cala seria
ktamstewek i niedoméwien $wiadkow. Anna sta-
ra sie tak pokierowac procesem, by kar‘:i wymie-
rzona zostata bez rozdrapywania ran, niepokoje-
nia mieszkanicéw Blackstone, ktérzy wszak moga
peknac 1 zaprotestowac przeciw s:.wojej lémlf_:rcl.
W szczegdlnosci chodzi tu o Alicje, cho¢ Mistrz

: 2 A :
réwniez nie powinien by¢ niepokojony.

Klara zostala wybrana na ,oskarzona” z kilku
powoddéw. Jest ona corka Ryszz_irfia = c}latego
symbolicznie uosabia wing. Stafl Jjel perwow, sy-
stematycznie pogarszany przez srqdkl farmakol_o-_
giczne Z apteczki Eryka sprawia, z€ trudno z niej
wydusi¢ sensowne zeznanig przesfluchame K.l?ry
zniecheci nawet najbardziej c1erp11wych‘ sedziow.
Ostatni powdd to zwiazek taczacy dziewezyne
z Alicjg — sa wiecej niz przy]ar:lotkarn‘l.jl"onura
procesu zadana Klarze to zemsta na Alicji.
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Alicja nie pozostanie bierna. W sg:’dziach doj-
rzy szansg ratunku. Ktéry$ z bohaterow dostanie
zapewne podczas pierwszej kolacji w Blackstone
liscik z rozpaczliwym wezwaniem: .,Nle pozwol-
cie nas zabi¢!”. Eutanathoska bedzie si¢ stara_ia nes
méwié postacie graczy do ucieczki, wspolnej znia
i Klara. Wszelkie rozmowy, bedace probami prze-
kazania informacji o tym, co naprawde wydarzylo
si¢ miesiac temu, przerywane beda przez Alberta
— nie mozna wszak rozma-
wiaé ze §wiadkiem poza sala
sagdowa. Podczas procesu
znowuz Alicja poddana be-
dzie presji wspotmieszkan-
céw z law widowni i niesko-
ra do wspolpracy.

Aby nie byto graczom zbyt
tatwo, Anna zastawi pulapke.
Do pokoju jednego z bohate-
row zakradnie si¢ noca Sara
i bedzie si¢ starata go nastra-
szy¢, udajac morderczynig.
W nocy wszystkie koty s3
czarne, a przy Swietle okaze
sie, ze zamachowiec zgubit
apaszke przesiaknigta zapa-
chem perfum Alicji.

Holenderka tez bedzie
dzialac. Najpierw zasugeruje
bohaterom, ze nie wszystkie
drzwi w Fundacji stoja przed
nimi otworem. Zaproponuje
im wycieczke do pokoju by-
lej zony Mistrza Ryszarda.
Innego wieczora widmowy
kot powiedzie jednego z bo-
hateréw na poddasze. Tam za
zamknietymi drzwiami, ukry-
te wsréd rupieci, stoi Zwier-
ciadlo Almara. Przed nim,
wodzac palcem po zakurzo-
nej podlodze, napisano: ,,Ta-
tiana Kinsley”. Niewatpliwa
zacheta do porozmawiania
przez tafle Talizmanu ze
zmarlg moze mieé katastro-
falne sl-cut.ki. Po stronie cienia czeka zabdjca — sie-
de.m.dmgma‘t ofiar byto mu mato i z checig pozba-
w1 zycia nastgpnych ,cieptych”. Na imie mu
Robert Frazier.

Powyiszy zarys wydarzen powinien by¢ wy-
starczajgcy dawka informacji do rozwiniecia pa-
slonujqc:f_:j .opowicéci. Narrator, przystepujac do
gry, powinien by¢€ przygotowany na dostarczenie

ze swej strony wiasnych komplikacji, W CZasie
sesji na biezaco trzeba reagowaé na pomysty
graczy i odpowiada¢ na nie szybkimi Iiposta-
mi. W filmie ,,Dwunastu gniewnych ludzi” Hep.
ry Fonda byt z poczatku osamotniony — graczy
jest kilku. Stoi jednak przed nimi nieporgy.-
nywalnie trudniejsze zadanie. Uratowaé o
zguby muszg ludzi, ktérzy w gruncie IZECzy nie
maja ochoty umiera¢, ale nad ktérymi cigzy
fatum. Przerwanie pajeczy-
ny mistyfikacji i niejasnosci
uwolni zapewne kilku z nich
od ztudzen.

Nie poiecam sitowego roz-
wigzania problemu. Czton-
kowie Blackstone s cwani
i potezni. Zgina¢ moga nie-
winni, co prowadzi do punk-
tu wyjScia. Jedno wszakze
nalezy mie¢ na uwadze. Bo-
haterowie nie opuszcza Fun-
dacji do czasu, az zapadnie
wyrok. Brak orzeczenia
0znacza zawieszenie procesu
— teoretycznie w nieskoriczo-
no$¢. Préba podzigkowania
za przykry obowiazek spotka
si¢ z wrogoS$cig. Poza tym
naprawde warto kilka oséb
ocalic.

Na wypadek nieprzewi-
dzianych trudno$ci Anna ma
przygotowany szatanski plan.
Jesli gracze wymysla coS nie-
zgodnego z reguia 1 postano-
wia wprowadzi¢ swoj po-
myst w czyn, oznajmi ona, ze
wszyscy pozaluja ich decy-
zji. Oznacza to ni mniej ni
wiecej, ze wszyscy lojalni
wobec niej popelnig samo-
béjstwo. Dla nielojalnych
oznaczalo to bedzie szok
i zalamanie nerwowe. Dla
bohateréw przejecie na siebie
odpowiedzialnosci nie tylko
za Smier¢ siedemdziesieciu, ale i za Smier¢ czg-
Sci z siedmiu. Fatum Fundacji pozostanie z ni-
mi juz na zawsze.

Kto rzeczywiscie winny jest w sprawie Blac-
kstone kontra Blackstone? Nie ma na to pytanie
tatwej odpowiedzi. Jezeli Ty, jako Narrator, PO
Przeczytaniu scenariusza zbyt tatwo przyjates Wi
ne Roberta Fraziera, znaczy to, ze powinienes
przebudowac calg opowiesé.
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Jesie, pora deszczu. Jesien, pora krotkich dni i wezesnych wieczoréw Jesien

qurnicy saszywaja si¢ na swych kwaterach, gdzie g

BBEARAWE BRWH Boq BH -~

— Czas opowieSci. Zmeczeni awan-

awedzg przy ogniu i ci : :

y e O - ; leplej strawie. Post . i

_ dowiesz si¢ O MIESZCZESCIU zabgjeow trolli, w ktérych pewnie widziale$ dotad e Szafollllchz;;] tego co méwia
ych rzeznikéw; po-

~ _ saoment historii Imperium, gdzie nie tylko Ulryk i Si
7nasz fragment g y ryk i Sigmar prowadzj ze sob e )
a boje; przypatrzysz sie tez oplz
S pld_

canym skutkom zbytniej podejrzliwosci...

Vale!

Michat ,Mada” Kwietniewski

NA HAJU

Nieoficjalny material do WFRP

[p en tekst jest zarysem przygody, ktéra powsta-

fa w chorym umysle Mistrza Gry (czyli

w moim). Zawiera tylko podstawowe wiado-
mogci, przez co wymaga od prowadzacego troche
wysitku przy dopracowywaniu szczegotow. Stwo-
rzony zostal z mysla o malej grupce awanturni-
kéw. Jedyne wymagania to chec¢ graczy do wspol-
rworzenia interesujacej opowiesci.

MIASTO

Jak to zwykle bywa, druzyna przybywa do no-
wego miasta. Jest to nieduza osada, jednak prez-
nie sie rozwijajaca. Wciaz przybywa mieszkan-
¢6w, bogactwo plynie szerokim strumieniem —
stowem: jest wspaniale. Oficjalnymi Zrédiami
dochodéw sa kopalnie lezace w niedalekiej oko-
licy oraz kupcy, przejezdzajacy przez wypadaja-
ce w mieicie skrzyzowanie waznych szlakow
handlowych.

Pojawienie sie druzyny w osadzie nie wzbudza
sensacji (chyba ze na wiasne Zyczenie awanturni-
kéw). Po zakwaterowaniu w jakiej§ karczmie,
dzielni §miatkowie pewnie poszukaja roboty, to
znaczy zasiada w gospodzie czekajac, az zjawi si¢
facet w czarnym ptaszczu... I nie sprawimy im za-
wodu, gdyz wieczorem do pelnej goci oberzy
wkroczy posta¢ opatulona w takowy plaszcz. Ro-
zejrzy sie po sali sig, a potem dziarskim krokiem
ms%}’ wprost ku bohaterom. ,,Mamy rob6tke” po-
my$la zapewne. Chcieliby... Nowy gos¢ minie ich
‘d?lftczy do dwéch innych, réwnie tajemniczych
0s6b siedzacych przy sasiednim stole, a odzianych
W troche zniszczone, podrézne stroje. Ci dwaj to
traperzy, wiagnie majacy na zbyciu troche futer.
Facet za§ jest sklepikarzem, ktéry te skérki ma za-
Miar zakupi¢, Jak znam graczy, to ich postaci pew-
nie zaczng podstuchiwaé. Dotra do nich tylko
urywki zdan, cos w stylu: ,,...mamy co cheiates...”,

weedle..”, ... jutro wieczorem w ruinach...”, ,,...nie
sp6znij sie...”. Postaraj sie, by $miatkowie byli
przekonani, ze owi osobnicy co$ knuja. W rzeczy-
wistosci, traperzy chca si¢ jak najszybciej pozbyc
skor, gdyz podobno kilkanascie dni drogi stad od-
kryto ztoto i zamiast wi6ezy¢ sie po lasach, wolg
ruszy¢ na jego poszukiwanie. Jutro w ruinach be-
da czekali z towarem, kupiec za$ ma go tam ode-
braé. Proste i legalne. Co pomy$la gracze, to juz
inna sprawa... Po rozmowie facet w ptaszczu wY]J-
dzie, a traperzy popija jeszcze troche i pojda spac.
Rano wyruszaja do odleglego obozu i sprébuja
przed wieczorem przyniesc skorki.

Awanturnicy pewnie zechca si¢ dowiedzie¢ od
innych gosci, kim byl , tajemniczy facetici dwaj,
co z nim gadali”. O traperach wiadomo tylko, 1z
sa tu po raz pierwszy (zreszta tak samo jak dru-
zyna). Co do kupca, niczego sie nie dowiedza —
biedak pozostal nierozpoznany, bowiem z racji
przezigbienia szezelnie opatulil si¢ plaszczem
i wlozyt kapelusz. Ruiny znajduja si¢ trzy godzi-
ny jazdy od miasta. Podobno kiedys stata tam ja-
ka$ straznica czy co$ takiego, ale dzi$ to tylko
omszale kamienie. Natretne wypytywanie moze
doprowadzic do tego, iz barman (czy tez ktokol-
wiek inny) powie wszystko, co tylke gracze ze-
chca ustysze¢ — byleby si¢ wreszcie OdCZCPlll.
7Zwlaszcza, jesli zechca zaptaci¢ za informacje...
Czeg6z on im nie powie... ,Podobno, paniczu, wil-
kolak straszny grasuje po okolicy, a niedawno 1o
moja zona widziata takiego stwora, O ;amiast.

Nastepnego dnia rankiem _ol.(aze sie, Ze traperow
juz nie ma. Wyjechali o Swicie. _

Teraz gracze maja wolng reke. Moja druzyna po-
jechata koto potudnia do ruin, by zaczai€ si¢ 1 ¢z€-
kaé na , kultystow” (do takiego doszli wniosku).
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Aby dodatkowo zagmatwac sprawe, popro-
wadz niewielka scenke tuz przed wyjazdeqx er}—
zyny. Niech na §rodku ulicy do grupy p‘odbfegme
jakis facet o metnym spojrzeniu i czepiajac si¢ szat
bohater6w krzyknie co§ w rodzaju ,,Chaos nlaficw,—
ga!”. To kompletny wariat, ktéry uciekt z miejsco-
wego hospicjum. Po chwili zniknie W tlumie. Je-
go jedynym zadaniem jest sianie za’m@-tu
i przestraszenie druzyny. Wszak w Starym Swie-
cie nic nie dzieje si¢ przypadkiem!

RUINY

Sa oddalone od miasta o jakies 2-3 godziny kon-
nej jazdy. Po drodze bohaterowie ujrza wisielca,
ktéry dynda sobie radosnie na drzewie obok trak-
tu. To zwykly ztodziej, ale skad bohaterowie mo-
g3 0 tym wiedzie¢? Moze w oczach graczy stanie
sie on ofiara kultystow? Stan trupa bedzie nie naj-
lepszy, ¢zego zreszta mozna si¢ spodziewac po ty-
godniu wiszenia...

Ruiny to rzeczywiscie tylko kupa kamieni. Kie-
dys byt tu maly posterunek straznikow drog, lecz
dawno juz zostal spalony i porzucony. Zgliszcza
skladaja si¢ z dwoch muréw i resztek kamiennych
zabudowan. Do jednego z nich mozna nawet
wejs¢, wystarczy tylko odwalié troche gruzu.

Teraz pora wyjasni¢ najwazniejsze: straznica
zbudowana zostala na terenach, z ktorych w do-
datku wydobywa si¢ bezwonny, halucynogenny
gaz. Po niedlugim czasie Smiatkowie zapadng
W sen na jawie...

NAHAJU

To co teraz zobaczg i ustysza awanturnicy, nie
bedzie rzeczywistoscia, ale narkotyczng halucyna-
cja — cho¢ bohaterowie (i gracze) nie beda o tym
wiedzie¢. Odurzenie gazem wywola wizje ukazu-
jace rzeczy, ktérych poszukiwacze przygéd zapew-
ne si¢ boja... Pora wiec, by§ wprowadzit nastréj
grozy i tajemnicy. Oto koszmar, jaki §miatkowie
sami sobie zgotowali...

Z ruin budynkéw dobiegna jakie§ dziwne odelo-
sy. Czyzby kultysci (traperzy) byli juz w §rodku?
Po odwaleniu wejscia, co sprawi troche trudu,
oczom bohater6w ukaze sie zejscie w dét. Po za-
walonych schodach, wéréd ciemnoécei lekko tylko
roz§wietlanych przez pochodnie (chyba Je ze soba
zabrali?) druzyna zejdzie do podziemi, podazajac
za dziwnymi odgtosami. Po dog¢ diugiej wedréw-
ce dotrze do obszernej sali, ktéra tona¢ bedzie
w catkowitych ciemnosciach. W mdlym $wietle
pochodni mozna sig tylko zorientowaé, ze sala jest
ogromna zar6wno w pionie, jak i w poziomie. Rzut

e

oka na jej wystroj objawi calg ,,prawde”: to miej-
sce spotkan kultystow! Pokaz im co cheesz, gje
nie przesadzaj. Niech sami dojda do takiego
wniosku. Tylko bez zadnych ottarzy i krwawych
trupéw! Ewentualnie podsun martwe ,co$” pa
podtodze (naprawde jest to szczur, ale kto wie?),
Z sali prowadzg trzy wyjscia, nie liczac tego,
ktérym bohaterowie przyszli. Gdy zechcy otwo-
rzy¢ ktore$ drzwi... Wszelkie pochodnie natych-
miast zgasng. Kazdy boi si¢ przeciez ciemnosci,
narkotyk za§ wzmaga ten strach! Stycha¢ te;
ogluszajacy toskot. To schody zostaja zawalone
wielkimi kamieniami. Co gorsza, nijak nie da sie
rozpali¢ ognia. Kazde Swiatlo (nawet magiczne}
natychmiast zgasnie, nawet na moment nie roz-
Swietlajac ciemnosci! Zapanuje catkowity mrok.
Nie pomoze nawet widzenie w ciemnoSciach. Jed-
nym stowem — groza!

Po kilku prébach odsypania wejscia (nieuda-
nych oczywiscie) bohaterowie pewnie skierujg sie
do drzwi. Tyle, ze teraz ci¢zko bedzie sie do nich
dostac. A oto, co znajda za kazdymi z nich:

* Srodkowe: Mata klitka z baaardzo wysokim su-
fitem, a wilasciwie jego brakiem. Daleko

w gorze wida¢ wieczorne niebo (to mingto juz

tyle czasu?). Swiatto gwiazd tylko nieznacznie

rozprasza ciemnoSci w tej klitce, nic nie robigc

z mrokiem glownej hali. Tam po prostu nie da

si¢ nic zrobi¢! Przy okazji — za stromo i wyso-

ko, by wyj$¢ na zewnatrz.

* Drugie drzwi prowadza gdzies w ciemno$¢. Po
ich przekroczeniu bohater zaczyna topi€ si¢
w smole, ktora otoczy go ze wszystkich stron.
Zabraknie mu tchu, straci resztki powietrza na
beznadziejne proby uwolnienia sie. Po kilku mi-
nutach ogromnych cierpien umrze... a nastgpnie
odzyska przytomnos¢ i dowie sig, ze kumple
wyciagneli go zza drzwi po kilku sekundach, bo
zaczal straszliwie ryczeé i pomysleli, ze co$ mu
sie stato. Oczywiscie zadnej smoty nie widzie-
li. Z kolejnymi $miatkami stanie si¢ to samo.
Niech zaczng mys§leé, ze wariuja.

Ostatnie drzwi prowadza do... Prowadza do-
kads. Wypadnie zza nich fruwajaca kreatura =
nie ,,pokazuj” jej: poprzestai na opisie spada-
jacych w mroku cioséw, niech bedzie strasznie!
Po jakims czasie tajemniczy stwér odleci, jed-
nak co jaki§ czas moze ponawiaé ataki na sle-
pych” awanturnikéw. Moze to ich przekona do
schronienia sie za drzwiami, ktore otwarli? Za
progiem ta sama ciemnosé... Gdy postaci ruszd
dalej, okaze sig, ze Sciany znikly... Znajda si¢
w wielkim polu ciemnosci, ktérej niczym ni¢
da sie roz§wietli¢. Kilka godzin biadzenid
podczas ktérego sie pogubia (w rzeczywistos!
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heda kilka krokéw od si.ebie. ale nie ustysza

\-\‘n-‘ch nm.volywar'l)..powmno po;bawié ich re-

_;z]é_}; animuszu (jeshi Jeszc;{(.: COS 1m Z niego zo-

stalo). Co gorsza, ;l\i\«"vil['llll_l‘nlcy W pewnej chwi-

I poczujlb ze zbliza _me ; w Ich strone co$

wielkiego i naprawde niemilego. Gdy ich pani-

ka siegnie zenitu, niech nagle trafig na Sciane.

Drzwi beda tuz obok. WyjScie z pomieszczenia

i ewentualne wpadnigcie na pozostawionych

kompanéw moze doprowadzi¢ do ciekawych

sytuacji. Co zrobilbys, gdyby nagle w ciemno-
<eiach wpadt na ciebie kto§ wrzeszczacy i po-
brzekujacy bronig?

W tym momencie gracze beda pewnie mieli ser-
decznfe do$é podziemi i zrobia wszystko, by sie
2nich wydosta¢. Co si¢ okazuje? Nic nie
blokuje schodow! Mozna wyjsS¢!

Scena, jaka zrobili mi gracze po
wvdostaniu sie z lochéw, byta cal-
kiem interesujaca. Ich rados¢ trwa-
fa jednak krotko, bowiem nagle
ustyszeli jakie$ dziwne odglosy
7 dachu ruin. Znowu?

Po wejsciu na dach nic nie wi-
da¢, stycha¢ tylko jakis$ delikatny
syk. Podpetznigcie/podejscie pozwo-
li ujrze¢ otwor W poszyciu, Zapew-
ne ten sam, ktory widzieli od Srod-
ka. Promienie stonca
padaja pod ostrym ka-
tem (jest do$¢ p6no)

i nie wida¢ dobrze
dna — cho¢ co$ sie tam
blyszczy. Podejrze-
wam, ze zejscie na
d6t nie wehodzi juz
w rachube (czy kto§
by wrécit?!), wigc po-
z0staje zrzucenie pochodni.
['tu zaczyna sie dalsza zabawa!

Pochodnia upadnie na ziemig, za$ po chwili
Przypatrujacy sie jej bohater (tylko jeden zmiesci
si¢ obok otworu, a chyba nikt nie chce spas¢!) uj-
zy lecacy w jego strong ogromny, ognisty feb!
Nim zdazy odskoczy¢, wielka ptonaca, strasznd
glowa bedzie juz przed nim. Spojrzy na niego, po
czym nieszczesnik ujrzy, ze ogarniaja go ptomie-
nie. Inni nie zobacza nic poza kumplem, ktory na-
gle zacznie tarzac sie po ziemi niebezpiecznie bli-
sko otworu, krzyczgc, ze plonie. Odciggng go (tak
Podejrzewam), a jemu ciagle zdawac si¢ bedzie,
2¢ plonie. Zwariowat chtopak!

Tymezasem cata budowla, a raczej jej resztki,
2aczng sie trza§é. Za chwile sig zawala. Trzeba
Szybko uciekaé, naprawde szybko!!! Gdy tylko

srl?‘ia{ko.wie odbiegna od ruin, nastapi ogromna
eksplozja— wybuchnie ulatniajacy sie, narkotycz-
ny gaz. Podmuch przewréci bohateréw, kt6rzy pa-
dajgc straca przytomnosé.

ZAKONCZENIE

Prowad_zqcy ma dwa wyjScia. Bohaterowie
moga sami dotrze¢ do miasta — obdarci, poparze-
ni, ranni, bez koni, czesci broni i w ogélnie bar-
dzo. ztym stanie. Jesli MG jest taskawy, wybuch
moze naktoni¢ spokojnych mieszczuchéw do za-
Interesowania si¢ ruinami i sprawié, iz zorgani-
zowana zostanie wyprawa, ktora odnajdzie nie-
przytomnych bohateréw.

. W miescie okaze sie, ze bohaterowie stracili
nie tylko czgs$¢ ekwipunku, ale i czas. Wyruszy-
li do ruin okoto czterech dni temu! Beda wycien-
czeni i glodni...

Po opowiedzeniu swej historii zostang prawdo-
podobnie uznani za péigiowkow.
Kto uwierzy w takie bajdy?

Co do traperéw i kupca

— dokonali wymiany pod-
czas pobytu postaci

w podziemiach (ktére
oczywiscie nie byly takie
wielkie, a tylko umysty
bawity sie z bohaterami
w chowanego...) i roze-
szli sie W swoje strony.

UWAGI

Jak wida¢ jest to
dziwny scenariusz.
Moja druzyna
stwierdzila, iz
,cthulhowy”. To chyba
dobrze. Pamietajcie: $miatkowie maja
wierzy¢ w to, co widza. Przynajmniej do wybuchu.
Nic im nie thumacz. Tu wszystko polega na Stwo-
rzeniu atmosfery niepewnosci. A kazdy wie, Ze naj-
bardziej boimy si¢ nieznanego- Nawet potwory —
zwlaszcza one! —musza by¢ tajemnicze. Kio by si¢
bowiem przelakl nietoperza czy duie,:g(_) szczurz:
(dziatanie gazu!)? Oddziatuj na wyobraznie graczy:
Niech sami wymy$lg co to jest! Na r}aste;pnych se-
sjach twoi gracze beda szerok_ilp tukiem obchodzi€
wszelkie ruiny. Moi tak zrobxh.. st
Jeszcze jedno. Jesli zdecydujecie si¢ poprowa-
dzié ten scenariusz, napiszcie do mnie. Chciatbym
wiedzie€ czy wam sie podobal. paugis- 5
] pamigtajcie, se nie zawsze to co widzicie jest

prawda...
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Stawomir tukasz

SCHIZM A

ARDA HOLBEINA

Nieautoryzowany materiat pomocniczy do systemu WFRP

daniem Albrechta Zimmera oraz wielu ir}-

nych wspétezesnych mu historykéw z Uni-
(Eywersytetu w Altdorfie wybuch wojny domo-
wej w roku 2513 K.I. byt nie tylko efektem
diabolicznej intrygi kultystéw Tzeentcha i eska-
lacja dawnych wasni migdzy wyznawcami Ulry-
ka a czcicielami Sigmara, ale przede wszystkim
skutkiem nieudolnej polityki wewnetrznej realizo-
wanej przez kolejnych cesarzy z rodu Holswig-
Schliestein. Nawet rzady genialnego stratega i po-
lityka, za jakiego bez watpienia mozna uwazac
Karla Franza I, nie byly w stanie zetrze¢ owego
pietna, wypalonego gleboko na ciele Imperium.
Przeciwnie — to wlasnie za jego czaséw wzmogly
sie konflikty klasowe, spory religijne i antagoni-
zmy rasowe, ktére zaowocowaly miedzy innymi
buntem middenlandzkiego chiopstwa (2511 K.L.),
roztamem w Kosciele Sigmara i powtarzajacymi
si¢ pogromami nieludzi. Reforma administracyj-
na oraz reorganizacja armii okazaty sig nie wystar-
czajace do wydobycia cesarstwa z narastajacego
kryzysu spolecznego i gospodarczego.

Dazenie imperatora do umocnienia wtadzy, re-
alizowane poprzez ograniczenie praw i swobod
obywatelskich wywotato spoleczny ferment. Do-
datkowe wzburzenie powodowaly stale zwiek-
szajace si¢ podatki, dzieki ktérym Karl Franz
miat nadziej¢ pokry¢ kKoszty przeprowadzonych
reform. Jednak wielu mieszkancéw Imperium,
zwlaszcza chiop6w i mieszczan, wing za pogte-
biajgcy sie kryzys obarczato jednak nie cesarza
czy arystokracje, ale przede wszystkim wyzsza
hierarchi¢ koscielng. Korupcja, praktykowanie

,o.

bluznierczych, czarnoksigskich sztuk nawet przez
najwyzszych ranga kaptanéw oraz coraz czestsze
przypadki mutacji wsréd kleru, zdawaly sie po-
twierdza¢ przekonanie, iz dostojnicy kultu Sig-
mara, Ulryka i pozostatych wiodacych religii
utracili taske bogow i Sciagaja ich gniew na gto-
wy wiernych.

Coraz gloSniej rozbrzmiewaty gtosy domagaja-
ce si¢ zmian. Méwiono nawet o koniecznosci po-
wrotu do Dawnej Wiary — pierwotnej religii sca-
lajacej niegdy$ wszystkie barbarzyriskie plemiona
Teutongen6w i Unborogendw.

KoScioty panstwowe staly si¢ réwniez celem
atakéw przedstawicieli Swiata nauki. Profesorowie

AltdnFia
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w licznych ukazujacych sie w, . drugim obiegu” pra-
cach wskazywali na coraz wigkszg samowole dostoj-
nik6w kosciota sigmaryjskiego i ulrykarskiego spo-
wodowana rosngcym zakresem przywilejow, jakimi
objeto duchowieristwo. Potepiali wylaczenie ducho-
wienstwa spod sadownictwa cesarskiego i zwolnie-
nie od S§wiadczen finansowych na rzecz parstwa
oraz sposob sprawowania wladzy nad poddanymi,
ktéry w domenach koScielnych — zwiaszcza kultu
Ulryka — byt szczegélnie surowy. Krytykowali za-
razem niski poziom moralny kleru i poddawali
w watpliwos¢ jego bliska facznosé z bogami.

Z kregu intelektualne;j elity Srodowiska akademic-
kiego Uniwersytetu Nuln wywodzil si¢ réwniez
Gotthard Holbein (2460-2512 K.I.) — jeden z najza-
gorzalszych zwolennik6éw reformy religii panstwo-
wych, giéwny ideolog i przyszly przywoédca ruchu
spolecznego, ktdry cho¢ nie przetrwat zbyt dhugo,
odegrat jednak znaczaca role w dziejach Imperium.

Profesor Holbein — potomek moznej kupieckie]
rodziny z Marienburga i kaptan Vereny — w okre-
sie rzadéw Karla Franza [ piastowat godno$¢ rek-
tora katedry filozofii na Uniwersytecie w Nuln.
Byl uznanym autorytetem w zakresie prawa kano-
nicznego i zdobyt rozglos jako ttumacz psalmow
shallyjnych z jezyka klasycznego na reikspiel.
Holbein doskonale zdawat sobie sprawe z nadu-
zy¢, popetnianych przez kosci6t sigmaryjski, to-
tez w swoich pismach i wypowiedziach pietnowal
panujace w nim zepsucie oraz zbyt duze zaanga-
zowanie hierarchii w sprawy polityczne.

Surowo krytykowat tez proceder sprzedazy od-
pustéw. Za pontyfikatu Wielkiego Teogonisty
Yorriego XV duchowiefistwo — wykorzystujac
powszechny lek przed potepieniem po Smierci -
prowadzito handel odpustami, czyli gwarancjd
zbawienia duszy optacana konkretng suma gotow-
ki. Taki datek miat réwniez zabezpieczaé przed
mutacjami, bedacymi dla prostych ludzi dopustem
bozym za popelnione grzechy. Opierajac si¢ N4
Swietych ksiegach, Gotthard Holbein \\f}fkazzll. 1Z
Jedynie wiara moze przynies¢ odkupienie. Glosil
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ke, 7€ prze_huczenie zz_llf:zy.wy’iqcznic? od taski
boiei totez nie sa wiudm_udzmhc g0 ani kaptani,
ni nAWel Wielki Teogonista.

) w 2509 K_I. Holbein opublikowat dzieto swe-
o0 2yCid— traktat ,.De .Eccl‘esial“..w ktérym doma-
;31 _;ig migdzy innymi deleuda?lzac_ji wszystkich
Euché\\' religijnych 1 pozbawienia ich wiadzy
gwieckie]. Wynalazek prasy drukarskiej, dokona-
oy kilka lat wczesniej przez braci Guttenbergéw,
amozliwil wydanie dziela Holbeina w ogromnym
qakladzie i kilku jezykach, co utatwito spopula-
yzowanie jego pogladéw nie tylko na obszarze
[mperium, ale takze poza jego granicami.

W 2510 K.I. Wielki Teogonista wydat bulig
zabraniajaca Holbeinowi gloszenia pogladow
i nakazujaca spalenie jego ksiazek.

Aby unikna¢ dalszych przeslado- gier, 71
wan. Holbein byl zmuszony wraz ,gh :
7 grupa najbardziej oddanych 1Y ¢
Judzi opusci€ ziemie cesar-
stwa. Uczony uszedl do
gorskiej twierdzy Wart-

burgii w Ksigstwach Gra-
nicznych, gdzie pod pro-
tekcja tamte]szego 2
wiadcy — swojego daw-
nego studenta — w dal-
szym ciagu agitowat za
przeprowadzeniem re-
form religijnych w Impe-
rium. Tu réwniez doko-
nat thumaczenia ,,Piesni

o Sigmarze Miotodzierz-
¢y” na jezyk bretonski

i estalijski oraz opraco-
wat 59 tez reformacyj-
nych, ktore w p6zniej-
szym czasie staly sig
manifestem holbeinistow.

Zdajac sobie sprawe z kon-
sekwencji, jakie moze przynies¢ dalsza dziatalnos¢
Mysliciela z Nuln, hierarchowie kosciota Sigmara
zdecydowali ostatecznie potozy¢ jej kres. Arcyka-
plan Ulryka z Middenheimu, kiéry poCZatkowo
Z pewnym pobtazaniem odnosit si¢ do wystapien
holbeinistéw (postrzegajac ich jako ewentualnych so-
Jusznikéw w zaostrzajacym sie konflikcie kultem
_Slgmara), w obliczu radykalizacji pogladow Holbe-
N i coraz powazniejszych probleméw z utrzyma-
niem porzdku spotecznego w domenach kosciota
urykaniskiego, réwniez zgodzit sig na podjecie ra-
dykalnych Srodkéw.

W 2512 1. Holbein — przebywajacy na wygna-
El.u W jednym z Ksiestw Granicznych pod opie-
4hrabiego Albrechta von Wartburga — otrzymat
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za?roszenie do udziatu w soborze w Altdorfie
Kt6rego gelem miato by¢ uzyskanie konsensusu
W sprawie reformy religijnej. Profesor otrzymat
rowniez zapewnienie Wielkiego Teogonisty, iz be-
dzie mggi wylozy¢ swoje poglady i zdoby¢ cila nich
poparcie na prywatnej audiencji u cesarza Karla
Franza} [. W przeddzien wigilii Hexenstag 2512 K.1
Holpeln przybyt do Altdorfu, gdzie powitaty 20 tfu—
my jego zwolennik6w. Tego samego dnia, zgodnie
Z panujaca w kregach akademickich tradycja rozpo-
czynajaca kazdy spor teologiczny, przybit do drzwi
Katedry Sigmara pergamin, na ktérym w 59 spisa-
nych tezach potepiat handel odpustami, kult relikwii,
uprzywilejowanq pozycje kaptanéw oraz prowa-
dzenie obrzadkéw sakralnych w jezyku klasycznym.
J i Przedstawione tezy miaty by¢
gtéwnym tematem soboru.
) /,' i Tak si¢ jednak nie stato —
4574 gest Holbeina zostat poczy-
tany za jawna prowokacje

i stal si¢ pretekstem do wy-
kluczenia go z udziatu
w obradach. Podejrzewajac
podstep, Holbein postano-
wil jak najrychlej wyruszy¢
w droge do potozonego nie-
/ . daleko Altdorfu miasteczka
& Bogenhafen, gdzie w ocze-
? kiwaniu na postanowienia
{  soboru zgromadzily si¢ rze-
sze jcgo sympatykéw ng"
dy tam jednak nie dotart...
Pomimo gwarancji nie-
tykalnosci zlozonych mu

nych i za milczaca zgoda
cesarza w nocy z 3 na 4
Nachexen Holbein zostat
aresztowany przez lowcow
czarownic i uwieziony

w twierdzy Reikguard. Oskarzony 0 o@dawanie
czci bogom chaosu, bluZnierstwo przeciw panu-
jacym religiom oraz podburzanie do buntu prze-

ciw wladzy cesarskie] zostal spalony na stosie,

dnia 2 Jahdrunga 2512 K.L Whbrew przevs{idywa—
niom Ar-Ulryka i Yorriego XV, nie zapobiegto to
jednak dalszemu szerzeniu sig reformacyjnych
o0i6w W spoleczenstwie.

naSWtriéléé 0 me;gzeﬁskiej $mierci Gott_hard’a 'Ho.lbe—
ina spowodowaia gwaltownd reakcje wérod jego
sympatykow- W Nuln, Altdorﬁ_c,. Mlddenhenme
i innych wiekszych osrodkach miejskich doszto do

dczas ktorych wzburzone thumy

zamieszek, po v one |
wtargnely do $wiatyn i rezydencjl dostomnkpw k(?-
$cielnych, raniac kaplanow i rabujac znajdujace s1¢
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— WARHAMMER —

tam dobra. W Altdorfie oddzialy strazy miejskiej
wyslane do spacyfikowania thumu poniosty w s‘tar-
ciu z holbeinistami dotkliwa porazke. Dopiero
spo#niona interwencja rycerzy zakonnych i gwar-
dii cesarskiej powstrzymata grabiez i rozproszyia
rozszalaty mottoch. R6wniez na prowincji dogzio
do licznych wystapien zwolennikow Holbeina.
W Middenlandzie zbuntowani chiopi pod przy-
wédztwem Thomasa Munzera — kowala z Essen —
spalili siedziby dostojnikéw koscielnych i zaatako-
wali komandorie Zakonu Plonacego Serca. W Stir-
landzie rebeliantom Johanna Goethego udato sie
natomiast zaja¢ zamek Swarzeauge — siedzibe
owianego zig stawa inkwizytora Klausa Schrecka.

Spér wyznaniowy przerodzil si¢ w otwarta
wojne religijng. Wielki Teogonista Sigmara i Ar-
cykaptan Ulryka obtozyli zwolennik6w Holbeina
klatwa i wezwali wszystkich wiernych do walki
z ,,plugawymi heretykami”.

Kontynuatorami reformacyjnego dzieta Holbe-
ina stali si¢ jego uczniowie: wspomniany juz
wezesniej Johann Goethe — lekarz'z Nuln, oraz
renegacki rycerz Zakonu Panter — Reinhardt von
Adenauer. Pomimo znacznej réznicy pogladow
na istote reformacji i perspektywy rozwoju tego
ruchu, obydwaj zdawali sobie sprawe, ze poczat-
kowe zwyciestwa holbeinistéw wyniknety bar-
dziej z zaskoczenia przeciwnika niz ich faktycz-
nej przewagi militarnej. Mieli takze Swiadomos¢,
iz nurt reformacyjny zdobyt sobie duza popular-
no$¢ w najnizszych warstwach spoleczenstwa,
jednak brak poparcia ze strony arystokracji, po-
siadajacej faktyczny wplyw na decyzje politycz-
ne w panstwie, przynie$¢ moze jego rychty ko-
niec. W obliczu tych faktéw, majac na wzgledzie
dobro swoich ludzi, Goethe i Adenauer podjeli
decyzje o wyprowadzeniu holbeinistéw poza ob-
szar jurysdykcji imperialnej. Ich nowa ojczyzna
miala si¢ stac Wartburgia, jedno z autonomicz-
nych Ksigstw Granicznych, ktérego wiadca —
hrabia Albrecht von Wartburg — od dawna popie-
ral ruch reformacyjny i nie obawiat sie gniewu
cesarza i zemsty Inkwizycji.

Na wezwanie Goethego, do miasta Wurtbad,
ustanowionego miejscem zbornym dla przysztych
emigrantow, ze wszystkich zakatkéw cesarstwa za-
czeli Sciggac zwolennicy nauki Holbeina. Przyby-
wali samotnie i catymi rodzinami, niektérzy uzbro-
jepi, inni ,,_niosqc tylko orez swej wiary”. Chiopi,
mieszczanie, a nawet uboga szlachta i kler —
wszyscy poruszeni perspektywa odnalezienia ,,zie-
mi obiecanej”, wyzwolenia spod tyranii kosciel-
nych feudatéw i grozby Chaosu. Wkrétce na réw-
ninie niedaleko Wurtbadu zgromadzita si¢ blisko
dziesigciotysigczna rzesza wyznawcow.

Przewidujac szereg niebezpieczenstw, moga-
cych czyhac na pielgrzyméw w trakcie wedréw-
ki, a takze stusznie obawiajac sig interwencij
wojsk elektorskich, Goethe podjat decyzje o stwo-
rzeniu ochotniczej armii. Zadanie uformowania
zbrojnych oddziatow powierzono do$wiadczone-
mu wojownikowi, bytemu kapitanowi ostlandz-
kich najemnikéw, Hubertowi Durerowi. Swoje
p6zniejsze sukcesy militarne holbeinisci zawdzie-
czali wiasnie jemu. Dysponujac niemal wylacznie
stabo uzbrojong piechota, Durer stworzyt zupet-
nie nowa taktyke walki. Polegata ona na zastoso-

Wanitiwozowatore-nrzed bitwa taczono lanei-

chami w tzw. tabor i obsadzano piechotg uzbrojona
w rusznice i bron reczng. Powstawata w ten spo-
s6b ruchoma forteca, w ktérej role muréw spet-
niaty wozy bojowe. Nieliczna jazda pod dow6dz-
twem Reinhardta von Adenauera oraz ukryte
wewnatrz taboru odwody piechoty uderzaly na
nieprzyjaciela w chwili, gdy byt juz wyczerpany
szarza na silnie bronione wozy.

Armia Goethego wyruszyta w droge do Wartbur-
gii natychmiast po zgromadzeniu zapasow Zywno-
Sci 1 niezbednego w podrézy ekwipunku. Rozpo-
czat sie prawdziwy exodus. Diuga kolumna wozéw,
koni i ludzi podgzala na poludnie przez ziemie
Averlandu i Middenlandu z zamiarem przekrocze-
nia przeteczy Czarnego Ognia. Dwukrotnie podczas
tego marszu wojska holbeinistéw zmuszone byly
podejmowac walke z oddzialami oslawionej krwa-
wej hrabiny von Alptraum z Averlandu. Tabor ng¢-
katy rowniez nocne rajdy wilczej kawalerii goblif-
skiego watazki Gorbluma Rozpruwacza, ktéra
niczym stado padlinozercéw towarzyszyla holbei-
nistom od momentu przekroczenia rzeki Aver.

Pomimo licznych przeciwnosci, armia ,,Wy-
branicéw bozych” podazata wytrwale ku przelgczy
Czarnego Ognia, za ktérg czekata upragniona
wolno$¢. Wydawato sie, iz nic nie jest w stanie ich
powstrzymac...

Rankiem, 16 Flugzait 2512 K.I., niedaleko
miasteczka Falkenberg, zmierzajacym ku grani-
cy holbeinistom zagrodzita droge 30 tysigczna ar-
mia cesarska pod wodza generala Albrechta von
Sydow — weterana walk z goblinoidami i boha-
tera Kampanii Bretoriskiej. W jej sktad wchodzi-
ty oddziaty elektora Stirlandu, Averlandu, piecho-
ty Gwardii Cesarskiej oraz rycerzy — templariuszy
z Zakonu Biatego Wilka, Zakonu Oczyszczajace-
£o Plomienia i Zakonu Plonacego Serca. Liczeb-
na przewaga wojsk cesarskich nie przesadzala by-
najmniej o ich sukcesie. W tym krytycznym
momencie ujawnily sie jednak animozje pomi¢-
dzy przywédcami wojsk reformacyjnych, ktore
ostatecznie zadecydowaty o losach bitwy.
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Urazona duma,
pycha i wreszcie
obawa o wia-

herezji Holbeina — tuz przed rozpoczeciem bitwy 1 :
wydal podlegtym mu oddzialom konnicy rozkaz |
odwrotu. Zdyscyplinowani, fanatycznie oddani

I T g L S

sng przy-  swemu dowddcy kawalerzysci spetnili rozkaz bez h

sztos¢ pchne- wahapla. Korzystajac z zaskoczenia, jakie wpro- il

ty von  wadzit wéréd holbeinistéw ten niespodziewany i‘

Adenaue?ra manewr, rycerze zakonni uderzyli bezposrednio 4

do sprzenie-  na tabor. Pozbawiona mozliwosci kontratakowa-

wierzenia  nia, otoczona pierScieniem wrogich wojsk armia X

si¢ wyzna-  holbeinistéw stawiata rozpaczliwy opér. Zdrada i

wanym idea- Adenauera ztamata jednak ducha walczacych. N

lom. Rei- W krwawej bitwie, ktora toczyla si¢ az do zapa- i

nhardt von dnigcia zmierzchu, holbeiniéci poniesli druzgo- {

Adenauer — cacg Kigsk¢. Na polach Falkenberga polegli nie- ’i

zwiedziony mal wszyscy —mezczyzni kobiety i dzieci. Blisko

cesarska siedem tysigcy dusz... Z rozkazu cesarza nie _

obietnica uta-  oszczedzano nikogo... Nieliczni, ktérym udato si¢ 3

skawienia dla  zbiec z miejsca pogromu, zostali rychto wytro- S :
wszystkich, pieni przez lowcow czarownic i podzielili los =

ktorzy wy- swych wspéttowarzyszy. Tak zakonczyla sie & !

rzekna sie plugawej  Schizma Gottharda Holbeina... = '

tukasz , Klocek” Sikorski
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owe spojrzcnic

Wiasnie otrzymaliscie dostgp do najwigkszych
tajemnic Starej Rasy.
Uszanujcie to.

Moim zdaniem najlepszy sposob na zrozumienie
psychiki krasnoludéw to poréwnanie ich z samura-
jami, stanowigcymi odnosnik tatwiejszy do przyje-
cia niz suchy tekst z podrecznika podstawowego-
Stara Rasa, podobnie jak samuraje i inni mies-zkan-
¢y dawnej Japonii, jest przesiaknigta ideami oraz
wpajanymi od dziecka rygorystycznyiii Zas?‘daml'
To one sa przyczyna krasnoludzkiej dumy i niezwy-
klej wrazliwosci na punkcie honoru. Tak jak wojJow=
nicy z Kraju Kwitnacej Wisni, krasnoludy s3 1sto-
tami taczacymi w sobie dwie, pozomie rézne cechy:
szacunek do zycia i pogarde dla §mierci.

Prawie kazdy krasnolud uwaza, ze od jego 050~
bistych korzy$ci wazniejsze jest dobro 1 hon’ol'
rodziny, klanu czy rasy. Bez zastanowienia 01O
Jest poswieci¢ zycie dla obrony tych ideatow. Dla-
€20 tez nie czuje strachu przed $mierci, ZawWSsze
£0I6W jest na jej nadejcie, przekonany, iZ nie ginie

B

Nieautoryzowany material do WEFRP

nadaremno. Czymze wszak jest §mierc, b_y jf:j sie
baé? Wszak to tylko nieunikniona czg$¢ zycia...

Krasnoludy bardzo szanuja zycie'Jest ich nie-
wielu, tak wiec kazdy zgon wspc')lzmn}ka to dlg
nich bolesny cios. Sa ludem toczacym ciagle WOj-
ny na ziemi i pod jej powierzchnia; utrata ktore-
gos Z nich stanowi niepowetowana strat¢ — bo-
wiem kazda $mierC przybliza chwile ']EJE;Skl... i

Cho¢ krasnoludy nie zwykly trwonic swych zy-
wot6w, ten sposrod nich, ktéry_ utra.cﬂ honor, tra-
ci sens zycia, zostaje wyl_d@ty 1 urilfrfnc‘l},?pisﬁnty_
spolecznosci 7nacznie wigcej ZNaczy OOWICHE =5
norowy biedak niz bogacz go pozbawxogy. il

Do utraty honoru Wystarczy krasnoluf OI'H.: s
wielkie potknigcie, WrecZ gafa, o_bok k;ore]k gta_
wiek czgsto przeszedlby obojetnie. CE onektérc'
rej Rasy czesto uwaza ta.ka,frzecz zas aze;,starcz ;
nic nie moze juz zmazz}c. (Czasem WY e
zwykle odrzucenie zalotow, rzgcorj.e ngm e
stowa, albo niedotrzymana obietnica.

pomniatby 0 takiej blahostce, lecz dla

ko za :
fciz.snc?luda bywa ona wystarczajacym powodem
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do porzucenia dotychczasowego Zycia, a nawet
wszelkiego zycia...

Wystepek przedstawiciela Starej Rasy czgsto
okrywa wstydem calg jego rodzing lub klan. Tyl-
ko winny moze zdja¢ haribe z siebie i swego rodu
A istnieje tylko jeden spos6b na udowodnienie, ze
jest sie godnym wspomnieri potomnych 1 zapomnie-
nia niegodnego czynu. Tym sposobem jest Smier¢...

Nie moze to byé zwykla $mieré. Kazdy krasno-
lud marzy o zgonie godnym prawdziwego przedsta-
wiciela Starej Rasy. Daleki jest od samobdjstwa, be-
dacego bezmySlnym i bezowocnym zZmarmnowaniem

cennego zycia. Smier¢ godna krasnoluda powinna

nastapi¢ w nieréwnej walce — takiej, o ktérej moz-
na ukladac piesni. Na przyktad walce z trollem...

Wielu miodych krasnoludéw (gdyz ci najcze-
Sciej zachowuja si¢ nieodpowiedzialnie) skazuje
si¢ na poszukiwanie $mierci, majacej zmy¢ plame
na ich honorze. Owi desperaci zostaja Drengi,
przez ludzi nazywanymi zabdjcami trolli.

Jakze czu¢ musi si¢ miodzieniec, ktéry nagle stra-
cit wszystko — rodzine, szacunek,
honor? Zostaje mu tylko jedno: €3
zgina¢, ale tak, by zy¢ dalej w le- &
gendach. Targaja nim wewngtrzne
rozterki Przeciez cale zycie wpajano
mu, Ze ma Swym istnieniem stuzy¢
rasie 1rodzinie. Czy wszystkie ide- /
aly nagle przestaly si¢ liczy¢? (&
Czy nagle zniknely jego obo-
wigzki wobec spoleczenstwa? :

Stajac na takim rozdrozu, kra- \/ ¢
snolud wybiera miedzy szybkayiANe
i gwaltowna sSmiercig, a proba g V
przystuzenia si¢ jeszcze swejra- ¢
sie. Wszak 1zej umierac ze §wia-
domodcia, ze jednak nie byto sie *
bezuzytecznym...

Zabojca trolli, ktéry wybrat pierwsza droge, po
prostu rusza w gory, by tam spotkac jakiegos$ god-
nego siebie przeciwnika — najlepiej trolla — i zgi-
na¢ w walce. Taka postaé nie nadaje sie do ary,
gdyz jest zbyt zdeterminowana; za wszelka ceng
szuka émierci,'chcaca jak najszybcie; sKoficzy¢
z cierpieniem. Sciezkg samobéjstwa kroczg zabdj-
cy trolli o stabych charakterach, nie potrafiacy
zniesS¢ upokorzenia. Niestety, Zazwyczaj umiera-
Ja szybko i samotnie, nie spotykajac nikogo, kto
mogtby ukltadaé o nich piesni

Wybierajac drugg droge, krasnolud Jakby odsuwa
od siebie egzekucije, jednak nagta §mieré caty czas
wisi nad jego gtowa. Ciezko zy¢ z podobna §wiado-
moscia. Taki zabdjca trolli nie idzie w §wiat tylko
Po to, by umrze¢. Szuka okazji do wspanialej Smier-
ci; chee, aby kazdy jego czyn byt chwalebny. Wie

tez, ze tylko przebywajac wsréd ludzi ma szanse ny
znalezienie kogo$, kto opowie innym o jego Zyciu,

Zabgjca trolli rusza wiec w Swiat, na przyktag
do Imperium, by tam chwali¢ rase krasnoludzky
i jej cnoty. Tam tez stara si¢ dokonac jak najwie-
cej chwalebnych czynow w imie krasnoludéw i dla
wiekszej stawy Starej Rasy.

Zabgjey trolli to istoty ze wszech miar nieszcze-
Sliwe. Zyja w cieniu wiasnej hariby, wygnani 7 o-
czystych stron, weiaz czekajac na Smieré. Grajac
zabgjca trzeba pamigtac, ze to przede wszystkim
postaé tragiczna, ciggle cierpigca, czujaca strach
nrzed nrzeznaczeniem

| e | e e e ]
przez los cigzaru i targana ciaglym niepokojem.
A jesli nie uda si¢ odkupi¢ hariby?
A jesli inne krasnoludy uznaja, ze byt nic nie wart?
Céz sig stanie, jesli znéw popetni jakis straszli-
wy btad?
Te 1 podobne potworne rozterki
sprawiaja, iz na co dziefi Drengi sa
chmurni, mrukliwi i obojetni na los
innych istot. Swiadomosé tego, ze
jedynym sposobem na nadanie
sensu swemu zyciu jest znalezie-
nie odpowiedniej $mierci spra-
wia, iz zabdjcy stale balansujg ma
krawedzi obtedu. Dlatego wia-
Snie tak czesto naduzywaja alko-
holu albo narkotykow, dajacych
im cho¢ chwilowe zapomnienie.
: Zabojcy trolli ciesza si¢ zia
stawa zadnych krwi, szalonych i po-
rywczych wojownikéw. To prawda. Krasno-

Swiadoma nalozonego
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M y = \. ludy podazajace Sciezka pokuty zazwyczaj

nie licza sie z nikim i niczym poza swoja
duma, ktéra musi zastepowac im utracony
& honor. Zabéjce trolli znacznie latwiej roz-
wScieczy€ niz innego krasnoluda. Wydaje mu
sig, ze wszyscy dookota tylko czekaja na okazje, by
g0 obrazi¢. Rozsadne istoty staraja si¢ raczej uni-
ka¢ takiego osobnika, albo zachowywaé sie w je-
£0 poblizu niezwykle ostroznie. Mato kto chce to-
czy¢ b6j z pragnacym $mierci szaleficem.

Dia rasy krasnoludzkiej, zabéjca trolli nie zna-
czy wiele, wszyscy starajg si¢ o nim zapomniec.
Staje si¢ pokutnikiem, tradycja za$§ wymaga od nie-
£0, aby si¢ z tym obnosit; nie wolno mu ukrywaé
hariby. Farbuje wiec wiosy na jaskrawy, pomaran-
czowy kolor. Wedle legend, po raz pierwszy uczy-
nit tak Grimnir, jeden z bogéw krasnoludzkiego
panteonu, ruszajac na najwazniejsza ze swych wy-
praw. Zaboéjcy trolli czesto stawiaja wlosy na
sztorce, cheae wygladaé przez to bardziej wyzywa-
Jaco. Czesto tez obwieszaja si¢ r6zna bizuterid, ta-
tuujg cate ciato czy w inny sposob podkreslaja swa
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‘\-inlko“ﬂg‘f- Tak oh\\-ic'xzczuja;_ wszystkim wokot,

\‘\"\-;'1 L-zionkmni pom‘n'c_i. s!grozque 1 ﬁekty:
' f\.’itihill’diit’j upl'ilgm(m ymi pr;lr_emwmkun.u zaboj-
oW 5';1 ng_\‘\k'i!éL’.]C trolle. V\'lglklm marzeniem Kaz-
:1(:\10 pokumik‘d jest p()kﬂﬂ;tﬂl}: OWego potwora, ul-.
powiem Wygrana px:z_\'_\pmv_\'u moze niezmierzonej
dawy — Smier¢ zas 10 }'!1‘-\;1{1}‘1111?" zgon, Kt6rego
brengi tak bardzo szukaja. C6z, wigkszoS¢ krasno-
déw ginie rozszarpana prze'{..okru.me trolle...

Walka z trollem jest dla zabdjcy niemal rytuatem.
pokutnik polegué moze wowczas tylko na pomysto-
woscl, umiejetno$ciach bojowych i sile migsni. Nie
wolno mu skorzystac z niczyjej pomocy, Co najwy-
e WZYWa swych bogow po 1o, by ujrzeli jego me-
SHWO. Krasnolud nie musi jednak walczy¢ z trollem
pier§ W piers; moze LEH‘:)'_\SI.:}L‘ ze sprytu i wrodzo-
nej glupoty przeciwnika. Nic
tie zabrania mu uzywania
forteli. Cho¢ z drugiej strony,
zstrzelenie trolla prz) nies¢
moze hafibe zamiast slawy. Za-
bojcy nie lubia broni strzeleckie]
_ dlanich wartoscia jest $mierc lub
zwyciestwo w walce twarzg W twarz.

Czasem, bardzo rzadko, zdarza sie, Ze Za-
béjcadrolli usiecze trolla, uchodzac przy tym
zzyciem. Okazuje si¢ W tedy, ze troll byl za sta-
bym przeciwnikiem dla tego walecznego Dren-
gi. Krasnolud rusza zatem W dalszg we-
drdwke, cheac spotkac istote straszniejsza
od trolla, Tak zaczyna szuka¢ giganta —
monstrum tak silnego, ze niemal
niemozliwego do pokonania. Oto
zabdjca trolli staje si¢ zabdjca gi-
gantow. Tytutu tego moze uzywac
nieliczna garstka Drengi. Cie-
szg sie oni wielkim uzna-
niem wérod krasnoludéw, N
jednak nawet ich chwalebne %%
czyny nie pozwalaja na powr6t do spofeczenstwa.

Kraza legendy, jakoby niektérym zabojcom gi-
gantéw udato sie pokona¢ w walce tego straszne-
g0 przeciwnika. Zyskuja wowczas wielka stawe
inadal szukajg wroga, kiéry godnie zakonczyl-
by ich wedréwke. Pono¢ owi szaleficy poluja na
smoki lub inne potezne istoty. Sa to jednak tyl-
ko legendy...

Jak juz pisatem, ze Sciezki zabgjey trolli nie ma
0dWTOtu. Przy karierze zabéjcy gigantow napisa-
e jest, ze nie ma ona profesji wyjsciowych. Sadze
J_Ed“fik, ze nalezy przez to rozumiec, iZ nie mozna
Zrezygnowaé z tej profesji, sta€ sig kim§ innym.
tet‘z nie oznacza to, ze nie Mozna jednoczesnie
Kompleiowac innyeh profesi. Nie wzak nle 50

szkodzie, by zabéjca trolli byl jednoczesSni€

S P 0L 48 =" ﬂ"’i

na przyklad ochroniarz 5
Wszakilflal\fvet Gotrek byfrr?ajglll?:?il:;::\:ﬁq e
¢ debcjcow trol’l? jest niewielu. Kazdy krasnolud
ardzo dbE} 0 swQj honor i rzadko zdarzaja sie sytu-
acje, w .ktorych trzeba poSwieci¢ zycie by odkupié
Ja’ka(s wing. Wsrod imperialnych krasnoludéw zab%'-
cow trolli s.;potyka si¢ bardzo rzadko. Czesto sa nié-
rozpoznani i wysmiewa sie ich z powodu dziwnego
wyglafdu_— co zwykle koriczy si¢ zmasakrowaniem
dow_c:lp.msia. Jezeli ktos$ juz pozna w nich zabéjcow
trolli, nie znajgc krasnoludzkiej mentalnosci czasem
pyta si¢ o powod wyruszenia na Sciezke §mierci —
co tez konczy sie dlan tragicznie. Dlatego tez wia-

dze cesarstwa nic darza Drengi sympatia, czesto wy-
sylajac za nimi listy goniczymi. Jednak mato kto wa-
zy si¢ ScigaC szalone krasnoludy.

Zywot trollobdjcy obieraja zazwyczaj przywiaza-
ne do tradycji krasnoludy z gér, glownie mieszkar-
cy Gor Kranca Swiata oraz Gor Czarnych, rzadzie)
Szarych. W Norsce sekta Drengi przetrwata wia-
$ciwie tylko w legendach, obecnie mato
kto zostaje tam zab6jca trolli.
¥ Zabojey trolli starajg sie nie
: @!, utrzymyw.’:_lé kontaktow ze swymi
sl & pobratymcami, przynajmniej tymi z oj-
£ czystych stron. Nie mogliby znies¢

upokorzenia, jakim bytyby dla
¥ nich oskarzajace lub peine
wspotezucia spojrzenia roda-
kéw. Istnieje jednak stare, niepi-
sane prawo, ktére kaze zabojcom Wr0-
cié do domu w razie wojny lub innego
zagrozenia. Jest 10 jedna z niewielu
okazji, by cho¢ raz jeszcze spojrzec na
rodzinne strony, znajome twarze.
Bitwy sa rzadkimi okazjami dla zabojey
 trolli, podczas ktérych gromadzg sie w'jed-
nym miejscu i czasie, by razem ruszy¢ do Wﬂ.l‘kl.-TO
te7 doskonata okazja, by umrze bohaterskz} $mier-
cia, stuzac Starej Rasie. I odkupic swoje‘wm_y... i

Czasami zdarza sie, ze Drengi zbieraja SI¢
w grupy, by wspélnie dol@naé jakiegos wielkle-—
go czynu, na przykiad odbic utracond twierdze czy
- okonaé jakiego$ niezwykle potezneso wroga
krasnoludzkiego rodzaju. ZazwyCzaj jef‘sﬂf‘%k l{da-
je im sie wtedy jedynie zginaé pickna Smiercig.

Grajac zabdjcd trolli wc1a£z‘p§nue;ta]f:1e, ze nie jest
on tylko poteznym wojownikiem, ale takze 1stotd
2 krwi i kosci, réwnieZ pajaca serce 1 cierpiaca du-
sze. Wbrew pozorom prowadzenie takiej postact Wy-

maga Sporego wysitku1i nieprzeci¢tne) wrazliwoscl.

swoim rozméwcom Z listy dyskusyj-

Autor dzigkuje
nej witp-l. 2 ktorymi omawial sprawy bedace tematem

tego artykufu.
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— ZEW CTHULHU —

Kiedy Milosz zapytat mnie, czy chee przeja¢ po nim dziat Zewu Cthulhu w Magii, pierwsze 0 czym Pomy.f;lalem‘, to
czy bede w stanie zapelnia¢ kazdy numer czyms ciekawym. Skoro czytacie te'slowa to znaczy, Zdeln;am nato spo?()b:
Wiem, ze wielu sposréd graczy ZC pomyst rozgrywania. przygod w re:.ihach PRL}; pfzy pa kf) gustu: MOJ*:eCle
sie wiec spodziewa¢ prawdziwej fali WX w naszym piSmie. Pos_tarfflm _Slﬁ,_ aby fani tej naktad 1.znaflezll cos ‘dl_a
siebie w kazdym numerze. W tym, ktory trzymacie w rgkach, znajduja sie hipotezy na ter.nat bodaj na{HDPUIM{e]-
szej rasy lovecraftowskiego §wiata — istot z glebin. Ten fabularyzowany tekst ma tym wigksza wartosé, ze mozna
konwertowac na przygode...
;s ‘:P:t:;:nprifngrze znajduje si.;ptal}cfe zakonczenie przygody z poprz_ec!niego numetru, pt. :zSprzec.I Tysiacleci”. P‘o-
staramy sie zamieszczaé przygode w kazdym numerze, tak abyscie Ju‘z po ot:varcu% Magu mogll- ja POL_)rowadmé,
Pojawig sie takze szkice przygdd, ktére szkice pozwola Wam »znalez¢ trop”, wyciaé cos, dodaé do nich wiasne
ili ie¢ gotowg przygode.
pomysty, tak aby po chwili pracy miec g a przygode Frizn e

Krzysztof Piskorski

SPRZED TYSIACLECI

Czeséé 1l

SPOTKANIE BRACTWA

Gdy przyjedzie policja, Badacze zostana grun-
townie przestuchani. Jesli nie beda zbyt przeko-
nywujacy lub postgpowali na tyle nierozwaznie,
iz zniszczyli badz zatarli jakie$ poszlaki, zostana
aresztowani. Policja opieczetuje dom, a biegli do-
ktadnie go zbadaja, nie stwierdza jednak nic po-
nadto, co zauwazyli juz bohaterowie. Nieza-
leznie od tego, czy druzyna spedzi popotudnie
W areszcie, czy na wolnosci, wieczorem gracze be-
da musieli poszuka¢ noclegu. Najprawdopodob-
niej postanowig zosta¢ i zbadac¢ sprawe $mierci
Herbera. Jesli nie, to mozesz zatrzymaé ich w mie-
Scie w inny sposob, np. policja moze zada¢ od
nich, aby stawili si¢ na komisariacie ztozy¢ szcze-
golowe zeznania w sprawie morderstwa. Tak wigc
najprawdopodobniej zakwateruja si¢ w jednym
z tanich hotelikow na przedmiesciach Londynu.

Wigkszos¢ czlonkéw bractwa wie juz o $mier-
ci sir Stanleya.

Zadecydowano, iz na majace pla-

nowo odbyc si¢ tego wieczoru spotkane zostang
zaproszeni Badacze. Robert Cook dzwonit po
wszystkich hotelach w miescie, az wreszcie zna-
lazt ten, w ktérym zakwaterowali sie bohaterowie.
Okoto godziny 6smej ustysza oni pukanie do
drzwi. To oczywiscie Robert. Gdy zostanie wpu-
szczony, przedstawi si¢ jako przyjaciel Herbera
1 zarazem cztonek Londynskiego Bractwa Ezote-
rycznego. Udzieli Badaczom podstawowych infor-
macji o bractwie i jego historii, po czym Zaprosi
ich na spotkanie (ma ono si¢ odbyé o dziesiatej).

Jesli gracze wyraza zgode, Robert zaprowadzi ich
na miejsce.

Jak juz wspomniatem, bractwo odrestaurowato
na swoje potrzeby niewielka kamieniczke. W jej
ciemnej bramie znajduja si¢ mate, mocne drzwi.
Otworzy je stary lokaj— Anthony Maurice. Mieszka
on w tym domu i dba o jego stan pomiedzy kolej-
nymi spotkaniami. Wnetrze jest urzadzone niczym
maly patacyk. Z przedpokoju wchodzi sig¢ do wiel-
kiego salonu z kominkiem, zabytkowym, bogato
rzezbionym stotem i krzestami oraz wielkimi rega-
tami stojacymi wzdtuz §cian. Obok salonu znajdu-
je si¢ kuchnia, na drugim pietrze jest pracownia, bi-
blioteczka i tazienka, a na poddaszu mieszkanie
Maurice’a. Kiedy przybedzie druzyna, wszyscy
czlonkowie bractwa bedg juz w domu. Czes¢ z nich
siedzi na kanapie przed trzaskajacym w kominku
ogniem i zywiolowo o czyms dyskutuje. Inni sto-
Ja, opierajac sie o regaly z ksiazkami i sacza z kie-
liszkéw biate wino. Wszyscy maja na sobie czar-
ne smokingi aibo fraki. Scena wyglada jak zywcem
wyjeta z salonéw londyriskiej klasy wyzszej. Jed-
nak na twarzach zgromadzonych maluje si¢ zmar-
twienie. Kiedy Badacze wejda, ucichng wszystkie
rozmowy. Cook przedstawi ich obecnym, po czym
WSZyScy zasiada za stolem. Pierwszy zabierze glos
Jack Hynes. Znajduje sie on oczywiscie caly czas
pod telepatyczng kontrola maga. Wyrazi gleboki zal
z powodu Smierci zatozyciela Londyriskiego Brac-
twa Ezoterycznego, sir Stanleya Herbera, i zapro-
ponuje, aby uczci€ jego cze$¢ minuta ciszy. Potem
poprosi Badaczy, aby doktadnie zrelacjonowali
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wydarzen od czasu przybycia do Londynu.
a0 /Ul & ; 3 b :

b-l?:d\- ;jp()\\"l‘.ldil_]Z}L"\' Badacz wspomni o wypad-
NE| ‘na dworcu, przez zgromadzonych przejdzie
jach fie

okojny SZmet. Kto§ poprosi, aby bohaterowie
pspoKQJILY >

g kF\dnici opisali czlowieka, ktéry zmart na ich
ORI A 7 1 ; o

JL;'wh Nikt z bractwa nic wiedzial, iz Edward
oCZavt

Vferrit réwniez ;giuﬁ;;l. Myslano, ze wciaz jeszcze
.Iqrzeh_\'\*"i‘ w Egipcie, |‘w‘m\\=:1(lzqc prace badawcze
(o taki cel SWej p_od:‘w_\ .'P'U(]L'li W 1?rz:\-'slzi.11y‘111 do
bractwa liscie)- W;;ui(‘nnmc_(? jego Smierci wywo-
jy znaczne poruszenie. Jeshi B.;ldu‘cze powiedza
L,O{rz_\'llllll'l_\'l’l'l od Merrita artefakcie lub.l co gor-
74, pokuz'_;; g0, \\‘ztjmi/;; p:.m's?euhn_c’ z_amekawle_
nie (szczegblnie zaintrygujd, 0CZywiscie, Thoma-
« Rossa). Jeszcze W icksze zainteresowanie
wzbudzi list (jesli Badacze postanowia go odczy-
wa¢). Wynika Z niego wszak jasno, iz Herber oba-
wial sie $miercl. Zapanuje straszny batagan. Czion-
kowie bractwa beda dyskutowaé przez chwile
podniesion_\ mi glosami. Testy spostrzegawczosci
ips'who.-'ogr'i pozwolg ktéremu$ z Badaczy do-
qrzec W tym momencie dwa dziwne fakty.

Po pierwsze — Jack Hynes nie wyglada, w prze-
ciwienstwie do innych, na zdziwionego. Na jego
wwarzy nie maluja si¢ zadne uczucia (alchemik za-
jety jest teraz intensy wnym my$leniem i na chwi-
e zapomniat o kontrolowaniu Hynesa, tymcza-
sem ten wyglada jak marionetka, ktdrej odcieto
smurki). Nadzwyczaj zdziwiony jest z kolei Tho-
mas Ross, ktéry siedzi cicho w kacie i rozmysla
nad tym, po co Herber postal Merrita po 6w ar-
tefakt i jakie ma on moce. Wreszcie Cook uspo-
koi wszystkich. Ross nagle wyrwie si¢ z zamy-
denia i spostrzeze, iz przestal ,,dba¢” o Hynsa.
Podejmie nad nim kontrolg i zebranie potoczy si¢
dalej. Hynes powie Badaczom, iz wszyscy czion-
kowie bractwa sa zszokowani, bo ten mezczyzna
byt ich towarzyszem i zarazem asystentem Sir
Stanleya. Bedzie chcial réwniez obejrzec artefakt,
a jesli gracze pokaza mu go, poprosi ich o pozo-
stawienie mu go do przebadania. Oczywiscie, Wy-
razenie na to zgody bedzie wielkg ghupota ze Stro-
ny graczy. Najlepiej zrobiliby, gdyby w ogole nie
Wspominali o artefakcie.

Jesli Badacze nie ujawnia znaleziska, to rozmo-
“'a_zejdlie na kolejny wazny temat. Hynes wspo-
mm, ze tragiczna $mier¢ Herbera i Merrita nie po-
Winna przeszkodzi¢ bractwu w zrealizowaniu
Zaplanowanych akcji. Poniewaz Stanley nie dostar-
2y} w odpowiednim czasie dowodéw na biedne
thimaczenie inkantacji, rytuat zostanie odprawio-
1Y na specjalnym spotkaniu nastepnego dnia wie-
¢Zorem. Badacze sg oczywiécie na niego zaprosze-
L Protesty przeciwko pomystowi uzycia inkantacjt
Nie zostang wystuchane — bohaterowie, nie bedac

L B et

Zior{karni -bractwa, r_1ie majg
ZaKONczy sie spotkanie. Zgro
1 zacz ié

rozmaI:.\E}' T?ZcthZIE;, Ba'dacz.e mogy zechcie¢ po-
e (:3‘3 z n'lecli(loryml z dzentelmendw.

powiednio pokieruja konwersacig, t

c’iqwolnego leonka bractwa (wylaczajac, i’%li“?i

SCIS’ Rossa i Hynesa) moga dowiedziec sie naste-

pujacych rzeczy:

B Stanley Ht_arber byt zd?cydowanie przeciwny
pomystowi Hynesa, ktéry zaproponowat jaki§
Czas temu uzycie inkantacji.

B Hynes zac_ho’\:fai si¢ dziwnie — zazwyczaj byt
bardzo bojazliwy, a teraz ,,wyskoczyl” z tak

: y y 3
odwazna propozycia...

| Hynfas W qgéle zachowuje si¢ od pewnego cza-
su nieswojo.

B Hynes .bardzo zaprzyjaznil si¢ z najSwiezszym
czlonkiem bractwa: Thomasem Rossem.

B Thomas Ross posiada tak rozlegla wiedze
z dziedziny okultyzmu, ze zaskoczyt nig nawet
samego Herbera.

BW szerokim poparciu, jakie zdobyla sobie oso-
bliwa propozycja Hynesa, jest co$ dziwnego.
Oprécz tego kazdy z ludzi, kt6rzy glosowali za

przyjeciem propozycji, nie bedzie mogt sprecyzo-

waé, dlaczego to zrobil. Rozmowa z samym Hyn-
sem nie da wiele. Cztowiek 6w bedzie uparcie po-
wtarzat sentencje o ,przejéciu od stow do czynow”.

Nie udzieli Badaczom istotnych informacji. Jed-

nakze test psychologii pozwoli dostrzec ktérempé

2 nich do§¢ wazny szczeg6t. Jack méwi dos¢ nie-

naturalnie, jakby z trudem artykutujac wyrazy, a je-

g0 0CZy §4 Przez caly czas nieobecne. Dokl‘adnc
przesluchanie Rossa rowniez nic Badaczon'l nie da.

Jako ze jest juz bardzo p6Zno, PO TOZMOWie Zosta-

nie im jedynie powrét do hotelu na nocleg.

prawa glosu. Na tym
madzeni pozegnaja sie

SLEDZTWO

Je<li Badacze byli na tyle inteligentni, by zatrzy-
ma¢ Laske Sulejmana, zapewne zechca pqszukac
o niej jakichs informaciji. Jedyna szansg na ich zna-

lezienie maja w bibliotece British Mu_seum; naj-
wigkszym dostepnymh pubiiczmnie ksiggozbiorze

w Wielkiej Brytanii. Biblioteka otwierana Jesi!
o dziesiatej, WIEC przedtem gracze l?q:c’laUn’loga:
zjes¢ ¢niadanie i ustali¢ plany na ten dzien. -S\Kt’l 3
dom im, iz na przeprowadzenie §ledztwa fnaja by :
ko 7-8 godzin (spotkanie bractwa ma sig odby

o godzinie 6smej wieczorem). W zwiazku z tym

7 ie€ s dzieli€.
svna moze zechciec sie 10Z -
dm\?Vy British Museum, aby uzyskac dostep do

ksi@gozbioréw, Badacze beda musiell wyrobic so-

bie tymczasowe karty biblioteczne. Zwigzana z tym
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papierkowa robota zajmie im okoto p6t goc!ziny
czasu. Potem pozostanie im jedynie znalezienie te-
g0, po co przyszli wéréd, bagatela, 3 200 000 ksia-
zek i 56 000 rekopisow. Przeprowadz testy korzy-
stania z bibliotek co godzing poszukiwad. Udany
test oznacza, ze Badacz znalazt pierwszy z .tekstéyv
zrédlowych (dodatek A). Po jego odczytaniu moze
zechcieé szukac dalej. Kolejny udany test (i godzi-
na poszukiwan) pozwoli mu znalezé drugi tekst (B).
Nastepna godzina spedzona na wertowaniu katalo-
géw zaowocuje (po zdaniu trzeciego testu) odna-
lezieniem ostatniego ze zrodet (C). Wigcej informa-
cji na temat artefaktu nie ma w bibliotece, ale nie
méw tego Badaczom. Jesli zadeklaruja chec dal-
szych poszukiwan, to przeprowadzaj normalnie
kolejne testy. Oczywiscie, nawet jesli beda udane,
postaciom nie uda si¢ znaleZ¢ nic nowego. Pierwszy

z tekstéw zrédlowych napisany jest w starozytnej
grece i jego odczytanie wymaga testu tego jezy-
ka. Drugi to angielskie thumaczenie staroegipskich
inskrypcji, a trzeci jest tacinskim tlumaczeniem
z hebrajskiego.

Jesli druzyna podzielita si¢ albo jej cztonko-
wie szybko poradzili sobie w bibliotece, moze ze-
chcg tego dnia odwiedzi¢ ktérego$ z czlonkéw
Londynskiego Bractwa Ezoterycznego. Prak-
tycznie wszyscy z nich sg w domach, wiec Ba-
dacze beda mogli porozmawiac z kim zechcg. Po-
zyteczne informacje, ktére moga uzyskag,
wypisalem w poprzednim podrozdziale. Jack
Hynes bedzie nieuchwytny dla Badaczy. Od
pewnego czasu mieszka z Rossem, ktéry wystu-
guje sig nim niczym niewolnikiem. Jesli gracze
beda dlugo dobijac si¢ do jego drzwi, wyjdzie do
nich dozorczyni i powie, ze pan Hynes wypro-
wadzit si¢ okolo dwoéch tygodni temu. Nikt nie
zna jego aktualnego adresu. Wizyta u Rossa mo-
ze da¢ Badaczom kilka waznych poszlak, moze
si¢ rowniez okazaC Smiertelnie niebezpieczna. Al-
chemik mieszka w wynajetym mieszkaniu nieo-
podal centrum miasta. Otworzy graczom drzwi
dopiero po dtuzszej chwili. Bedzie nieco zasko-
czony ich wizyta, ale mimo to zaprosi ich do
§rodka i bedzie traktowatl uprzejmie. W duzym
salonie, do ktérego zaprowadzi gosci, nie ma
w zasadzie nic dziwnego. Test Spostrzegawczo-
sci pozwoli jednak ktéremus z nich zauwazyc¢ le-
zace pod szafa walizki (sg to rzeczy Jacka Hy-
nesa). Jedne z drzwi prowadzacych z salonu sg
zamknigte, a od ich strony bardziej wyczulonych
ludzi moze dobiec zapach egzotycznych ziél
i kadzidet. Za drzwiami miesci si¢ pracownia
Rossa, w ktérej ukryt sie¢ Hynes. Ross nie powie
Badaczom oczywiscie nic waznego. Bedzie uda-
wat wielce zmartwionego ostatnimi wypadkami.
W trakcie konwersacji udany test Nasfuchiwania
pozwoli ktérej$ z postaci ustysze¢ chrobot dobie-
gajacy zza zamknietych drzwi. Ross nie zechce
wpusci¢ tam graczy i jesli beda chcieli wedrze€
si¢ tam sila, zaatakuje. W starciu uzyje swojej
mocy, aby kontrolowaé jednego z nich, ponadto
zaraz przyjdzie mu z pomocg Jack Hynes uzbro-
Jony w strzelbe. Jesli gracze nie wykaza zainte-
resowania zapleczem, alchemik poda im herba-
te. Doprawit ja sporg dawka cyjanku (Moc = 20).
Na szczescie, przesadzit z iloscia i smak trucizny
jest tatwo wyczuwalny. Kazda postac, ktéra sko-
sztuje napoju, ma prawo do testu szczescia. Suk-
ces oznacza, ze wyczula ona dziwny posmak.
Test Wiedzy pozwoli jej stwierdzié, ze jest to cy-
jz_mek. Jesli wypije tylko maty tyczek herbaty, tru-
Cizna zadziala z potowa mocy. Kiedy druzyna
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se. ze Ross chuin! }k'h‘Z)lekiL‘h powytru-

..1‘ vwiaze si¢ Z pewnoscia wul‘]\‘u. ktéra bedzie
“‘;.hin"ﬂi“: tak, jak wezesnie] napisalem. Jesli zag
i’f";j_ e nie przyjeli poczestunku, alchemik nie da
B;:-‘.(I]Lbie nic poznad 1 odprowadzi ich uprzejmie
p0 ?rzwi- Gdyby Badaczom udato si¢ pokonaé g0
Lfo:l-‘lr-ciw niech znajda na f;iplcczu Jego dzienni-
;i_-kloff pozv.'ol:_i im doktadnie [:()Z\Vil\'lilé zagad-
{e. W takim v.'_\'p‘udhu scenariusz. i_ioﬂczy sie
o ym migjscu. Najpraw dupodohm@] Jjednak gra-

e nie beda walczy€ z Rossem lub nie wpadng na-

et na pomysl odwiedzenia jego mieszkania.

Jest jeszeze jedna rzecz, ktora moze pomoc na-
gym bohaterom ukonczy¢ scenariusz. Pamietasz
\\'g'p:ldki na dworcu? Jedna z postaci mogla wte-
iy dojize¢ tajemniczy tatuaz na karku zabgjcy.
Kilku cztonkéw druzyny moze popytaé si¢ po
okolicznych melinach o osobnika z takim tatua-
7em. Jednakze powinny to by¢ postacie budzace
rspekt: prywatny detektyw, zabijaka itd. Profeso-
rowie i tym podobni moga jedynie zarobi¢ guza
lubnéz pod zebro. Jesli pytajaca osoba bedzie od-
powiednia i da kilka sowitych tapéwek, to po uda-
nym teScie perswazji badZ wmawiania zdola prze-
kona¢ ktéregos z przedstawicieli miejscowego
swiatka przestepczego do méwienia.

Druga mozliwoscia jest poszukanie informacji
w aktach policji. Robert Cook, inspektor Scotland
Yardu, moze to Badaczom zalatwié. Po udanym
teScie korzystania z bibliotek i godzinie poszuki-
wan, odnajdg odpowiednia teczke. Megzczyzna
ztatuazem to Harry O’ Connor — najemny morder-
ca. Byt juz wezesniej notowany za rozb6j z bro-
nig W reku i podejrzany o trzy morderstwa (Sledz-
wa umorzono z braku dowodéw). Badacze
0lrzymajg jego doktadny adres.

Mieszkanie Harry’ego to mata klitka na podda-
s2u starej kamienicy. Jesli gracze zaczng dobijac si¢
do jej drzwi, zabgjca chwyci bron i ucieknie przez
okno‘. Badaczy czeka najprawdopodobniej nie-
b?zpleczny poscig po dachach. O’Connor naj-
PIETW zaczai si¢ za jednym z kominéw i strzeli do
Badacza, ktéry pierwszy wychyli si¢ przez okno,

a A -, = - .
botem dobiepnie. do. krawedzi-dachulabedze

Pobowat przeskoczy¢ na sasiednia kamienice.
Wykonaj test jego Skakania —nieudany sprawi, ze
u;ig]{-ta spadnie z wysokosci 9 metréw na bruk
z X Uda")_’ ’lesrl oznacza, iz niebezpieczny wy-
skzn "’1¢ powi6dt. Gracze réwniez beda musieli
o dc;,_\, & Tymffzasem on bedzie strzelat z rewolwe-
s()bo Wszystkich prébujacych w jakikolwiek spo-
dr: Eodﬁlyc za nim. Jesli postacie w koficu prze-
Zaq 01{@ Na drugg strone, Harry schowa si¢ w rogu,
mig .g_br,"klemv Nie ma dokad uciec (nastgpna ka-

MCa jest o dwa pigtra wyzsza). Kiedy skoficzy

N ﬂ'\[rze

mu sie amunicja, bedzie walczyt nozem. Badacze
moga go jednak przekonacd, ze nic mu nie zrobia,
jesli wyjawi swoich pracodawcéw. Bedzie to wy-
magalo udanego testu wmawiania, perswazji badz
psychologir. Jesli test si¢ powiedzie albo bohate-
rowie pokonaja i obezwladnia morderce, opowie
on wiele ciekawych rzeczy. Okoto tygodnia temu
przyszio do niego dwéch ludzi. Opis jednego
z nich odpowiada opisowi Hynesa, a drugi wygla-
dat jak Thomas Ross. Pierwszy z MEZCzZyzn Zao-
ferowal mu sto funtéw za wyeliminowanie pew-
nego egiptologa, ktéry niedtugo mial pOWI(’)Cl(.': do
Londynu (chodzi oczywiscie o Edwarda Memta?.
Harry wynajat kilku pomocnik6w, aby zaw1adoqu-
li go, kiedy Merrit pojawi si¢ z powrotem w mie-
écie. Stato sie to dzien temu. O’Connor wykopa]
kontrakt, zabijajac Edwarda na d‘_worcu. Najdziw-
niejszy jest jednak sposob, w jaki otrzymat hono-
carum. Kiedy wrécit do domu, koperta z ustalong
‘shu}nq lezala na jego stole. Okno by_io otwarte, ana
framudze znajdowat si¢ dziwny, A_'clel‘ony proszek.
To juz wszystkie moz‘:liwoég, jakl?’SPaly Przed
graczami w dniu §ledztwa. Jesli s dosc mtehgeg;—
ni, mogli juz rozwiazac zagad_ke. Powinno by]f : a
nich jasne wszystko, Z wyj.':a,tk.lem motywow, Kt nrle:
Kierowaly Rossem. W taklm_wypadkll pr;ygo :
ja sie odpowiednio do zebrania bractwa lu 1j1\$¢ :f
p6jda do mieszkania alchemika, apy wze dgg_
waé go jeszcze przed rytuatem. Najpraw ﬂ?PQu
niej zdecyduja sie jednak stawi€ na spotkaniu.
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FINAL

Okotlo 6smej Badacze stang w bramie kamier_ﬂ-
cy przy Covington Road 29. Drzwi otworzy im
Arthur, kt6ry odbierze plaszcze i zaprowadzi ich
do salonu. Czeka tam juz ponad potowa Londyn-
skiego Bractwa Ezoterycznego. Wciaz nie ma
Rossa i Hynesa. Przyjda jako ostatni. Hynes nie
zdejmie w sieni plaszcza, a udany test sposirze-
gawczosci pozwoli ktorejs z postaci zauwazyc, zZe
chowa co§ pod nim. Teraz akcja moze rozwingc
sie na dwa sposoby. Jesli Ross jest pewien, ze Ba-
dacze rozwiazali juz cala zagadke lub dadza oni
mu to do zrozumienia, rozkaze wszystkim rzuci¢
brori i stana¢ pod Sciang. Potem Jack zwiaze bo-
hateréw i zaprowadzi, wraz z trzymanymi na ce-
lowniku czlonkami bractwa, na gére. W pokoju na
drugim pigtrze wszyscy zostang zmuszeni do od-
prawienia rytuatu. Jesli w ktérymkolwiek momen-
cie druzyna postanowi stawi¢ op6r, wywiaze si¢
walka. Hynes zacznie strzela¢ do wszystkich,
ktérzy siegna po bron, a Ross postuzy si¢ magia
(czar Ogtuszenie). Alchemik moze tez przejac
kontrole nad dowolng postacia, jednak w takim
wypadku Jack bedzie stal nieruchomo, do czasu
kiedy Thomas z powrotem skupi na nim uwage.
Wigkszo§¢ cztonkéw bractwa jest nieuzbrojona,
nie beda wigc mogli pomée druzynie. Kiedy Ross
zabije wszystkich opornych, zmusi pozostatych do
przeprowadzenia obrzedu. JeSli jednak na samym
poczatku mag bedzie czul si¢ bezpiecznie (sadzac,
iz gracze o nic go nie podejrzewaja), sprobuje roz-
wiaza¢ wszystko droga pokojowa. Hynes normal-
nie otworzy zebranie bractwa i po dluzszej poga-
wedce cale towarzystwo dobrowolnie uda si¢ na
gore. Tam rozda wszystkim karteczki z inkanta-
cja i rozpocznie si¢ rytuat.

Charles Fouché w swoim genialnym planie nie
uwzglednit jednak jednej do$¢ waznej mozliwo-
Sci. Inkantacja jest naprawde Zle przettumaczona.
Znajomy sir Herbera nie potrafil odczytaé kilku
bardziej ztozonych partii tekstu, wigc po prostu
Jje opuscil. Zaklecie co prawda przywotluje Gwie-
zdnego Wampira, ale nie jest on odpowiednio spe-
tany. Gdy pojawi si¢, chwyci pierwsza z brzegu
osobe 1 wyssie calg jej krew (wszyscy tracg 1/1k6
PP + 1/1k10 za zobaczenie monstrum w catej oka-
zalosci). Wybuchnie panika. Cztonkowie bractwa
rzucy si¢ do drzwi, przewracajac poustawiane na
podiodze §wiece. Ogniem szybko zajma sie zasto-
ny i stél. Hynes zacznie strzela¢ do stwora,
w zwigzku z czym bedzie jego druga ofiara.
Tymczasem Ross bedzie usitowat rzuci¢ ,,Speta-
nie”. Czar jednak zawiedzie, a potwor, usmierciw-
szy Hynesa, zaatakuje alchemika. Badacze moga

w tym czasie uciec z innymi, ale jesli wykazg sie
takim tch6rzostwem, to nie nagradzaj ich za te
przygode Punktami PoczytalnoSci. Szansa dru-
zyny na pokonanie Wampira jest Laska Sulejma-
na — jeSli Badacze majg ja przy sobie i wiedza,
jak jej uzyc.

Moze si¢ jednak zdarzyc tak, ze w tym momen-
cie bohaterowie beda leze¢ zwigzani pod Sciang
i bezradnie przygladac si¢ szalejacemu monstrum
i zblizajagcemu si¢ ogniowi. Moga, w takim wypad-
ku, sprobowaé naméwic kogos, aby ich uwolnit,
jednak najprawdopodobniej cztonkowie bractwa
uciekng w panice, nie zwracajgc uwagi na krzyki
bohateréw. Pozostanie im wigc jedynie samemu
wydostaé sie z wigzow. Jesli nie uda si¢ to, Gwie-
zdny Wampir wyssie krew 1k4 Badaczy, po czym
zniknie. Trzeba jednak zaznaczyc, ze nie zblizy sie
on do Laski Sulejmana, wigc jesli ktos ma jg przy
sobie (lub lezy ona nieopodal niego), to jest cat-
kowicie bezpieczny (przynajmniej fizycznie — pa-
mietaj jednak, iz traci on 1/1k6 PP za kazdego przy-
jaciela uSmierconego na jego oczach).

Gdy Badaczom uda si¢ juz pokonac stwora lub
zniknie on sam, pozostaje jeszcze ucieczka z plo-
nacego domu. Stare zastony, grube arrasy i dywa-
ny Swietnie si¢ pala. Pozar dos¢ szybko obejmie ca-
ty budynek. W normalnych warunkach druzyna
bez probleméw zdolataby uciec przed ogniem, jed-
nak niektorzy z jej cztonkéw moga by¢ ranni, nie-
przytomni lub czasowo niepoczytalni. Poza tym
Badacze moga zechcie¢ ratowac kopie ,,Necrono-
miconu”. Powinno by¢ to zadaniem niebezpiecz-
nym, ale mozliwym do wykonania. Niezaleznie od
poczynan graczy i pozostatych przy zyciu czlon-
kow bractwa, caty dom splonie w pét godziny.

Zapewne alchemik juz nie zyje — zabili go na-
si dzielni Badacze albo Gwiezdny Wampir.

Tutaj koriczy si¢ przygoda. Kazda z postaci,
ktéra jg przetrwata, powinna otrzymac 1k6 PP. Je-
§li druzynie udato sie unieszkodliwié Rossa przed
przystapieniem do rytuatu, mozesz zwigkszyC na-
grode do 1k6+2 PP. Powinienes rowniez pozwo-
li¢ Badaczom znalez¢ dzienniki alchemika, ktore
ostatecznie wyjasnityby, co zamierzal uczyniC.
Dodatkowa nagroda jest oczywiscie Laska Sulej-
mana i ,,Necronomicon”. Jak juz wspomniatem,
kopia ksiggi jest niedoktadna. Ma ona tylko poto-
we normalnego modyfikatora do Mitéw Cthulhu,
a potowa z zawartych w niej czaréw dziata nieco
inaczej niz powinna (szczeg6ty wymysl sam). Je-
Sli nie cheesz zostawi¢ w rekach druzyny tak po-
teznego przedmiotu jak Laska Sulejmana, powin-
ni si¢ o nia upomnieé prawowici wtasciciele.
Moze to by¢ wstepem do nastepnego scenariusza.




Laska Sulejmana

Ariefakt 6w, 1O diugi na okoto 80 em kostur o ostrym
\:p’iclli:ﬂ““’i‘:-\' w ksztalcie glowy kota. Zbudowany jest
edziwnego materiatu, Ltur_\‘_ na Plcm'szv\fj rzut oka przy-
;\)|1linii hardzo ciemne drewno, jest _|c_(in;1l~; nieporownywal-
r wwardszy, a takze o'dpom) na ()g]:-‘i‘l 1 wilgoé. Pongdto
zasem jest lodowato zimny, a czasami I‘mrdzc') goracy. Zad-
oo analizy nie wykaza, czym mpr;m"dc Jest tajemnicze two-
vwo, Cata diugos¢ laski pokrywaja osobliwe ryty. Uda-
ﬂ\'|e.~[ Mitow Cthulhu pozwoli stwierdzi€, Ze jezyka tego
u‘z\'\\'d“ ludzie za czaséw Atlantydy i Lemurii, oddajac
uzé.‘if Starszym Bogom. Patrzac na Laske, odnosi sie
dziwne, niemozliwe do opisania wrazenie niesamowitej
pradawnosci tego przedmiotu. Osoba. ktéra przypatruje sie
mu zbyt dlugo, doznaje naglych zawrotéw glowy i halu-
cvnacji (tracac 0/1 PP). Przedmiot zsyta réwniez posiada-
\fzm\.i‘niezu-y};ic sny, w ktorych czasem moze on dostrzec
Wielkich Przedwiecznych lub nawet samych Zewnetrznych
Bogw. Oprocz tego, kraza pogloski, jakoby laska poma-
ga]Zl posiadaczowi przedostawac si¢ do Krainy Snéw.

Pierwsze wzmianki o artefakcie pochodza z najstar-
szych egipskich kronik — opiekowali si¢ nim wtedy kapla-
ni Bast. Ponoc¢ ten wlasnie kostur trzymat w rekach Moj-
zesz podezas kolejnych wizyt u faraona. Potem przez lata
byl berlem Judel. Postuzyt legendarnemu krélowi Sulej-
manowi ben Daudowi do walki ze stworami zta. Dalsze
informacje sa wielce niepewne, wiadomo jednak, iz arte-
fakt pojawiat si¢ w rekach wielu historycznych i legendar-
nych bohateréw, kt6rzy walczyli z sitami mroku.

Laska Sulejmana ma moc u$miercania i odpedzania
wszystkich istot z mitéw, Wielkich Przedwiecznych,
aw szczegOlnych warunkach nawet Zewnetrznych Bo-
8ow. Sifa artefaktu zalezy jednak bezposrednio od mocy
lodwagi dzierzacej go osoby. Dotkniecie laska zadaje po-
nadnaturalnym istotom 3k10 obrazer (bez wzgledu na
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ewenl_ualny pancerz). Sprawia im rowniez straszliwy bol
w z_w1‘arzku Z czym bedy jej za wszelkg cene unika¢ ’
CZE’.j' m‘e zblizg sie bardziej niz na 1.5 metra do artefakty
Jesli 'mos nie zabit istoty, Jest spora szansa, 7e jaode na-
Na!ezy Przeprowadzi¢ w tabel; poréwnawcze; konffon:
tacje pomnozone; przez 2 mocy Badacza, z mocy istoty.
Udany test 0Znacza, iz monstrum zostalo Zmuszone do na:
1ychmiﬂ?slowej ucieczki. Bohater rzymajacy w reku laske
czuje_ SIE pewny siebie i Przepelniony moca. Traci
\‘V.ZV\:’I‘QZ](U Z tym o polowe mniej punktéw poczytalno-
SC1 miz zwykle. Ponadto, za pokonanie za pomoca laski
dowolnej istoty, otrzymuje kazdorazowo 1-4 PP.

- ra-

TEKSTY ZRODEOWE:
Dodatek A:

Fragment z ksiegi ,,Opisanie Podr6zy do Krain Ba-
bilonu” Natriusa z Grecji (jezyk grecki):

-Krol Sal-aj-man zawsze kostar nosit. ksztat-
ta przedzivnego. Byton dfagosci okoto dwich toks-
¢l z czarne@o drevna zrobiony, 0 zaostrzonym
konca i gtovicy w Ksztatcie gtowy lota. (Wyie-
dziatem si¢ p&zniej, iz Kostar 6w [..] ofrzymat on,
bedac v Egipcie, od kaplandw bogini zwanej Bast
Roézdzka ta miata pono¢ moce przedzivne,
0 ktorych jednakze nie zechceiano mi oposiedziec.

Dodatek B:

Fragment .. Swietych Ksiag Bogini Bast” w thumacze-
niu Randolpha Wrighta (jezyk angielski):

Widzac, iz $wiat caty w mroka pograzon i ze
stwory, blozniercze, ktore istniec nie powinny, po zie:
mi stapajg, zestata Swieta i potezna Bast []dar swdj
vielki: laske, cowreka vielliego dachem cztelsa ca-
da czynic amiata. Whrdtce tez z jej pomocg WQNa-
no mrok z Byatis.

Fragment laciniskiego tlumaczenia hebrajskich tabliczek
z Taj-ere, znalezionych podczas wypraw krzyzowych.

_Dtedy toja, syn Achimnona, synajonasza, Sy-
na Efirama, otrzymatem v piecze skarb od poko-
{efi preez réd m&j przechowywany - kostar sum?-
@0 Mossy (Mojzesza), ktory treymaton v rghctcl). :
Kiedy z pomocg Boga wyprowadzat nardd [zraela
7 egipskiej niewoli
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HISTORIA WYDZ1ARUX

Uwagal Ponizszy tekst przeznaczony Jjest dla oczu Sekretarza Tajemnic,

T te musisz znaé mojego nazwiska. N_ic
w2} musisz wiedzie¢ o mnie nic poza tym, ze
ﬁ pracowatem w Wydziale Dziesiatym
przez caly okres jego istnienia. MOwisz, ze cheesz
wiedzie¢ o tym urzedzie wszystko? Nie ma spra-
wy. Mnie to juz nie obchodzi. Skorniczyly sie idea-
ty, w imie kt6rych stuzylem... Bedzie Cig to jednak
sporo kosztowac. Nie, nie pieniedzy. Cierpliwosci,
nerwéw i przede wszystkim zdrowia umystowego.

Czy sie boje? Dobre pytanie. Trzeba zacza¢ sie
baé. Ci idioci pozbywaja sie najzdolniejszych lu-
dzi. I co z tego, ze stuzyli staremu systemowi?! To
fachowcy, ktérych prézno szukaé na ulicy. Ja tez
stuzytem. Czy to podwaza moje kwalifikacje,
zdobyte dzieki diugoletniemu do$wiadczeniu?
Bylem po prostu wierny éwczesnej ojczyZnie.
O siebie nie musze sie martwi¢. Ujawnienie praw-
dy nikomu juz nie zaszkodzi. Zreszta Wydzial nie
byt organizacja przestepcza.

Zeby poznaé i zrozumie¢ dziatalnosé tego urze-
du, trzeba sie przyjrze¢ sytuacji politycznej,
w jakiej znalazt sie ten kraj po wojnie. Zacznij-
my od poczatku...

W wyniku II wojny §wiatowej zmalato znacze-
nie dawnych mocarstw europejskich. Niemcy zosta-
y pokonane i podzielone na cztery strefy okupa-
cyjne. Przedwojenne imperia, powaznie ostabione,
utracity posiadtosci kolonialne. Nowymi potegami
Swiatowymi staty sie Stany Zjednoczone i Zwiazek
Radziecki. Ten ostatni zdobyt w wyniku bezposre-
dnich walk badz konferencji pokojowych znaczne
terytoria. Dzigki zwyciestwom Armii Czerwonej
byl tez w stanie podporzadkowaé sobie wiele
panistw Europy Srodkowo-Wschodniej, w ktérych
wprowadzit rzady ,,demokracji ludowe;j”. Sprawa
Polski zostata ostatecznie rozstrzygnigta w lipcu
1945 r. na konferencji w Poczdamie. Utrata posia-
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digsciswsthiodnich TustaleniSeranicy na linii Cur-

zona zrekompensowano nam poszerzeniem ziem
zachodnich i oparciem granicy na Odrze i Nysie Fu-
zyckiej. Réwniez na tej konferencji zapadty decy-
zje o przesiedleniu ludnosci z powodu zmian admi-
nistracyjnych w nowej Europie. Zwiazek Radziecki
odebrat Polsce znakomitg cze$¢ odszkodowania po-
wojennego, jako swego rodzaju kontrybucje. Jed-
noczesnie panstwa zachodnie uznaty nowy Tymcza-
sowy Rzad JednoSci Narodowej, pozbawiajac
znaczenia emigracyjny rzad w Londynie. Zbi6r
podstawowych zasad ustrojowych nowego panstwa

Zastan6w sig, zanim pokazesz go swoim graczom.

opracowat juz w 1944 r. Polski Komitet Wyzwo-
lenia Narodowego, ktéry utworzono w Moskwie.
W ten sposob, za milczacy zgoda najpierw w Jal-
cie, potem w Poczdamie, zachodni koalicjanci po-
zwolili Zwiazkowi Radzieckiemu uzalezni¢ od
siebie Polske.

Kiedy Armia Czerwona, w drodze na Berlin,
przekroczyla w 1944 r. wschodnia granice Polski,
dowoddztwo AK nie wiedziato, jak zareagowac.
Wprowadzono w zycie plan ,Burza”, zgodnie
z ktérym zotnierze Podziemia mieli demonstrowaé
wobec bolszewikow rolg gospodarza, ale wspotdzia-
ta¢ militarnie przeciw wspolnemu wrogowi. Rosja
Radziecka nie pozostawila jednak zludzen. Rozwia-
zywata lokalne stanowiska wiadzy, tworzac na ich
miejscu oSrodki komunistow wiernych Moskwie.
Wspotdziatata na polu walki z Armia Krajowg, by
p6zniej demilitaryzowac polskie oddziaty. Zsytano
je potem w giab Rosji, badz po prostu likwidowa-
no. Wiadze radzieckie zwalczaly tez zaciekle Ko-
$ciol oraz wierzacych. Komunisci utworzyli PKWN,
ktéry uznawat si¢ za jedyny oficjalny i legalny rzad
Polski. Jednak jeszcze po zakonczeniu wojny dzia-
taty zbrojnie narodowe organizacje militarne, ktore
nie chciaty si¢ podporzadkowa¢ nowej wiadzy.
Czesto kontrolowaty one miasta lub mniejsze okre-
gi. Wiadze w Moskwie od poczatku postugiwaly sie
wiec terrorem. Silnie rozbudowano aparat represji
i propagandy. Utworzono Urzad Bezpieczenstwa,
Milicje Obywatelska, Informacje Wojskowa, Kor-
pus Bezpieczenistwa Wewnetrznego.

Tuz po wojnie zaczeto energicznie organizowac
plan przesiedlenia. Pétnocne i zachodnie ziemie,
ktére odzyskata Polska, byly w zdecydowanej wigk-
szosci zamieszkane przez Niemc6w. Na wschodnich
terenach pozostato duzo Ukraifncéw, Litwinow i Bia-
torusinéw. Polakom zza wschodniej granicy dano

A ten

¥Y Lwvii

- wmanrmwram ol L

wybdr przynaleznosci do nowej 0jczyzny.
sposob, w pierwszych latach po wojnie, nastapity
wielkie migracje ludnosci. Podobno juz wtedy za-
czeto mysle¢ nad utworzeniem specjalnej komisji.
ktéra miataby zajmowacé sie bezpieczeristwem pol-
skich repatriantéw przed zemsta niemieckiej ludno-
$ci na zachodzie kraju. Stalin dawal tez wiarg po-
gloskom, jakoby na zachodzie znajdowaly si¢
tajemnicze pozostatosci po Niemcach. Okultystycz-
ne zamitowania Stalina nie byly tajemnica, jednak
obawial si¢ wystraszy¢ ludno$é ze strategicznych te-
renéw przygranicznych otwarta akcja badawcza.
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Dlatego zaczglo myé-leé 0 i.aj!'_lej komérce. byé mo-
7e nawet W rumuch te] _komls_y be?pleczeﬁstwa re-
le;mzéw. Poruszajac si¢ 2 sojusznicza Armia Czer-
wond, eskortujaca ‘przes:e.dl_encow‘ ze wschodu,
sbieralaby informacje od mlfelscowejltudnoéci i ba-
dala poniemieckie pozostatosci. Ale nie wyprzedzaj-
my faktow... Odbudowa 1 wlaczenie ziem péinoc-
aveh i zachodnich mialy olbrzymie znaczenie dla
sniszczonego kraju. Zagospodarowanie nowo naby-
tvch terenOW powierzono specjalnie utworzonemu
w tym celu Ministerstwu Ziem Odzyskanych, na cze-
e kiérego stanat Gomutka. Na miejsce wysiedlanych
Niemcow zaczela przybywac ludnos¢ polska. Jed-
nak w pierwszych latach po wojnie tereny te byly
siedliskiem ludzi czesto zdemoralizowanych na sku-
tek dlugiej wojny. Nierzadko zdarzaly si¢ sytuacje,
w ktérych stanowiska administracyjne obejmowaty
osoby-o niejasne] przesziosci. Ministerstwo, oprocz
swej rzeczywistej roli, miato by¢ przykrywka dla po-
wstalego wkrotce Wydziatu. Jednak prace nad tym
projektem przerwala Stalinowi niejasna sytuacja
polityczna i gospodarcze w Polsce. W kraju brako-
wato artykulow pierwszej potrzeby. W wyniku nie-
doboréw rynkowych wiadze utrzymaty system kart-
kowy. Wobec sprzeciwu Moskwy, rzad odrzucit tez
amerykanska pomoc kredytowa. Ostateczng izolacje
Polski od Zachodu spowodowato utworzenie Biura
Informacyjnego Partii Komunistycznych (Kominfor-
mu), ktérego celem byta migdzynarodowa walka
zimperializmem oraz wzajemna wspéipraca. Pomo-
ca dla kulejacego przemystu i rolnictwa miat si¢ oka-
zaé system planowania gospodarczego. W listopa-
dzie 1945 r. utworzono Centralny Urzad Planowania,
ktéry miat uzdrowi¢ i zharmonizowaé rozw6j réz-
nych dziatéw gospodarki. W 1947 r. rozpoczeto re-
alizacje ,,planu trzyletniego”. Dwa lata p6zniej po-
wstata Rada Wzajemnej Pomocy Gospodarczej.
Dla wtadz w Moskwie kluczowym zadaniem by-
o jednak utworzenie lojalnych wobec nich rzad6w
w paristwach satelickich. W Polsce komunisci mie;—
li problemy gléwnie z weiaz aktywnym Srodowl-
skiem poakowskim, jak i opozycyjnymi partiami po-
litycznymi, z ktérych najwieksza bylo Polskie
Stronnictwo Ludowe. W obu przypadkach radzono
sobie z przeciwnikami za pomoca przemocy, erro-
ru i ostrej propagandy. Jawna walka z Podziemiem,
za pomoca jednostek Ministerstwa Bezpieczenstwa
Publicznego, MO, UB, Korpusu Bezpieczefistwa
Wewnetrznego, NKWD, Armii Czerwonej i Woj-
ska Polskiego, ktére de facto podlegato stacjonuja-
cemu w Polsce wojsku radzieckiemu, prowadzo-
na byta zamiennie z podstepnymi akcjami.
W sierpniu 1945 r. ogloszono amnestie dla dzia-
taczy Podziemia, kt6rzy sie jeszcze nie ujaw-
nili. Wkrétce po ogloszeniu akcji dokonano
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masowych dresztowan ujawniajacych sie dziataczy.
Wobec partii nie godzacych sig z doktryng komu-
nistycznego bloku réwniez stosowano terror. Szy-
kanowano je takze za zly stan gospodarczy kraju.
Szybko ograniczono ich wplyw na polityke kraju.
W gI_'udn.iu 1945 1. na 1 Zjezdzie Polskiej Partii Ro-
bon_nczel powolano Komitet Centralny, ktéry wy-
tonit Biuro Polityczne KC PPR. Na czele partii sta-
pqi sekretarz generalny Gomulka. Bierut, ktéry
]?‘ko prezydent byt bezpartyjny, dziatat w Biurze Po-
litycznym jako cztonek niejawny.

Wybory do nowego parlamentu wciaz byly
odwlekane. Komunisci ttumaczyli ten stan trwa-

jacymi migracjami ludnosci oraz waikami z ,re-
akcyjnym podziemiem”. W rzeczywistosci, cho-
dzito o dostateczne rozbudowanie aparatu terroru.
Jego skutecznosé potwierdzilo referendum z 1946
r., kKtére w zamierzeniu komunist6w miato wyka-
za¢ jednos¢ spoleczenstwa i zaufanie do ich po-
litycznego bloku. Wyniki glosowania fatszowa-
no, urny byly obstawiane przez funkcjonariuszy
UB 1 MO, glosowanie w wojsku odbywalo si¢
jawnie. Jednoczesnie z dziataniami filtracyjnymi
w partii, starano si¢ inwigilowac i kontrolowac
spoieczen-
Stwo.

Mani-

pulo-

wano

Piotr Wyskok

SR ——

i Tl

|
g_
!
|
i‘
%
|
|
|
|




Piotr Wyskok

— ZEW CTHULRNRU —
@ '

uh.-u.ul.m-m

ln-ww-»nohup

- memaniedee Merll bt

nim za pomocg sztucznej konkurencji wsrdd ro-
botnikéw. Wychwalano przekraczajacych normy
produkcyjne ,,przodownikéw pracy”. W duchu
socjalizmu zaczeto juz nawet wychowywac mlo-
dziez, tworzac réznego rodzaju organizacje, np.
Zwigzek Mlodziezy Polskiej. Systematycznie
ograniczano swobody obywatelskie. Krajowa Ra-
da Narodowa, czyli tymczasowy parlament, utwo-
rzyt Komisje Specjalna do Walki z Naduzyciami
1 Szkodnictwem Gospodarczym. W wyniku jej
dziatalno$ci utworzono obozy pracy przymuso-
wej, do ktérych kierowano na podstawie decyzji
administracyjnych, a nie wyroku sadowego.
W ten spos6b dochodzito do ogromnych naduzy¢
politycznych. Powstaly wkrétce potem maty ko-
deks karny naktadat surowe kary za wszelka
dziatalnos¢ niezgodna z zalozeniami wtadzy. Du-
ze znaczenie miala tez cenzura kierowana przez
Gtéwny Urzad Kontroli Prasy, Publikacji i Wido-
wisk. Wreszcie, w styczniu 1947 r., przygotowa-
no wybory do Sejmu Ustawodawczego. Nie zdzi-
wisz sie chyba, jeSli powiem, ze wybory odbyty
sie pod ogromng presja wladzy? W wyniku sfat-
szowanych wyborow komunisci obsadzili w jed-
noizbowym parlamencie wymagang ilos¢ miejsc
do przeprowadzenia zmian ustrojowych. Jedyna
partia opozycyjna pozostalo PSL, jednak nie-
ktorzy postowie tego ugrupowania byli sktonni do
wspoipracy z blokiem komunistéw. Sejm szybko
powotlat prezydenta — Bieruta — oraz nowy rzad,

ktérego premie-
rem zostal Cyran-
kiewicz. Cata
witadza podlegata
Scistej kontroli
ambasady ZSRR
1 kremlowskich
,doradcow”. Kaz-
de stanowisko

A obsadzano
ludZmi ulegly-

mi nowej wia-

. dzy. W proku-
3 raturze
x i sgdownictwie
przeprowadza-

. no czystki,

a przedwojen-
q nych prawnikow zaste-
2 powano ludzmi po-
bieznie szkolonymi
na partyjnych kursach. Ostatnim etapem
stworzenia w Polsce wiadzy totalnej byto
powstanie w grudniu 1948 r. Polskiej Zjednoczo-
nej Partii Robotniczej. Na czele KC PZPR sta-
nal Bierut, jednoczesnie pozbawiono wplywow
Gomutke, ktéry mial nieco inng wizj¢ politycz-
na. Nowa partia wchiongta mniejsze, a pozbywa-
jac si¢ opozycji, zostata jedyng sita polityczng
w kraju.

Opanowanie areny politycznej 1 stopniowe
przezwycigzanie impasu gospodarczego pozwo-
lio Stalinowi powr6cié do niepokojacych wiesci
z odzyskanych terené6w poniemieckich. Wmie-
szanie si¢ wszechobecnych agentéw ,,bezpieki”
w tlum stanowil niezaprzeczalny sukces stali-
nowskiego aparatu. Nikt nie mégt czu¢ sig¢ bez-
piecznie, kazdy mégt byé kapusiem i kazdy
mogt trafi¢ do aresztu. Mnozyty sie¢ jednak infor-
macje o zaginigciach pracownikéw UB. Jedno-
czesSnie znajdowane poszlaki wykluczaty mozli-
wos¢, jakoby byty to akcje odwetowe Podziemia.
Stalina niepokoity te wiesci tym bardziej, ze

Wle_Q?nQ(" 7 nl{‘h docier: 1} a7Znrzy tac H"n'!\i h 7![—"1‘[1

LU VULICVIAIG & ROy aGhay

zachodnich. Postanowit dziataé. Pod koniec 1949
. wezwat do siebie Bieruta, ministra obrony na-
rodowej, zsowietyzowanego marszatka Rokos-
sowskiego, ministra Bezpieczenstwa Publiczne-
go Radkiewicza i przewodniczacego Pafistwowe]
Komisji Planowania Gospodarczego (ktéra zasta-
pita dotychczasowy CUP), Minca. Na Scisle taj-
nej, nadzwyczajnej naradzie, Stalin wyrazit nie-
pokoj z powodu ,tajemniczych wydarzen na
terytorium bratniego narodu Polskiego™. Po raz
pierwszy ujawnit tez wtedy przyczyne Scisle]
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(ainosc pm\fojcnn)'ch dzi;_itaui Arr}lii Radzieckiej
11.;‘1 erenie Walu Pomorskiego. Niestety, do dzis
nie wiad01no_n;u_! L:Z}"[]l prucovjfali tam I‘L;ldll(‘jc—
ov specjalisct. (:lt)x\»']](JFlowodf:LQC}-' SliiC_]O‘nu_]IB{-
cymi W p;n’wlwqch sule]u‘:_!_urh Je_dn0§tl_(am1 1?01.'
nocnej Grupy Wojsk Armii Radzieckiej podzielit
e takze wiedza na temat p‘rchrowadzor}ego
;k‘;.-\a'iadu na hitlero ?\'Sl\l’ch‘ pollgon.uch pgdaem—
qveh. Wreszcie Stalin (a_\:\x-'{:td('Z)fl, ze majace tam
n;_iejsce dziwne wy p;a_dlxi m‘e moga przedostacé sie
do wiadomoS$ci publicznej, oraz za wszelka ce-
ne nalezy zbada¢ przyczyny 1 okolicznoSci tych
zdarzei. W tym celu nalezy powota¢ odpowie-
dnia komisjg, Kiora dzialalaby w polskich st
111raL‘h. ale nad ktorg Stalin mégtby mieé swo-
bodna wiadze. Pono¢ podczas tej narady wtadca
7SRR nakreslit na papierowej serwetce struktu-
rv nowego organu, Ktéry nazwat ot tak — ,Wy-
izial”. Kilka dni péZniej, kiedy nowy organ
zaczal dziata¢ w Polsce, do nazwy dodano li-
czebﬁik. odpowiadajacy kolejnosci wydzialu
w strukturze UB. Zanim to jednak nastapito, Sta-
lin odestat gosci do kraju, rozkazujac energicz-
ne przygotowania do nowej dziatalnosci. Minc,
ktérego rola polegala m.in. na scalaniu Ziem
Odzyskanych z reszta Polski, mial przygotowac
szczegbtowy plan przytaczonych terenow oraz
opisa¢ wszystkie wystepujace tam jednostki ad-
ministracji terenowej. Radkiewicz mial przygo-
towa¢ wszelkie pelnomocnictwa dla nowo po-
wstalej komorki, a Rokossowski nadzorowac jej
poczatkowa dzialalno$é. Wkrétce Stalin przystat
nowe rozkazy, tym razem poprzez swego peino-
mocnika w tej sprawie — putkownika w stanie
spoczynku, Leonida Sawczuka. Jego SciSle taj-
ne przybycie do Warszawy wyznacza poczatek
istnienia Wydziatu X.

Sawczuk, z polecenia Stalina, zostat naczelni-
kiem wydzialu. Zadecydowaly o tym zardwno
wysokie kwalifikacje putkownika, jak i jego nie-
naganna przeszto$é. Byl wzorowym i lojalnym
zolierzem. Niemate znaczenie miato takze jego
pochodzenie. Byt wnukiem polskiego zestanca,
Iepresionowanege za dziatalnode pa[riotyczn.%
Przez carskie wtadze. Wychowat si¢ w sybery]-
_Skiej tajdze, gdzie nauczy! si¢ polskiego jezyka
L wiele dowiedziat o kraju przodkéw. Dlatego wia-
Snie myslat o Polsce jako o drugiej ojczyZnie.
Wraz z Sawczukiem przyleciato do Warszawy Kil-
kunastu najlepszych specjalistow wytypowanych
Przez doradcéw Stalina. Byli wéréd nich fizycy
2 Wyiszej Szkoty Technicznej w Moskwie, nau-

owey z moskiewskiego Instytutu Badari Psycho-
logii, Politechniki w Leningradzie, jednostki nau-
k0“’0“131‘7_emysiowej _Kwantum” z Nowosybirska

e B 8§ 5 5 V) g § § .

1 wielu !nn}.*ch. Majac w przeszlosci do czynie-
nia ze zjawiskami nadnaturalnymi, mieli instru-
owaé przysz‘{ych polskich fachowcéw Wydziatu.
Wraz z radziecka delegacja przybyto wyselekc Jo-
noyw’me, ale obszerne archiwum z Moskwy.
ng?d opastych akt dochodzeniowych wiek-
$20S8C zawierala meldunki o dziwnych wypadkach
z catego ZSRR i krajow bedacych pod wptywem
!(reml_a. Odnalazty sie réwniez ksiegi wiedzy ta-
jemnej, ktore oficjalnie zostaty zagrabione przez
hitlerowcow z najwspanialszych bibliotek Polski.
Do zapoznania sie z materiatami dopuszczono
tylko najzdolniejszych agentéw bezpieki, ktérzy

z Woli najwyZzszych wiadz partii zostali nagie, bez
wyjasnien, przesunigci do nowej komérki UB.
Najwytrwalszych z nich dopuszezono do infor-
macji o prowadzonych w tym czasie badaniach
na terenie zachodniej i pétnocnej Polski. Wre-
szcie zapoznano ich z nowa struktura urzedu
1 gtéwnym naczelnikiem. Wigkszos$¢ poczatko-
wej kadry Wydziatu X nie doczekata jego kon-
ca. Nowi agenci nie mieli innej mozliwosci zdo-
bywania dosSwiadczenia, jak z bezposrednio
prowadzonego Sledztwa. Nie zachowaty sie zad-
ne raporty z pierwszych dochodzen. Ale moze to
i dobrze. BadZ pewien, ze mieliSmy do czynie-
nia ze sprawami, ktére przekraczajg wyobraze-
nie przecigtnego Polaka.

PRZEWODNICZLCY RADY PANSTWA
(przed '52 istnial Komitel Rady Narodowej) é
i

Aleksander Zawadzki (1952-1964)
Edward Ochab (1964-1968)
Marian Spychalski (1968-1970)
Jozef Cyrankiewicz (1970-1972)
Henryk Jabloriski (1972-1985)
Wojciech Jaruzelski (1985-1989)

PREMIERZY:

Edward Osébka-Morawski (1944-1947)
Jozef Cyrankiewicz (1947-1952)

Boleslaw Bierut (1952-1954) :
Jozef Cyrankiewicz (1954-1970)

Piotr Jaroszewicz (1970-1980)

Edward Babiuch (11.1980-VIIL.1980)

Jozef Pinkowski (1980-1981)

Wojciech Jaruzelski (1981-1985)

Zbigniew Messner (1985—1988)
Mieczyslaw Rakowski (1988-198-9)
Czeslaw Kiszczak (VIII._1989 — nie udato
mu sie stworzy¢ gabinetu)
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RUSZAJ NA ZACHSR,
MLOBZIENCZE!?

Opowiesé o Dziwnym Zachodzie
sierzanta Seana Slade’a z Armii Pétnocnej Wirginii

wystuchat Tomasz Z. Majkowski

cieln,

il
Chcesz w1edz1eé ]ak to jest, kiedy jedne-
go dnia kladziesz si¢ spac, a drugiego nic

nie jest takie jak przedtem?

Bylem tam od samego poczatku. Odkad
zaczeta sie wojna. Jak kazdy szanu-
jacy sie dzieciak z Karoliny
wstapitem do le- 2
gionu Wade’a V. ——
Hamptona, po- |
tem byta kle-
ska i przeniesie-
nie do kawalerii generata
Stewarta. General Ste-

art... to byt ktos...

No, ale nie o tym mia-
to by¢. Cata ta sprawa
z Pomstg zaczeta sie, kiedy
strzelaliSmy do Jankesow
pod Gettysburgiem. Pierwsze-
go dnia bitwy stary Bobby Lee
pogonit niebieskim chtopcom ko-
ta, drugiego — mozna powiedzieé¢
— byl remis, wieczorkiem $ciggne-
liSmy trupy z pola, zwiezliSmy ran-
nych do szpitali i szykowaliSmy si¢
na to, co bedzie dalej. I wtedy ruszyt
do akcji Indianiec.

Zabawne, nie? Kto by pomyS§lal, ze kiedy my si¢
tam zabijamy, nawiedzony szaman zwany Krukiem
otwiera bramy do ichniej Krainy Wiecznych Fo-
wOw i wypuszeza na Swiat wszystkie te manitou
i inne paskudztwa? Dos¢ tego bylo, zeby nasi po-
zabijani Kolesie powstawali z grobéw i rzucili sie
zaréwno na nas, jak i na Jankeséw. Trzeba przy-
znaé, ze dranie przetrzepali nam skére i wszystko
o maty wios nie skoficzylo si¢ totalng porazka oby-
dwu armii. Nastepnego ranka Bobby Lee zatrabit
do odwrotu, a i chlopaki z Pétnocy podwingli ogon
i zwiali — méwia, ze niektérzy zatrzymali sie do-
piero w Maine — i powiadam ci, przyjacielu, nie ma
w tym przesady, bo sam znam takich Rebeliantow,

co po Gettysburgu dotarli az na Floryde.

(mltau prz rzyjacielu

To byto trzynascie lat temu i nie ma co gadaé
— wilasnie wtedy sig¢ zaczeto. Obie armie czmych-
nely i schowaly si¢ w mysiej dziurze, ale stary Abe
Lincoln i nasz prezydent Davis zawzigli si¢ jak nie
wiem co i pociagneli zabawe dalej. Potem
kropneli Orangutana Abe, stotek dostat
po nim RzeZnik
Grant 1 wojna cia-
gnie sie juz piet-
nasty rok. A mnie,
przyjacielu, dawno prze-
stalo to bawic.
Niezaleznie od tego,
co mowig ludzie z rzadu,
zaraz po bitwie Zachéd
zrobit sie¢ Dziwny. Zabici
wracali zza grobu. Po
gorach zaczely sig petac
wendigo. Ludziska zmieniali
si¢ w wilki, a Indiarice poka-
zali, na co ich sta¢. Nie
wiem jakim cudem, ale ci
WSZyscy zapijaczeni szama-
ni, z ktérych do tej pory moz-
na sie bylo tylko $miaé, zaci-
sneli bezzebne geby i nabrali
prawdziwej mocy. Teraz Scia-
gaja pioruny, nie imaja si¢ ich
kule, a prowadza duchy przod-
kéw. Majac w reku prawdziwe
argumenty, zabrali si¢ do meto-

d\,r‘znpgn frzens ‘Ipl,] naszyc h hld-

b g Lipa Ll

tych tytkéw. Jankesi zebrali
swoje od Siukséw i zanim si¢
obejrzeli, Sam Grant podpisywal

Uktad z Deadwood, ktéry dawal

Czerwonym cate potacie ziemi
dookota Gér Czarnych, ograniczal
wydobycie ztota i upiorytu...

Aha, upioryt. Jasne. Bez upiorytu $wiat wygla-
dalby inaczej. A wszystko wzieto si¢ stad, ze
w 1868 nasz ulubieniec, Kruk, postanowit da¢ bia-
tym jeszcze jedna nauczke, pojechat do Kalifornii
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ik ndowal nam tam najwigksze trzesienie zie-
[;.1ld ~zasow Atlantydy. Wystarczylo, zeby roz-
! 0 :I{ekw\-brzeze i zmieni€ je w system kanio-
“,JI!L' ;il()rdd\;-'. ktory teraz znany jest jako Labirynt.
nn\: lamgeles. San Francisco — wszystko poszio
tiﬁ]; 1_\h‘siqte ludzi .kop’neio W k‘alendarz, ana Scia-
nach ]ahir};mfl _PUJHWI}}“ S1€ Z}’i}f zlota,'sre-bfa

{upiorytu wlusnw_. Z pchautfu l_udzmkalmysleh, ze

o normalny w;aglel._ az kto$ nie zapalit kawatka.
powiadam ci, przyjacielu, ten kawalek pewnie
ciagle sie pali, choé mamy juz 1876}

7 upiorytem wszystko jest lepsze i zdaje mi sie,
7e to jedyna dobra rzecz, jaka mamy z tej calej
pomsty Kruka. Stal jest izejsza i lepsza. Eliksiry
i pigutki niezle dzialaja — _]E.ll\" nie wierzysz, spy-
aj profesora Parnhumfi. ktorego Cllkf.%lr przed
wojna byt zwykiym $mieciem, a teraz, jak dodat
do niego upiorytu, leczy rany i choroby, stanowi
makomity dodatek do wy-
piekdw oraz usuwa nawet
najbardziej uparte zabru-
dzenia. No i inzynieria
skoczyta naprzod — na Za-
chéd zjechato sie od groma nau-
kowcéw, ktérzy jeden przez dru-
giego zaczeli wynajdywac
powozy bezkonne, fodzie
podmorskie, zyrokoptery
i inne takie. Oszale¢ moz-
na-no i szaleja. Teraz na
takich profesorkow maéwi
si¢ ,szaleni naukowcey™.
Nie wiem, skad bierze si¢
ta choroba — mnie si¢ wi-
dzi, ze za duzo mysla.
Anazwa ,upioryt”? Kiedy
kamieni si¢ pali, jeczy jak stado potgpiencow,
aw jego dymie wyraznie wida¢ czaszki i udre-
czone twarze. Naukowcy méwia, Ze to od kapsu-
lek powietrza, ale mnie ta cata sprawa $mierdzi
na mile.

Oczywiscie rzady obu krajéw nie bylyby soba,
gdyby nie rzucity sie na te cuda jak psy na kos¢.
Nasi zalozyli baze w Roswell i zaczeli w tajemni-
¢y produkowa¢ machiny wojenne, ktore potem ru-
szyly na Waszyngton. Zdawalo sie, ze Jeff Davis
Nz dorwat Jankeséw, Sam Grant upil si¢ ze stra-
ChU, a Sherman i Sheridan wpelzali juz pod kamie-
nie, kiedy nagle nasze cuderika zaczely si¢ psuc,
Jedno po drugim. Jankesi utrzymali pole, ale po-
mesli takie straty, ze nawet nie my$leli, zeby nas
goni¢. Bobby Lee zrezygnowat i poszedi do €y-
Wila, a Davis cheiat atakowaé jeszcze raz, ale wte-
dy... Po pierwsze — kto$ nieostroznie bawit si¢ za-
Patkami i cate Roswell wyleciato w powietrze i PO

tiyzslzs dzien sie pali., jak to upioryt. Po drugie —

oot O

: sz, wrécilismy do Czerwonoskérych.
Eifr’?c); J:;lt;fﬁ ?:111 pole pod Little Big Hom i In-

i ziemie ze zfotem i upiorytem,
mozna si¢ byto $miac, gdyby nie to, ze ten syn dia-
bta i czamej kobyty, Quanah Parker, w6dz Koman-
czOw, dwa razy przetrzepat nam siedzenie pod
Adobe Walls i sam zabrat sobie kawat ziemi, na
ljctérej zatozyl razem z kolegami Konfederacije Ko-
Jota. Mowie ci, gdyby Texas Rangers zabrali sie
Za niego w pore, rzecz inaczej by sie miata.

Ale Rangerzy mieli do roboty co innego — i nie
mowig, ze to zZie. Jak tylko wszystko sie zaczelo,
chiopaki z Richmond znaleZli im nowa robote.
Mowitem ci, ze Zach6d zrobit sie dziwny — zywe
trupy, potwory i takie tam. Najdziwniejsi z tego
sa Wygrzebancy — kolesie, ktérzy po uziemieniu
wygrzebuja sie z cichej mogity
1 dalej petaja si¢ po Zachodzie.

Oczywiscie to nie sg zwykle
Zywe trupy — majg moce, o ja-

kich nie énito si¢ nawet hrabiemu
Drakuli: strzelaja szybciej niz Dziki
Bill i zazwyczaj sa sympatyczni niczym
grzechotniki. Nie znaczy to, ze tacy
kolesie sa po prostu Zli — pomysl,

jak bys sie czul, gdyby
ktérego$ dnia odpadt ci
nos? Poza tym Wygrze-
baricy majg jeszcze jeden
wielki problem — ozywiaja
ich parszywe manitou,
ktére wprawdzie pozwa-
laja zazwyczaj kolesiowi
robié¢ co chcee, ale... Tak,
tak, jezeli wroci ci z grobu ciocia Minnie, 1o be-
dzie dalej stara, dobra ciocia. Do rzeczy jednak, o
rzeczy. Czasem taki manitou decyduje si¢ przejac
stery, Wygrzebaniec traci $wiadomos¢, a kolega de-
mon zaczyna wyrabiaC z jego doczesna powloka
straszne numery — zabija jego kolegow, masakru-

je sobie jakies miasteczko i inne takie przyjemno-

stki. Wlasnie dlatego nie lubig tu Wygrﬁ‘;a:ba-n?qvt
Inne dziwaczne rzeczy 0 ZWICTZaRl, jakich
wezesniej nie byto —kleszcze preriowe, l'ctore wits.i-
73 czlowiekowi przez usta do brzugha i tam pij3
krew, az sa na tyle duze, ze rozwalz:.]a skore i wy-
tazg jakby nigdy nic; petzacze, Ktore rzucaja sie
na ludzi po kanionach; piaskowe dlz_tbly — takie zy:
we trgby powietrzne i cala kupa -mnych [;:zglrfe
mniaczkéw. Nic dziwnego, z€ lldele na Zachodzi
i3 si nocy okno otworzyc. : ,
bOJSaaSjl:s;ze Kyanciarze, H_ucksterzy - Jak r(1:a mc‘h
méwia —nasza wiasna wersja czarownikow. Czytaja
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— DEADLANDS —

Ksiege gier Hoyle’a” i w jaki$ sposob ucza si¢
z niej czaréw. To jest jak gra w pokera z manitou
— jak wygrasz, demon zrobi to, co chcesz. Zabije
kogos. Poda ci jaki§ przedmiot. Wyleczy kolege.
Zabawa jest niebezpieczna, ale warta zachodu.
Wiele razy widziatem, jak taki lalu$ z saloonu, po-
zal sie Boze karciarzyna, wyciagat fula w mistycz-
nym pokerze i ktadt trupem najlepszych rewolwe-
rowcéw, nie wstajac nawet od stotu. Nic nie jest
pewne w dzisiejszych czasach.

Wiasnie z takimi rzeczami radzi¢ sobie maja
chiopcy z Texas Rangers. Jezdza po catym Zacho-
dzie — naszym oczywiscie — i strzelaja do rozmai-
tych paskudztw. Jankesi tez nie pozostaja bezczyn-
ni — jeszcze Abe Lincoln wynajat do zabijania
cudakéw Agencje Detektywistyczng Pinkertona.
Oczywiscie oni i nasi chtopcy z Teksasu niezbyt
sie lubig i kiedy na siebie wpadaja, zdarzaja si¢
przypadki olowicy, jednak zaréwno jedni,
jak i drudzy dobrze robig swoje.
Oczywiscie ich metody mocno
sie r6znig — chtopaki Pinkerto-
na zabijaja kazde dziwadlo,
na jakie wpadna, nasi zas
zawsze probuja je najpierw
zwerbowac — stad pracuje
dla nich catkiem sporo
Wygrzebancow. Poza tym
nasi ludzie polegaja na do-
brych rewolwerowcach,
prawdziwych twardzielach.
Ludzie z Péinocy s3 twardzi
jak kawatek gabki, wigc posit-
kuja si¢ wszystkim co majg —
najczesciej gadzetami, produkowa-
nymi przez ichnich naukowcdéw
w Forcie 51. To niebezpieczna zabawa — tylko pa-
trze¢, jak wyleca w powietrze jak ci z Roswell...

Gdyby bronili nas tylko ci, ktérych wynajat
rzad, bron nas Pan Bog. Ten na szczescie jest li-
toSciwy i broni — kiedy tylko cata sprawa z Pomsta
wyszla na Swiat, nasz stary, dobry Bog Ojciec spo-
strzegl, ze cof jest nie tak i dal nam nowe mozli-

el NP S e s
wosci. Ludzie prawdziwej wiary: ksieza, zakon-

nicy i kaznodzieje — stary Jahwe wykazat si¢ tu
godna pochwaly wiara w rownouprawnienie — zy-
skuja nadprzyrodzone moce i sprawiaja cuda.
Czasem zamieniag wode w wino, czeSciej jednak
jezdza po Zachodzie i przywracaja nadzieje tym,
ktérzy za bardzo si¢ boja, wykorzystujac caty ar-
senat cudéw, by kopa¢ wytwory manitou po owto-
sionych tytkach. Powiadam ci, przyjacielu, taki
Swiatobliwy, choé §wiety facet, potrafi dobra¢ si¢
upiorom do skory. Kiedys jeden taki ocalit mi zy-
cie. Pracowatem wtedy na kolei...

Ale jak o kolei, to po kolei. Jak zapewne pa-
mietasz, gléwne zloza upiorytu leza sobie w Ka-
lifornii i choé mnéstwo ludzi jedzie tam szukaé
szczeScia i spetnienia w machaniu kilofem, cen-
ny kamienn wozi si¢ na Wschod na mutach. To
strasznie ogranicza produkcje wojennych gadze-
tow, wiadomo wigc, ze ten, kto pierwszy dopro-
wadzi kolej zelazna nad Pacyfik, zarobi tyle pie-
niedzy, ze Salomon bedzie przy nim wygladat jak
nedzarz. Kazdy ma wigc w tym swoj interes i co
bogatsi ruszyli z ktadzeniem toréw i — w ramach
uczciwej konkurencji — psucia krwi innym. Wiel-
ki wyScig trwa, a ci, ktérzy biora w nim udziat,
nie moéwig o nim inaczej, jak o wielkich wojnach
kolejowych, w ktérych kazdy wiasciciel linii gra
tak nieczysto, jak tylko potrafi. O ile generat
Chamberlain, witasciciel jankeskiej Union Blue,
i nasz wiasny Bobby Lee, ktéry na emeryturze

prowadzi lini¢ Dixie Rails, starajg sie sto-
sowac zasady fair play, o tyle nowo-
orleariski baron Simon LeCruix
. zBayou Vermillon nie ma ob-
ciachu przed zatrudnianiem
zywych trupéw, doktor

Helstromme kiladzie szy-
!\ Ny za pomocg automa-
‘. tow wiasnej produkeji,
} a Mina Devlin, czarowni-
£ caz Black River, stosuje

gangi, porwania i wlasng

magie. Jest jeszcze Kang,
wlasciciel Iron Dragon,
Chinol z Labiryntu, ale co ja

o nim wiem? Dogadat si¢ ja-

kos z Indiafcami i puscil tory

przez ich ziemie, wiec malo sie bije,
a duzo buduje. Jakbym miat obstawi¢ zwyciez-
ce, to stawialbym na Kanga.

No i tak, przyjacielu. Zachdd nie jest dzis bez-
piecznym miejscem. Jesli nie zastrzela ci¢ Jan-
kesi i Konfederaci, nie rozszarpie zaden potwor
i nie sprzatna przypadkiem Rangerzy czy Pinker-
toni, masz catkiem spore szanse zgina¢ z tap ko-

lei h ¢ . ST A R
lejowych magnatéw, Indian, Meksykadcéw albe

jakiego$ oszalalego Wygrzebarica. Wiasciwie
szansa, zeby go§¢ ze Starego Swiata przezyl na
Dziwnym Zachodzie jest zadna, ale — jak si¢ nad
tym dobrze zastanowi¢ — réwnie dobrze mozesz
umrzeé lezac w t6zku. Powiadam ci, przyjacie-
lu, powiniene$ pryskac stad péki jeszcze czas.
Ale jezeli masz choé odrobine jaj, wyskocz do
Tombstone albo Deadwood. Tak, przyjacielu, na
Zachodzie tatwo rozsta¢ si¢ z zyciem, ale to do-
piero jest zycie!

Poza tym zawsze mozesz sie potem Wygrzebac.
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Jka jest uzupetnieniem stojacej przed graczami misji, a nie na odwrét. Po trzecie, w scenari

walkd J& { T o SR e ~ Y ; et

: dwie druzyny jednoczesnie. Po czwarte, jest bardzo tresSciwy i precyzyiny,
oj moZna checie¢? Zapraszam do lektury. Naprawde warto.

Wigee)
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GoenaritisZ Przezuaczony jedynie dla MG.

& cenariusz przeznaczony jest dla dwéch Mi-
\\ strzéw Gry i dwéch druzyn po 5-10 graczy.
R Mozna go tez poprowadzic
stedy drugi oddziat wystepujacy w przygodzie be-
da wmulowaé bohaterowie niezalezni.

‘Akcja opisana w scenariuszu odbywa sig oko-
o 15 lat po przygodach znanych z filmu ,,Aliens”
(,Obey: Decydujace starcie”), a wydarzenia z ko-
leinych czesci filmu nie mialy miejsca. Biezacy
rok jest nieistotny, a daty s3 podawane w latach
liczonych wstecz od chwili obecnej albo w iloSci
it kiore uptynely od akcji na LV426.

Przygoda przeznaczona jest dla ‘
dwoch druzyn: Sit Specjalnych [ \
Kanady oraz oddzialu ame- (r? ;
r}'kanskiego _z:a_]lmjlm"gu w‘ku :
sie zwalczaniem zagro- & SIK $
zen zwigzanych z bronia :
biologiczna.

Akcja rozgrywa sie
na planecie Lateo X,
ktora zostata odkryta
ponad 100 lat temu. Na
J&} powierzchni miaty
powstac olbrzymie par-
ki, w ktérych bogacze %
mogliby urzadzaé¢ polowa- %
nia, dlatego starano sie stwo-
izy¢ olbrzymie lasy zasiedlane ————
Przez duze zwierzeta (drapiezniki
oraz jeleniowate). Okoto 30 lat temu,
Wz przed zakoficzeniem terraformingu prowadzo-

Neon me—-- e
o

iednel druzvnie
ledne 1 druzynie,

o8

o
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kpmmkl z powodu , bledow w sztuce”. W efek-
‘e korporacja nie otrzymata pienigdzy za wyko-
Mang prace, a planeta nie moze by¢ skolonizowa-
na. Prawda jest taka, ze na planecie postanowiono
udowa laboratorium wojskowe — z tego powo-
durzad USA postarat sie, aby opinia publiczna Za-
POmniata o planecie.

Na Lateo w tej chwili panuja warunki zblizo-
"¢ do ziemskich, a dwa kontynenty (wielkoscl
Afryki) s pokryte zamieszkiwanymi przez zwie-
T2¢1a lasam;,

wyciezca drugiej edycji konkursu na najlepszy sce
 bvlo dokona¢ wyboru, a przygoda »Obey”

: wydawata sie nam mato odkryweza
oy CZasu widze, ze nasze obawy byly bezpodstaw 3

ne. Po pierwsze dlatego, 7e w realiac
4 10 w nagrodzonym tekscie zostalo zaaranzowane c
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nariusz do gry fabulamej Quentin 2000. P6t roku temu

Jednak dzi§, z per-
h filméw o Obeych
iekawie. Po drugie,
uszu tym moga braé
4 Po pigte, sprawdzony. Czeg6z

Sekretarz kapituly
LABORATORIUM WOJSKOWE

Na Lateo X znajdowata sie duza placéwka na-
ukowa, zajmujaca sie badaniami nad bronia bio-
legiczna. Umieszczono ja pod ziemig, w pomie-
szezeniach wykutych w skale, kilka kilometréw od
taricucha gérskiego.

Dwa lata po wydarzeniach na LV426 wojsko zdo-
byto jaja obeych, ktére przewieziono do bazy na La-
teo X. Do opinii publicznej nie trafita oczywiscie
zadna informacja na temat ksenomorfow ani praw-
dziwych wydarzef, jakie miaty miejsce w kolonii.

Badania nad obcymi trwaly do momentu, gdy
przez czyjas nieuwage istoty wydostaty
si¢ na wolno$¢, wezwano zatem na
pomoc piechote kolonialna.
Podczas walk zniszczono

wiekszo$¢ pomieszczeri ba-
zy, wiec postanowiono ja
zlikwidowaé, upewnia-
jac sie wezesniej, e za-
den obcy nie przezyt.
Baza miata kilkana-
écie matych wejs¢ oraz
4 bramy, przez ktore do
srodka mogty wjezdzac
ciezkie pojazdy. Nad po-
ziomem gruntu znajdo-
waly sie 2 pietra (W tej
chwili pozostaty po nich tyl-
ko ruiny). Kompleks skiadal
sie z 30 podziemnych poz’ioméwl,
ktére byly poprzedzielane §luzami

¥

i nymi drzwiami.
1 p?}ndcsign)ifegdzie widac élady wa.lk (Otwf?_’??,l:u\—
lach, Zniszczenia po wybpchgcn granaw»;; uu..{c.
W kilku miejscach znajdfljaim@ dziury po ’xt)a?;
(Mistrz Gry powinien opisac to W tak'l sppsoﬂt,)c y
gracze nie podejrzewah, ze poia'\v1?_ s:@mo 3):
Niech sadza, ze opisy € sa ty.lko dlak 1rtr:a ;nr);
W kilkukilometrowym pasie i?gkola azy znaj
.. <ie mieisca napromieniowanc.
du}éds;;;;:?;ﬁlategowie wkroclza do bazy, wei-
wnatrz bedzie oK. 20 przemymﬂ_iow. B@dg oni w.ah
% do chwili, gdy zorientujd sie, ze 19
e nie konkurencja.

przeciwnikicm jest wojsko, &

Piotr Krusinski




— SCENARIUSZ —

Wtedy postanowia si¢ poddac. W takiej sytuac_ji
Amerykanie maja strzelaé, zas Kanadyjczyk6w nie

obchodza §wiadkowie — liczy si¢ tylko dyploma—-

ta i dokumenty (o tym ponizej).

OBCY

Niewiele os6b wie o obcych. 10 lat temu pra-
wie udato sie zlikwidowaé wszystkie ksenomor-
fy. Tylko jeden wojownik uciekl wraz z jajem —
wykorzystat do tego celu jeden z tuneli wentyla-
cyjnych odchodzacych w strong gor z pigtnaste-

oo noziomu. Taio zostalo zlozone w mkimﬁ TOZDA-

BY llul.uunn.au. R el et

dlinie i tam czekaio na nosiciela, wolowmk zas
zginat po powrocie do bazy. Okolo miesiac przed
ladowaniem graczy obsunety si¢ skaly i do otwar-
tej jaskini wszedl maty niedZzwiadek. Kilka godzin
pozniej pojawil si¢ pierwszy obcy. W tej chwili sa
ich tysiace. Gtéwnie w gérach, ale...

PIRACI

Od kilku lat planete zamieszkuja przemytnicy,
ktérzy na swoja siedzibe obrali ruiny dawnej ba-
zy wojskowej. W chwili, gdy na planecie pojawia-
ja sie oddzialy graczy, przemytnicy oczekuja na
statek, ktory ich zabierze z planety, gdyz po tym
jak znalezli wrak Zorzy Polarnej, wiedza, ze lada
chwila pojawi si¢ wojsko 1 urzednicy.

Piraci korzystaja z dwéch-trzech gérnych pozio-
mow bazy, do reszty albo nie ma dostepu, albo jest
on utrudniony. Wszedzie znajduja si¢ gruzy,

a czeSC podidg jest powykrzywiana. Wnetrze

przypomina budynek po trzesieniu ziemi (znisz-
czenia to wynik prowadzonych dziesi¢c lat temu
bombardowan).

Baza jest czgSciowo oswietlona. Piraci posiada-
ja radar oraz kilka komputeréw, ktore podtaczyli
do starego systemu komputerowego kompleksu.
Gracze mogg w nim znalezé plany instalacji
podobnych do penetrowanej bazy, jednak nie za-
znaczono na nich wielu istniejacych pomieszczen.

AL/ IA

ANLJA
Dalej znajduje si¢ opis wydarzen dla poszcze-
g6Inych oddziatéw. Jesli jakies wydarzenie powin-
no zostac rozegrane przez obie druzyny mniej wie-
cej w tym samym czasie, zostanie to napisane
wprost. Warto dokladnie zaplanowac, ile czasu
kazdy Mistrz Gry posSwigci na poszczegélne cze-
$ci scenariusza. Na pewno nie uda si¢ tego prze-
widzie¢ w pelni, ale wstepne przygotowania ula-
twig péZniejszg synchronizacje wydarzen — co
okaze si¢ wazne w momencie spotkania druzyn.

GRUPA | - KANADYJSKIE Sl SPECJALNE

Oddziat G4SA liczy 10 os6b. Do dyspozycji ma
szybki statek kosmiczny z dwoma promami zrzu-
towymi (dropship) na poktadzie. Wszyscy czion-
kowie oddziatu sg dobrymi strzelcami. Szkoleni
byli do walki z terrorystami, postugujg si¢ pisto-
letami maszynowymi z ttumikami oraz standardo-
wa bronig, znana z filmu ,,Aliens”.

Oddzial G4SA sktada si¢ z ochotnikéw, kt6rzy
otrzymuja wysokie pensje. Dow6dztwo zada od
nich tylko:

« doskonalenia sie w strzelaniu;

« czgstych treningow;

» ciaglej gotowosci do akcji —
wsze zalezy czyjes zycie.

od szybkosci za-

1. Alarm

Oddziat zbiera si¢ w promie i odlatuje z plane-
ty, na ktorej stacjonuje. Na orbicie czeka statek,
na pokladzie ktérego jest kilku czionkow zalogi
— nawigator, kapitan, oficerowie, mechanicy. Pi-
lotem pojazdéw bD_]OW} ch jest syntetyk Dwile —
Jego zadaniem nie jest walka, ale jak na_}sz'vbsze
i najcichsze dostarczenie oddzialu na miejsce
akcji oraz wyciagniecie go stamtad w razie potrze-
by. Syntetyk moze uzy¢ broni poktadowej promu
w celu niszczenia sprzgtu, ale nie w celu zabija-
nia ludzi.

2. Rozkazy

Zomnierze po wyjsciu z dropshipa udali sie do
sali odpraw, gdzie czekat na nich oficer. Weszli,
usiedli na niewygodnych krzestach. Zgasio swia-
tlo. Na ekranie przed nimi pojawilo si¢ pierwsze
zdjecie...

— Dzisiaj otrzymaliSmy sygnat SOS z amery-
kariskiego statku kurierskiego Zorza Polamna. Mial
awarie i wyszedt z nadprzestrzeni w ukladzie La-
teo, gdzie nastgpil prawdopodobnie wybuch. Ka-
psufa ratunkowa z pasazerami oraz zatoga skiero-

wala c.rP W strone nf anety Iaten X.

~ Dlaczego my Idm lecimy? Amerykanie nie
maja swoich ludzi?

— Na pokiadzie statku znajdowal sie kanadyj-
ski dyplomata, David Drain. Jego zdjecie widzi-
cie na ekranie. Pan Drain przewozif tajne mate-
rialy, ktore nie powinny wpas¢ w niepowolane
rece. Naszym zadaniem jest uratowanie Mr Drai-
na oraz odzyskanie walizki z dokumentami. Jesli
to bedzie niemozliwe — zniszczenie tych doku-
mentow. Mozliwe, ze juz ich nie ma — walizka jest
zabezpieczona fadunkami wybuchowymi, a mozna




, ha;pfecznfe otworzy¢ tylko kluczem, ktérego
“".J ;1';'1’0 na pokiadzie. Jesli ktos przy niej grze-
ﬂf‘f dane zostaly utracone — tym bardziej trzeba
h'_iu}z,'g uratowac Draina. Informacje na temat pla-
nfﬂ' sa “-pmw;um ne u’Q komputera. Zapoznaj-
9 ;;'c".\‘flf 7 nimi. Wy konac!
§ _Takjest!

W ten sposob oddziat znajduje si¢ na statku le-
cacym W kierunku uktadu Lateo. Podréz potrwa
kolo tygodnia, a wickszos¢ czasu zatoga spedzi

w hibernatorach.

KanadyjczycCy OUZy muja szczatkowe informa-
i i _aia Tnnaia st hictorie 1 canorafisa uria.
f cje 0 plANCLiC. Zidic)q jy) AAsiVAAy 2 Y VE
dza, 7e w ruinach starej stacji badawczej moga by¢
prjen1}'lniC}'. ktorzy prawdopodobnie przechwy-
cili Draina oraz walizke. Nie wiedzg nic o praw-
dziwym przeznaczeniu bazy i uwazaj j3 za insta-
lacje cywilna.

Po osiagnieciu orbity Lateo X otrzymaja kolej-
ne dane dotyczace katastrofy. Statek Zorza Polar-
narozbil sie na bagnach. Ladowanie spowodowa-
o zniszczenie lasu w pasie o szeroko$ci 30 metrow
i dlugosci okoto 100 metréw. Najblizsze miejsce,
odzie mozna dokonac bezpiecznego ladowania
majduje sie okoto 20 km
na poludniowy wschod
od miejsca katastrofy.
Na zdjeciach mozna
wyrozni¢ dodatkowo
kilka wzgorz, ktére
nadaja si¢ do tego, by bez-
piecznie zrzuci¢ zotnierzy. Ruiny
bazy znajduja si¢ w odlegtosci okoto 30 AR\
km w kierunku péinocnym. V&4

Gracze — decyduijac, jakiego typu brof °
biorg — wiedza, ze:

* Dziataja nieoficjalnie na terytorium innego pan-
stwa.

* Na planecie sa uzbrojeni ludzie.

* Poczatek akciji spedza przedzierajac si¢ przez
bagna i lasy. ‘

Gdy prowadzilem te przygode, zotnierze wzie-

litullea hrad ccrmacnsana i thimili liooaswnaio:
= s anw wiull W_Y l)U_‘gaLUllq, YWY LIULLIAINuL]y BLlWaisphr asss z

2e W razie potrzeby dropship dostarczy im smart=
guny oraz M41-A.

VA Qaiyey VY AL

ANy

3. Ladowanie

‘Dowédca decyduje o czasie ladowania. Najle-
Piej, gdyby wyladowali wieczorem, kilkanascie
km od Zorzy Polamej, zdrzemneli si¢, a rano It
Szyli w strone wraku. Powody?

* Z powietrza nie mozna stwierdzié, czy ktos
Przezyt katastrofe.
1

e ——————— o e e i
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Ay

zﬁfﬁ\xﬁz xggolstllizu wraku nie jesft mo:iliwc.
cji, MG moze z Z’qu‘t’y%lfla(:ze uekoneyy takicales
Si1adh) : sumieniem utopié¢ 30%
Jesli wylgdugq na suchym terenie, bedzie ich
czekat kilkunastokilomet
bagna (wyrusza rano, w
miejscu).
UWAGA: Oddziat amerykanski tez bedzie po-
dgz'ai W strong wraku i pojawi si¢ na miejscu ja-
kie§ 3 godziny po Kanadyjczykach. W jednym
z oddzialéw oficerem powinien byé gracz,
aw drugim bohater niezalezny, co na poczatku gry
prowadzacym przygode na swobodne
manipulowanie przynajmniej jednym oddziatem.
Podczas ladowania pilot zamelduje, ze w rui-
nach dawnej bazy dziata radar. Nastepuje szybki
zrzut zotnierzy. Chyba nie zostali wykryci. Od-
dziat laduje na ziemi, a dropship odlatuje, by scho-
wac sie migdzy skatami, skad w ra-
zic probleméw moze szybko
ewakuowac zolnierzy.
Oddziat rozktada obozowisko,
rankiem rusza w strong Zorzy

TOWY marsz przez
potudnie beda na

r\ﬁ")’tilr\l:
pPYLwuUlLL

Polarne;.

- W tym czasie ladu-

R o:” ja Amerykanie. Majg
g podobne procedury jak

% Kanadyjczycy i scho-

mierzy¢ ze swo0jego pro-
mu (jest schowany w jakims§
kanionie i czeka na rozkazy).
Tymczasem grupa Kanadyjczy]_(éx_y
dociera do wraku. Jest to kabina pilotow z silni-
kami manewrowymi — w statkach tego typy,
w przypadku awarii, nastepowato odstrzelenie
dziobu, ktéry stuzyl jako kapsuta ratunkowa.
W burcie znajduje si¢ otwarty Z zewnatrz wlaz
— kto$ juz tu byt (pnemytnicy?. W”ne;trze jest zdg-
molowane. Na siedzeniach p'llotgw gnajdu_]q si¢
dwa ciata. W czesci tylniej lezy ciato jednego cy-
wila (nie jest to Kanadyjp;yk). _Wedipg fl?{lzc\hdoi
a statku (iloS¢ miejsc, zapis 10ti) Wy=
Islt.i[:’l);;hn!; pokladzie byto 5 os6b. W kabinie nie

ma zadnej walizki, ktéra mo gtaby zawiera¢ doku-

menty. W Scianie statku znajduje si¢ zaplombowa-

krzynka.
naéf:(r;: [S)owi);xni teraz udac s-;i{: do_ll:)a_f,y 'przercrilyt:
nikéw. Dwile moze bezpiecznie zblizy¢ siena ys"
tans okoto 20 km, jednak z blizsze] od!egi.oslm z0-
stanie wykryty — jesli gracze ;decydu;q sig lecieC
promenmn, zostana zestrzeleni 1 straca dropshipa,

jednak powinni t0 przezy€.

Y é
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— SCENARIUSZ —

Jesli zrezygnuja z poszukiwan dyplomaty, gra
sie koficzy. Misja nie wykonana. Postacie zosta-
ja ukarane przez dow6dztwo za mewypeimeme
rozkazéw.

4. Spotkanie w lesie

Zanim oddziat dotrze do bazy, nastapi nieprzy-
jemne spotkanie. Jest szansa, ze dwa oddzialy —
kanadyjski i amerykaniski — natkna si¢ na siebie.
Jak to rozegrac¢?

Jesli obydwaj MG znaja si¢ nawzajem i wiedza,

jaka bronia dysponuje przeciwnik, moga opisac re-

conom, ze nagle w ich strone padty strzaly. Nale-
zy tu sprowokowac graczy do postrzelania na oSlep
i wycofania si¢. Obydwa oddziaty powinny otrzy-
maé¢ informacje, ze przeciwnik si¢ cofa i chece
wciagnac ewentualng pogofi w zasadzke. W trak-
cie strzelaniny moze kto§ zgina¢. Gdyby podczas
gry wyszlo, ze sytuacja taka nie mogta mieC miej-
sca (ktorys z oddziatéw start sie z ludZzmi o innym
uzbrojeniu niz druga grupa gra-
czy), nalezy to zrzuci¢ na trzeci
oddzial, o ktérym bedzie kilka
stow na konficu. W ogdle
wszelkie niewyjasnione
sytuacje nalezy uza-
sadnia¢ istnieniem
trzeciej grupy na
Lateo.

9. Baza

Kanadyjczycy pod-
chodza do bazy od poludnia. Zajmuje ona teren
o promieniu okoto 200 metréw. W samym cen-
trum, tam, gdzie kiedy$ byly budynki, sa w tej
chwili dziesigtki matych wzgorz. Na wykrywa-
czach bicia serca wida¢ kilku ludzi, ktorzy peinia
warte przy poinocnej czesci kompleksu — to pira-
ci, obserwujacy skraj lasu (ruiny z trzech stron oto-
czone sa lasem, na poinocy zas drzew jest mniej
i zaczynaja si¢ skaty, ktére potem wznosza si¢ co-
raz wyzei). Kazdy, kto wyidzie lekkomy§lnie z 1a-
su i zostanie zauwazony przez przemytnikow,
moze zostaé ostrzelany. Kanadyjczycy maju jed-
ng szanse — moga zaj$¢ wroga od péinocy i z tam-
tej strony wejs¢ do bazy. Po drodze natkng sie
prawdopodobnie na dwoch straznikow.

Straznicy utrzymuja taczno$¢é miedzy sobg —
mozna zauwazy¢, ze wyposazeni sa w sprzet ko-
munikacyjny. Minie cata minuta, zanim w ba-
zie zostanie ogloszony alarm. Jeden ze strazni-
kéw ma bransoletke z napisem: , Kochanemu
Davidowi — Anna” i inicjalami: DD. Drugi ma

nowy kanadyjski pistolet (brofi uzywana przez
ochrone dyplomatow).
Pétnocne wejscie do bazy jest ukryte pod zwa-

‘tami betonu, gdzie za waskim korytarzem znaj-
duja sie stare, metalowe drzwi (wsunigte w sufit),

dalej zaczyna sie czeSC zamieszkiwana przez
przemytnikow.

Jesli gracze narobili halasu przed wejsciem, to
plyta/drzwi opadnie za nimi zaraz po wejsciu do
kompleksu (ci, ktérzy zostang na zewnatrz, zging
zabici przez alieny).

Jezeli graczom udalo si¢ cicho wej$¢ do kom-
pleksu, drzwi zamkna si¢ za nimi wtedy, gdy pa-
dme pierwszy strzat i zostanie ogloszony alarm.

UWAGA: Oddziat amerykanski powinien
wkroczy¢é do bazy prawie w tym samym momen-
cie, dlatego Mistrzowie Gry powinni zaplanowac
sobie poszczegolne wydarzenia, aby oddziaty spo-
tkaly sie w jednym miejscu i by gracze nie czuli
sie wykorzystywani. Nalezy przygotowac sobie
kilkanascie roznych zdarzen, ktére bedzie mozna
wprowadzic, by zapanowac nad tempem, w jakim
porusza si¢ oddzial.

5.1. Wnetrze bazy

Baza jest w optakanym stanie — zniszczone po-
mieszczenia, zacieki na Scianach, gruz itd. Opis Sla-
dow po dawnych
— walkach z obey-

mi Mistrz Gry
musi przedstawi¢
tak, by gracze domysélili si¢ przebiegu
wydarzef, ale nie mieli watpliwosci, ze:

» obcy byli w bazie kilkanascie lat temu;

+ celem gry jest starcie dwéch oddzialéw (nie
wiem dlaczego, ale sami tak zaktadaja na po-
czatku).

W glebi bazy jest czySciej — przez lata uzytko-
wania piraci uprzatneli batagan.

W ktéryms ze Srodkowych pomieszczen znaj-
duja si¢ wiezniowie. Pilnujacy ich straznik za-
reawuje w zalezno$ci od <;\'1uac_ji. Jesli zdecydu-

IP \IF' zabhid wiezniow — zacznie od Kan
16Z W e o

L T LSV A S nioahCiaa

{klory Jjest chudy, brudny i niemozliwy do ziden-
tyfikowania na podstawie zdjecia). Jezeli Kana-
dyjezyk zostanie ocalony, to nie bedzie mégt po-
wiedzied, jak si¢ nazywa — jest zbyt wyczerpany.
Wstrzyknigcie mu zastrzyku stymulacyjnego
spowoduje zgon, bowiem jego organizm jest
zbyt ostabiony.

Amerykanin lezy nieprzytomny na noszach,
ma blada cere. Kanadyjczycy nie sg w stanie zi-
dentyfikowa¢ wiezniéw. Zaden nie przypomina
osoby, ktéra maja na zdjeciu.

adviczvka
alyjeiLyna
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1l KIOTYS Z piratow si¢ poddat (a sa%d?_@,. ze b.@_

-e‘\f ieli zrobi¢), gracze mogga dowiedzieé sie,
diﬁo‘hf]l[dm odciely im wyjscie z kompleksu,
2 .jr_z“. ; rzez przypadek. Nie byly uszkodzo-
Zadzluhii Pm» \\-’Ci.\:t'it‘ zamaskowano, a teraz nie
5 qlmti—'Oﬂil\' kt6ra pozwolitaby na jego otwar-
i legjlldmn przez zoinierzy materiaty wybu-
g £ : t stabe.

ch(m‘t“;;! i?n})sa uzyskac plany bazy albo od pira-
J(_}rjltho zje‘(—il‘lt‘}.}l’ Z k\_ll‘.l[‘lllk‘!l‘)\t\". Ph.my S4 nie-
m“lk]eme ale jasno z nich wynika, ze s3 tylko
ET:'[:\,)J_GC};! z h‘;tz_\ (nie i_i;'zegc icg}o. ktére}jesl‘ Ee-_
7 zatrzasnigte). chm»‘ m}x{ w [‘.molnocne?d(i.z?ff:j
fompieksu, drugie W poludniowe) — prowadzi tam
ieden dfugi }‘0".‘:11“'” & ol ;
" Dodatkowo, zeby nie bylo zbyt milo, w stu-
chawkach stysza glos pilota: ’ .

_0. k... — nastepnie stycha¢ wybuch 1 zapada
cisza. _ ‘ ;

Wyjscie w czgSc p(dﬂgfﬂt_; prowadzi na pry-
mitywne ladowisko, gdzie czeka prom piratow.
Zaﬂim oddzial tam dotrze, ustysza eksplozje,

a korytarz prowadz

acy do niego sie zapadnie. Po.
zostata juz tylko e £0 81¢ zapadnie. Po

dna droga na zewnatrz,

9.2. Wydarzenia na powierzchni

}(ilku piratow, wiedzac, 7e wkroczyto wojsko,
prébowato uciec promem na orbite. Zostali jednak
w chwili startu zaatakowani przez obcego i roz-
bili sie, za§ wybuch zawalit €zeSC korytarzy.

Kanadyjczykom pozostaje udac si¢ w strone ko-
rytarza prowadzacego do ostatniego wyjscia. Gdy
tam dotra, od drugiej strony wkrocza Amerykanie,
ale do rozmowy miedzy nimi dojdzie dopiero wie-
dy, gdy kazdy z oddziatow zorientuje sie, ze prze-
ciwko sobie ma obce wojsko. Kanadyjscy reconi
moga oszuka¢ Amerykanéw — ktérzy na swoich
wykrywaczach ruchu beda widzieli kilkunastoo-
sobowy oddzial (a do tej pory powinno by¢ ich
0 polowe mniej — niektorzy zostali zabici podezas
strzelaniny w lesie i w czasie walk z piratami. Nie
ma tez juz tych, ktorzy zostali na gorze).

Ciag dalszy za miesigc
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Marcin Tysler

OWAZK], LISTOPAD

ostatnich dniach §wiata garou, wilkota-

ki coraz czeiciej musza wystepowac

w roli sedziéw. Coraz czeéciej musza
podejmowac¢ decyzje, coraz czgsciej muszg Wpro-
wadzaé je w zycie. Jednak w Swiecie Mroku nie
jest fatwo odrézni¢ prawde od falszu, czern od bie-
li. Zreszta, czy w tym Swiecie jest miejsce na biel?
Czy obroricom Gai starczy madroSci, gdy stang
w obliczu wyboru, czy mandat stusznosci i blo-
gostawienstwo Matki wystarcza?

1. GOSC)E

Wystosowanie tego zaproszenia do korica bylo
kontrowersyjne. Wszak zbyt czesto wizyty Synow
Fenrisa konczyly sie dla gospodarzy nieprzyje-
mnie. Dlugo wazono, czy szczep staC na to ryzy-
ko. Ostatecznie jednak ich zaproszono. Czy jeste-
$my nie dos¢ silni, by sie¢ obroni¢? Czy wolno nam
okazaé, ze obawiamy sie przybyszow z P6inocy?

— Dziekuje wam, opiekunowie warszawskie-
go protektoratu, ze zgodzilisScie sig na moje
przybycie na wasze terytorium. Nazywam sig¢
Arvo Niifenberg, Gniew Pélnocy, Forseti z Po-
miotu Fenrisa. Moi towarzysze to Ain Leetsaar,
Okietznujacy Wicher, Godi z Pomiotu Fenrisa
i Madis Uurike, Spiewa, Kiedy Zabija, Skald,
Corka Fenrisa. Teraz, u progu wezwania mnie do
Valhalli, wracam do miejsc mej miodosci. To
miasto jest jednym z nich. Bedg wam wdzigcz-
ny, jesli przydacie nam przewodnikow. Zapew-
ne to miasto mocno si¢ zmienifo...

Arvo, zupelnie siwy mezczyzna po siedem-
dziesiatce, choé postawny i zwawy, jest wyjat-
kowo (jak na syna Péinocy) opanowany i spo-
kojny. Chetnie wda si¢ w rozmowe, nawet
z miodym garou, w dodatku bez typowego dla
starszyzny zadecia. Bardzo wazne jest, by boha-
terowie nastawili si¢ do Gniewu Péinocy co naj-
mniej neutralnie.

MIECHO

. Powazki” to szkic matej przyg6dki do Wilkotaka. Autor, Marcin Tysler, jest laureatem drugiego miejsca Pucha-
ru Mistrza Mistrzow’98. Trzeba przyznac, iz zna si¢ na prowadzeniu. Ciekawe jak ocenicie sam tekst. Wiele si¢ zle-
go méwito o tym, jak to przygody zamieszczane w naszym pi§mie pokazujg Wilczka tylko od strony wygrzewcze;.
Mam nadziejg, Ze tym razem biedzie inaczej. Drugi rarytasik, to pomyst Darka Ojdany ,,Klub Szachistéw”. Jest on
na tyle uniwersalny, iz mozna go zastosowac doktadnie wszedzie, byle poza fantasy. Saa’ral to miecz o niesamowi-
tych whasciwosciach. Tomek ,.Horny™ Chojnacki sprébuje go
ka, ciekawe jak wypadnie jego pierwszy. W ostatniej chwili wpadt mi do skrzynki naprawdeg fajny pomyst — Krzys-
ka,KASa” pt. ,Zmiana”. Dosy¢ zwariowana to historyjka, do zastosowania dostownie wszedzie tam gdzie znajdziesz
za$wiaty. Na koniec krotki patent, z duzej serii, Jacka J askélskiego, z wykorzystaniem .farbek” na sesji. Polecam.

nam opisa¢. W zanadrzu mam jeszcze parg tekstéw Tom-

Puszkin

Ain czuje si¢ w miescie nienajlepiej. Raczej mil-
czy i trzyma sig z boku, uwaznie patrzac wszyst-
kim na rece. Do Niifenberga odnosi si¢ z nieskry-
wanym szacunkiem; w jego zachowaniu wida¢
troske o jego bezpieczenstwo. Jest wysokim, po-
teznie zbudowanym mezczyzng po trzydziestce,
o ogniscie rudych wlosach i brodzie.

Madis jest dobrze zbudowang dwudziestoparo-
letniag wysoka blondynka. Ma calg t¢ wyprawe
oraz swoich starszych gdzie$ i doS¢ niestarannie
to ukrywa. Lubi zmiany i przygody, stad chcialg
towarzyszy¢ Avro. Teraz jednak, na miejse
chee sie po prostu zabawi¢ i bedzies#
czepki; a moze ktéry$§ z bohaterom
w nocy do miasta?

2. SLADAM) PRLESZED

— Wasza wataha dobrze zna miasto. Badzeie
przewodnikami — glos starszego szczepu brz
co najmniej dwuznacznie. — Uwazajcie na nicl
i ich bezpieczeristwo — tu wymownie Sciagnal
brwi. — BadZcie ostrozni.

Gniew Péinocy z zaciekawieniem chional mia-
sto. Przygladat sie brudnym ulicom, smutnym bu-
dynkom, szarym ludziom. Czasem wytezal
wzrok, jakby chciat cos sobie przypomniec. Po-
prosit, by zaprowadzi¢ go pod hotel ,,Bristol”.
Tam ruszyt przed siebie, jakby rozpoznawaf uli-
ce Sré6dmiescia, jakby chciat dokads dotrzec. Bez
stowa poprowadzit swych towarzyszy i watahg
przez waskie, warszawskie uliczki; na jego (wa-
rzy wykwitl usmiech. Usmiech niczego dobrego
Jednak na mysl nie przywodzacy. Uwaznie przy-
gladat sie brukowi, murom, psu grzebigcemu
w $mietniku. Nie wiadomo juz bylo, kto tu jest
przewodnikiem, a kto oprowadzanym. Gdzies za
uchylonym oknem starej kamienicy radio nada- I
walo hejnal obwieszczajacy potudnie. Mimo (0
pogoda nie poprawila sie ani troche. Zimna
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. wka i przejmujacy wiatr ml.’ starty jednak bfo-
m.z’.:} vrazll Z pobruzdzonej twarzy starszego
itfiilf&h{ﬂ' (7;;;1)“'(!('}!:”‘.’5 na m'gwieiki. w;«-beton_(y
a1y P lacyk gdz.w_u na Miro wie czy M uranowie.
T .\"I'S’ zatrzymall. I ’r:{cx chwile bylo stychac tyl-
i ,UOP"*’ deszczu bijace o bruk. \

" _ Jak wrociC teraz do caernu? — Milczenie

zerwal Arvo Gniew Poinocy.

3.ULICA DLIELHA

_(zv dzisiaj rowniez moglibyscie zaprowadzic
mnie pod hotel ..Bristol*? Bede wam zobowigza-

A rn
ul La=

io cos na ksztait tesknoty. — Odnalazlem czastke
swej przesztosci. I foze zostane tu diuzej...
Pogoda znowu pod psem. Zimny deszcz sigpi,
m'em;}o.cjcmic chloszczac twarze. Wiatr hulat po
waskich uliczkach, bruk blyszczal od wody spiy-
w;}j;gcc‘j po kamieniach. Radio nadawato hejnat.
Woké! stare kamienice, odrapane fasady budyn-

o1, — W chiodnym glosie Gniewu Potiocy

szerokiej, zwirowej alejki rysowata si¢ samotna syl-
wetka. Sylwetka sedziwego mezezyzny w szarj{m
plaszczu, gbréconego W strong duzej, kamiennej
plyty zapfs’a{?ej gesto rytymi gleboko literami
4 n;‘kac:h scisniety kapelusz, na pokrytej siwym;'
w!osany gfowfc okragta, ptaska czapeczka.

i Juz jestescie... — w chropowatym gtosie dato
Sie wyczu€ obcy, niepolski akcent. — Az tylu was
po starego Nedelbauma?

>, To za getto? — stwierdzit raczej niz zapytat
ktos z watahy.

— Za getto, za Pawiak, za dwudzieste trzecie,
dwudzjeste czwarte, dwudzieste pigte nazwisko na
tej tablicy. On miai by¢ ostatni. Konczmy to. Je-
stem zmeczony.

— Moze usiagdZzmy?

tawka byta mokra.

— Argentyna, Portugalia, Szwajcaria... Zreszta,
i tak wiecie... Ale czekalem na niego. Pieédzie-
sigt trzy lata. — Scisnal w dloniach czamo-biata,

kéw: ciemne oczodoly
ich okien widzialy juz
niejedno...

Monotonny
deszczu przerwal huk
wystrzatu. Arvo Niifen-
berg, Gniew Poéinocy,
rungt na mokry cho-
dnik. Splywajaca do
rynsztoka krew zabar-
wifa wode na czerwono. g
Pocisk zostawil diuga ‘FEL:@-
1yse na jezdni, po ryko-
szecie zaryl gdzies w przeciwleglty mur...

Ain Leetsaar, Okietznujacy Wicher, odwrocit
posinialg twarz w strone watahy.

— To w waszym protektoracie... Uczynicie za-
dos¢ naszemu plemieniu... — wycedzit przez zaci-
Snigte zeby, podnoszac bezglowe cialo starszego
- albo szykujcie sie do wojny...

SZzuIm

4. BOWAZK)

Proponuje nie po§wiecaé wigkszej uwagi wat-
kowi detektywistycznemu. Historia mogtaby stra-
°C przez to wyrazisto§é. Przeciez garou maja
SWoje sposoby, by odnalezé poszukiwana osobg.
Wazne jest jednak, by bohaterowie poczuli sig zo-
bowigzani do rozwiklania tej sprawy, ku czemu
Moga mie¢ wiele powodow.

Przestaio padac. Ciezkie, otowiane chmury 102-
Sapily sie, ustepujac miejsca bigkitowi nieba. Wialr
tylko stat sie bardzie j dokuczliwy. W perspektywie

wyblakia fotografie mtodego mezczyzny w mun-
== durze estoriskiego re-

gimentu SS. — Przez
dwa lata, tg samag trasa,
o tej samej porze...
Tym razem tez byt
punktualny.

— Co teraz chce pan
zrobic?

— O to juz wy si¢ za-
troszczycie...

o)

— To... wy nie jeste-
scie z kontrwywiadu?
stary czlowieku... Jezeli

— Zostari w spokoju,
otrafisz z tym Zyc. ;
{ Szarpana podmuchami wiatru wataha oddalila

sie w kierunku bramy. Cmentarng ‘cis:c:e zakfé:?if
nieglosny wystrzal. Wiatr wzmOgt si¢ nieznacziie.

W katuze, tuz przed wataha, wpadla zniszczo-
na, rudawa fotografia. Dwaoje dorostych, tréjka
dzieci. W tle witryna sklepu. Sz_)::‘d. +NEDEL-
BAUM. ARTYKURY ZELAZNE".

Pozwolitem sobie przytoczy? tg scene tak.a, jak
rozegrata si¢ podczas testowania tego scen-anusiea:
Oczywiscie, spotkanie na cmentarzu mcze_pr A
biec zupelnie inaczej. Ofi bohaterow zalezy, o
zrobig z Nedelbaumem, jak usatysfakCJonuJ;;OSié
warzyszy Arvo Niifenberga, czy zef:hca, rozc%owo_
przeszloéé Gniewlu Péln_ocy. Decyzja, Co :zra oH
li Pomiot Fenrisa, nalezg'( do Na{ratora;ﬂ Z %
miast, jak ta opowies¢ si¢ zakonczy, zalezy Wy

tacznie od watahy. @)
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[lnsplraqf; niniejszego pomystu czerpig z opowia-

dania Aleksandra Sw1¢tochowsk1ego pod tym

samym tytu{em Wyobrazmy sobie, ze naszych
bohateréw odwiedza stara znajoma i prosi 0 po-
moc w zwiazku z dziwnym zachowaniem meza.
Ow nalezy do tajemniczego klubu szachistow,
o ktérym nigdy nie opowiada i ktérego dziatalnos¢
jest ,,mocno podejrzana”. Niekoniecznie zwigza-
na ze szlachetnym hobby w tytule. Tym bardziej,
ze matzonek... nie potrafi nawet gra¢ w szachy.

Klub jest stowarzyszeniem w stu procentach me-
skim. Panowie spotykaja si¢ w nim, aby porozma-
wiaé... o swoich lajdactwach. Wszyscy czionkowie
klubu przyjmowani sa po uprzednim dokfadnym
,.sprawdzeniu”, po czym musza opowiedziec
cztonkom o swoich przewinach. Ranga wystepku
nie ma znaczenia — wachlarz rozciaga si¢ od drob-
nej kradziezy po najgorsza zbrodnig. Stowarzyszo-
nych obowiazuje nakaz dochowania tajemnicy
pod grozba wyjawienia kompromitujacych infor-
macji na jego temat lub nawet Smierci. Istnienie
klubu ma dwojaki cel: daje mozliwos¢ ,,bezpiecz-
nego wygadania si¢” o rzeczach, ktére nie dajq
spokoju, ale przede wszystkim stuzy analizie psy-
chologicznej ludzkiej niegodziwoSci. Nowych
czlonkéw przyjmuje si¢ bardzo rzadko ze wzgle-
du na niebezpieczenistwo, jakie niesie ze soba
ujawnienie wielu faktow.

Jak wykorzysta¢ ten pomysi? Powiedzmy, ze
BG udato si¢ w trakcie §ledztwa podstuchac roz-
mowy toczace si¢ podczas posiedzenia klubu.
Dowiaduja si¢ o tym, ze przyjaciel ich zdradza, al-
bo maz przyjaciéiki planuje zabdjstwo zony. Trze-
ba dziatac sprytnie i dyskretnie. A jesli kto$ nakryl
BG, to chociaz udalo si¢ im uciec, wplywowi
czlonkowie klubu zaczna ich szukac 1 bohatero-
wie muszg mie¢ si¢ na bacznosci. Zalézmy tez, ze
jeden z klubowiczow jest wazng osobistoScia (po-
lityk, wysoki rangg wojskowy) i planuje przewrot.
Jak przekona¢ wiadze, ze szykuje si¢ rozlew krwi?
A moze posta¢ gracza nalezy do klubu i stanie
przed dylematem: przysigga tajemnicy czy dobro
przyjaciotl?

Mozliwosci jest naprawde wiele, zaleznie od sy-
stemu i inwencji MG.

MIECHO

Jacek ,,Treanor” Jaskolski

PORTRET
- PAMILCIOWY

odczas pobytu w poczekalni u pewnego
hrabiego (najprawdopodobniej w poszuki-
waniu pracy) jeden z bohateréw w przyply-

wienudy zacznie sie przygladac wiszacym na Scia-

nie obrazom. Musisz doprowadzi¢ do tego, aby
jeden z nich ulegt zniszczeniu (np. chege blizej zo-
baczyé malunek, bohater za blisko trzymat Swie-
ce). Po prostu musisz co$§ wymyslic.

Hrabia bedzie wielce niezadowolony 1 — jak
mowi giermek — trzeba bezzwlocznie naprawic
szkode, zanim ktos si¢ o tym dowie. Najlepiej, aby
$miatlkowie sami namalowali obraz — spraw, by
znalezli potrzebne materiaty. Problem w tym, ze
tylko 6w nieszczgsny bohater zapamigtat tres¢
obrazu (jesli jestes wyjatkowo podty, niech bedzie
to portret ,,pigknej inaczej” matzonki hrabiego),
a sam malowa¢ nie potrafi.

1P0 CO TO WSZYSTIO?

Teraz najzabawniejsze: Wyciagasz kartke papie-
ru (jeSli masz zty dzien — A3) i wreczasz jg, wraz
z farbkami i pedzlem, graczom — niech sie wyka-
za. Pokaz sprawcy wypadku wczesSniej spreparo-
wany obrazek (z gazety czy ksiazki), a reszta be-
dzie musiala namalowaé portret ze wskazéwek
kolegi (za wszelka cene nie dopus¢, aby ktos po-
za wybranym zobaczyl obraz).

Pamietaj jeszcze nagrodzi¢ druzyne cennymi
punktami do§wiadczenia...

COS JESICIE

Sprébuj nawigza¢ do tego epizodu w ktorejs
Z daiszych przygod:

* Gdy sie postarali: Przy nastgpnym spotkaniu
z hrabiag, malunek bedzie spokojnie wisial na
miejscu, a hrabia moze nawet zwréci¢ na nie-
go uwage postaci (nie wiedzac o fortelu).

Gdy im nie wyszlo (a masz dobry humor): hra-
bia wynajmie druzyne do znalezienia orygina-
tu sfalszowanego obrazu — ciekawe co zrobid
gracze...

O




Tomek ,Horny” Chojnacki

AARAL

Azedlem wilasnie korytarzem Swiatyni Vere-
O\ ny, gdy wpadf na mnie jeden z nowicjuszy.
_ Uwazaj troche! — ofuknatem go.

_ Bardzo przepraszam, inkwizytorze! To sig
wiecej nie powtorzy!

_ Mam nadziej¢! — odrzektem, idac dalej

Skierowalem si¢ w strone mego pokoju. Otwo-
rzvlem drzwi i wszedtem do apartamentu. Usiadlem
na krzesle pod oknem, aby przemysie¢ wszystkie
sprawy, ktore mnie wrecz przyttaczaly. Odpialem
pas z mieczem i polozytem go na t6zku. Nagle zza
szafy wynurzyf sie cztowiek ze sztyletem w rece
i rzf:cff sie na mnie. Upadiem na podloge, czujac
wypl) wajaca z ranionego ramienia krew. Ode-
pchnalem zabdjcg w strong okna, aby mie¢ czas na
dosiegniecie miecza. Pochwycilem pas i pociggna-
lem za rekojes¢ tak, ze ukazalo si¢ ostrze.

— Ten czlowiek jest kultysta chaosu! — powie-
dzialem, widzac Swiecace oslrze.

W sekunde bylem juz przy nim. Wykonatem
kilka precyzyjnych cieé i zamachowiec padf tru-
pem na podtoge.

Kilka sekund pozniej do pokoju wpadli inni in-
kwizytorzy.

PR ar— — 13

— Nic ci sig nie stato? — pytali
— Prawie nic.

— Po raz kolejny uratowal mij zycie —

fem, patrzac na miecz, — Roniydla-

Saa’ral nigdy nie zawodzi...
oo, s B IR B A
Via C SCIWoscI magiczne: zadaje dwa
razy \:‘silf;(lej obrazen istotom Chaosu i zaczyna
swieciC, gdy w poblizu znajduje si¢ pomiot Cha-
osu. Zostat yvykuty z mithirilu. Na jego ostrzu wy-
ryte sg magiczne znaki, a rekojes¢ obwinieta skéra
Z mr:}lyrm wypustkami, dzigki ktérym bron nie §liz-
ga sie w rece, nawet jesli ta jest spocona.
: ll:".ulraczej nie powinni go posiada¢ — oczywiscie
jesli nie sg inkwizytorami lub ktéregos nie zabija.
C'hoé zabi€ inkwizytora mogg, to nie powinni no-
si¢ jego broni, poniewaz inni inkwizytorzy maja
zdolnoS§¢ wyczuwania Saa’rali (tylko inkwizytorzy
je nosza, wiec jesli BG — nie bedacy jednym z nich
— bedzie posiadat ten orez, to bedzie to ewidentny
dowdd, ze zabil jakiegos inkwizytora).

Saa’rali nie mozna zdoby¢ na czarnym rynku,
gdyz sa one wyrabiane na biezaco i nie lezg
w magazynach.

— Jesli wiec ktorejs nocy zobaczysz, ze twoj
Saa’ral jarzy sie jasnym Swiatlem, wiedy wiedz,
ze niedaleko czaja sie sfudzy chaosu...

Q

Krzysiek ,,KAS” Siejkowski

Z§ TN A

7 T=\en pomyst zostal opracowany dla systemow
| rozgrywajacych si¢ w terazniejszosci, ale
po kilku zmianach moze by¢ wykorzysty-

wany w fantasy. Ot6z wyobrazmy sobie, ze mie-
szkajaca w jakim$§ wigkszym miescie druzyna
pewnego ranka spostrzega, ze W éwiadomosci lu-
dzinie istnieje! Zajete przez nich mieszkania sg Za-
rejestrowane jako wolne, wedlug akt ich rodzice
byli bezdzietni, ludzie ich nie widza, gorzej? nie
Czujg (druzyna przenika przez wszystkie Zywe
istoty). S jakby duchami. Jak sie teraz zachowa-
187 Czy zachwyceni nowymi mozliwosciami Za-
czng straszy¢ biednych ludzi? Czy sami bedac nie-
Widzialni zobacza $wiat innych takich istot?
Dziesiatki, setki duchéw miedzy ludZmi? A moze
na gwatt zaczna szukaé sposobu powrotu do nor-
malnej postaci? No wlasnie, co im sig stato? Kla-
Wa? Zemsta poteznego maga? Tajemne rytualy
kultystow? Spisek Istot z Mitéw? I czy 10 koniec

zmian? A moze kolejnego dnia spotka ich nastep-
na niespodzianka? Jaka? Np. stang sie poszukiwa-
nymi przez caly $wiat terrorystami. Wyscig z po-
licja, gliny i tak ich nad ranem dopadajg, g]imal_z
celuje ze spluwy w jednego z bohateréw 1 ... zni-
ka, a gracze staja si¢ znow kim$ innym. I fznc'w_v,
i zn6éw... az do znalezienia antidotum, codziennie
rano budza sie (jesli w ogéle spali) w innym
,wcieleniu”. A moze w kazdy z nich beda mieli do
wykonania jakas misje, ktér-a trzel?a wykona¢ !Jy
przej$¢ do nastepnego stand, inaczej zostang W nim
na zawsze (a ,wcielenia” powinny by¢ dos¢ przy-
kre: kloszardzi, narkomani, alkoholicy, przestepey,
-\;j;sytani do brudnych spraw i znienaw_idzem przez
mafie gliniarze). A jesli na jej wykonanie b?d?, mie-
li tylko jeden dzieri, do tego W ,,nOWym §wiecie

nie beda wiedzie¢ kim sa? A.rnf)ze przyp.adkf)wo
spotkany przechodzieﬁ nazwie ich swymi najllip—
szymi przyjaciotmi i zaprosl do domu (on w0 e;
cnych _wcieleniach” zna ich od kll!cu’r}}astu lat)?
A jesli wyjmie spluwe i otworzy ogiefi? Co wte-

dy? Czy gracze uciekna, czy zaczng walczy¢ z nie-

iekiem?
winnym, przypadkowo spotkanym czlowie o
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Poison lvy [PESM]

S

alowana Pustynia, Niebieski

W Plaskowyz czy Czarny Las... te

= Pl micjsca istnicja naprawde

w Arizonie w USA, choé¢ moze si¢ wydawac, ze
zostaly tam przeniesione z picknej basni.

Whkraczajac w obreb Skamieniatego Lasu, ma-
my do czynienia niemal ze wszystkimi kolorami
teczy. Powalone kamienne pnie 1$nia w storicu
jak klejnoty. Podchodzac do barwnej ktody, za-
obserwowaé¢ mozna oryginalna, zachowang
w skale strukturg drzewa. Wiele pni zbudowa-
nych jest z czystego kwarcu. Mozliwe, ze prasta-
re drzewa zmienily si¢ w dowolny kamien poét-
szlachetny — ametyst, agat, jaspis lub onyks —
zaleznie od tego, jakie mineraty braly udzial
w procesie krystalizacji.

Nie zawsze ludzie potrafig doceni¢ pigkno kra-
jobrazu. Skamienialy Las trzeba bylo chronié
przed zdewastowaniem, uznajac go w 1906 roku
za pomnik przyrody, a w 1962 tworzac na tym ob-
szarze Park Narodowy.

Obecnie trudno na tym terenie o wszelka flore
lub faune, wszystko przytiacza pustynia. Bohate-
rowie tu wkraczajacy na pewno zauwaza wszech-
ogarniajaca ciszg. Co moze ich spotka¢ w tak nie-
zwyklym miejscu?

Nietrudno sobie wyobrazi¢ rézne fantastyczne
stworzenia znajdujace tu swe schronienie. Moze
kiedys, gdy drzewa dumnie wznosity swe korony,
las byt siedzibg elfow?

Mozliwe, ze na pigknych mieszkancéw i uro-
czy zakatek padia klatwa zamieniajaca wszystko
w skale... moze magiczne istoty wciaz tkwia tu,

79'{]51‘9 ; l!\ii;ﬂ?;ﬁﬂb T\]‘) baT-A%¥iaTal Tﬂﬂ;l‘l'liﬂﬂ" cnnrr{J-\
LORIPLC L WYY IRLAIULIC. 1N POV LU DA JUOicos SpPUsUU,

by je odnalez¢ i naprawi¢ wyrzadzone zto. Zada-
nie moze si¢ jednak okaza¢ trudniejsze niz my-
§lisz... Bohaterowie sa wystawieni na jedng z naj-
wiekszych pokus — moze opanowac ich chciwos¢.
Zamiast ratowa¢ bajeczne miejsce, napchaja kie-
szenie cennymi kamieniami... nie powinno im to
wyj$¢ na zdrowie. By¢ moze wcigz tkwi tu zala-
zek pradawnego zta, ktére sprowadzilo nieszcze-
Scia na te kraing. Jesli jednak kochasz przyrode,
cheesz poméce elfom, wkrocz Smiato w ten magicz-
ny obszar. Na swej drodze mozesz spotka¢ wiele

niezwyktych rzeczy, chocby takich jak Agatowa
Chata. Jest to budowla skladajaca si¢ z krystalicz-

nuch nni woniacinna wiele wiskdaw temu Nie wia_
ILY UL PAIly VY LIIIUOIUIIG ¥V AVAL ¥V AILAU VY LUIIIU. 1VIU YW IQ

domo komu i do czego stuzyta. Na pewno trafisz
tez na Agatowy Most, czyli wielki pien, z ktére-
go powstata kamienna kladka. Czy mieszka pod
nim jaki§ zbtakany troll?

Skamieniaty Las to doskonate miejsce do po-
prowadzenia przygody, mozna w nim umiesci¢
magiczne istoty, pradawne pulapki, bohateréw
moga nawiedza¢ wizje tetnigcego Smiechem i mu-
zyka Lasu zamieszkanego przez elfy. Drogi Mi-
strzu Gry 1 drogi Bohaterze, na co jeszcze czekasz?
Wkrocz do Kamiennego Lasu.

Bibliografia:
Niezwykle Miejsca, Niezwykie Krainy, Prze-
glad Reader’s Digest, Warszawa 1997

BARBARIANS vs NIPPON

Zeslaw do gry dla dwojga graczy lub druzyn zawiera 52
figurki hordy Barbarzyncow i armii Nipponu, instrukcije
z opisem zasad walki,walorow bojowych, uzbrojenia,
dzielnosei i innych cech wojownikow oraz opis przykia-
dowej walki, akcesoria do gry: podstawki do figurek

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

Gre mozna zamawia¢ indywidualnie lub
hurtowo na adres:

FIRMA "ANGRAPH" U MIGOWSKA 54A 80-287 Gdarisk

TEL. 347-61-91

ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM
CENA 53.00 PLN+10.00 PLN Koszty wysyki
Warunki zaméwien hurtowych podawane sg telefonicznie.
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a poczatku byt handel
wymienny... Istnieje on
zreszta do dzis, tyle ze

nazywa si¢ go barterowym. Pézniej
pojawily si¢ Srodki platnicze: mu-
szelki, kamyki, sol, metale szla-
chetne. Z tych ostatnich zaczeto bi¢
monety, ktére od zupetnie niedaw-
na, bo od XIX wieku, sg wypiera-
ne przez banknoty. Ta skrécona hi-
storia pienigdza obejmuje parg
tysicleci. Jednak najciekawsza
cz¢$¢ owej historii to zaledwie kil-
k'_dnaécie ostatnich lat, kiedy to pie-
nigdze z papieru zostaty zastapione
elektronicznymi impulsami.

Ta zmiana nastapita bardzo szyb-
ko i jeszcze catkiem niedawno byla
Zupelnie niewyobrazalna. Dzi$
wszystkie grubsze transakeje (2 po-
minieciem tych dokonywanych
Przez Swiat przestepczy) przeprowa-
dzane s elektronicznie, choé na co

L™ Vs W\ 4|

Jacel Drewsmowslis

ZA WSZYSTKO
TRZEBA PLACIC

dzif::r'a wi@kszoéé Z nas wciaz postu-
guje si¢ banknotami i monetami.
Bohater ,,Ubika” Philipa K. Dicka
fna!e si¢ wrecz bezradny, kiedy bra-
kuje mu monet. W jego Swiecie bi-
lonem placi si¢ bowiem na kazdym
kroku. Nawet byle jakie drzwi doma-
gaja si¢ haraczu za otwarcie. Czlo-
wiek przepada w takim Swiecie na
amen, jeSli nie ma przy sobie drob-
nych we wiasciwej liczbie i konfigu-
racji, zupelnie jak pasazer warszaw-
skiej komunikacji miejskiej, ktory
dysponuje akurat tylko grubsza for-
sa, a chciatby kupi¢ bilet w automa-
cie czy u jasnie pana kierowcy.
Dick stworzyt kapitalng wizje
przyszlosci. Nie mogt jednak przewi-
dzie¢, ze wrzucanie odliczonych
drobniakéw do maszyny stanie si¢
niebawem anachronizmem, spotyka-
nym tylko w takich skansenach jak
stolica Polski. Trudno sobie wyobra-
7i¢, by dzisiaj szczelina obok ptatnych
drzwi — zalézmy, ze gdzieS takowe
istnieja — stuzyla do wrzucania monet,
a nie wsuwania karty piatniczej.
Swego czasu W ,Feniksie® ukaza-
to sie opowiadanie Jarka Grzedowi-
cza .. Enter — i jestes martwy". Fan-
tastyka bliskiego zasiegu, 0 gosciu,
ktéry znaczyl sporo, stal wysoko
w strukturach swojej korporacji, ale
haker pozbawil go komputerowe]
tossamodei — jego karty kredytowe

1OZ5dliuovi
i wszelkie identyfikatory byty odtad
odczytywane jako niczyjt?. Pa_awnego
smutnego dnia okazalo s1¢, Z€ czlo-
wiek ten nie moze nawet wejS¢ na te-
ren biurowca, W ktorym pracowal.
Tekst ten stanowi efektowna eks-
trapolacje zjawiska, ktore obserwu-
jemy juz teraz. ,,Niewoln}f;two Wo-
bec pieniadza” nabiera dzi§ zupetnie
nowego znaczenia. W zachqdmch
hotelach goS¢, ktdry nie placi kartg

PRIDTIEARE 2000

kredytowa, tylko czekami lub, nie
daj Boze, gotowka, spotyka sie
z bardzo podejrzliwym traktowa-
fliem. Co to bowiem za facet, ktory
bo1 si¢ ujawni¢ swoich danych? Co
ma na sumieniu?

Karta kredytowa stanowi bardzo
wygodny wynalazek. Klient, kt6ry
sie nig postuguje, nie musi targac
gotéwki, a sprzedawca lub ustugo-
dawca... no wilasnie, teoretycznie
moze dowiedzie¢ sie 0 owym klien-
cie wszystkiego, czego potrzebuje.
Dlatego niektore zdrowo myslace
jednostki unikaja ,,plastikowych
przyjaciol”, przez co same spotyka-
ja sie z unikami ze strony zdrowo
my§lacych jednostek (gospodarki
uspotecznionej).

Wiara w dobra wolg najrozniej-
szych firm, dysponujacych naszymi
danymi, w tym bankéw, ale takze np.
supermarketéw, w ktérych robimy
zakupy, przypomina wiarg W dobra
wole PZPR. W czasach, kiedy infor-
macja ma jak najbardzie] wymierna
wartoéé, zadna firma — bezosobowa,
a przez to pozbawiona odpowie-
dzialnosci — nie zawaha si¢ przy
sprzedazy owe] informacji.

Na pocieszenie mozemy jedynie
wyobrazi¢ sobie $wiat, w ktorym
w sposéb nieodwracalny padaja
wszystkie systemy komputerowe —
pomifmy przyczyny, niech to bedzie
ingerencja Reki Opatrznosci albo Ko-
smitéw. Nagle okazuje sie, ze karty
kredytowe i platnicze mozna sobie
wsadzi¢ w rozne szczeliny (ale z pew-
noscia nie te W bankomatach). Ludzi
ogarnia panika, na rynku panujcf cha-
os. Nie wiadomo, kto ile ma pienig-
dzy, wige wkrotce takze banknoty
nadaja sie tylko do podcierania WSpo-
mnianych szczelin. I co wtedy? Wra-
camy do zlota? Amoze do muszelek?

. mas.
MimM




Z NOTATNIKA STAREGO PRYKA

Gdy druzyna zmeczy si¢ rozbijaniem tbéw albo przeczuwa, iz Mistrz Gry zamierza wiasnie popro-
wadzi¢ jej nowa przygode, udaje si¢ zazwyczaj do karczmy. Tam, oczywiScie, zajmuje si¢ tym, co po-
trafi najlepiej, tzn. piciem. Jak wiadomo, w RPG mozna robi¢ rzeczy, ktérych nie zawsze udaje si¢

IN MEMORIAM

(Podziekowania dla Cichego, Madelaine,
Vespera, Pjotrusia, Bycha, Urien, Sea’y, Spla-
sha, Freezera i kilku innych)

AD&D

— O, patrz: sarenka!
— Odciagam jego cialo od sarenki.
— Zatluke te cholerna sarenke!

WARHAMMER

— Bez obaw, przyjaciele. To taki spokojny
lasek...

Przy mojej zbroi ten bett géwno mi zrobi.
— O kurcze, widziate$ kiedy taka ro§ling!?

WILKOLAK

Kuuuulaaaa!
— Ty w moim §wiecie nie istniejesz...
Babciu, dlaczego masz takie wielkie...

MAREK. LACHOWICZ PRZEDSTANIA:

dokonywac w rzeczywistosci. Dlatego awanturni-
cy pija tam na umor, zalewaja si¢ w trupa, ciagng
jak gabka i topia robala. Jednakowoz czynig to
w ponurej ciszy — a jak wiadomo, picie bez toa-
stow 1 piesni, to alkoholizm. Aby ocali¢ Smiatkéw
od zgubnego natogu, utozylem dla nich taka oto
piosnke (dedykowang krasnoludom, co by im si¢
nudzito — bo jak wiadomo, spotkanie szukajace-
go rozrywki, pijanego krasnoluda jest gorsze niz
najazd hordy mutantow):

Bitewna piesnh
niskich krasnoludéw

wysokiego rodu i éredniego stanu
Autor: Anonim

My jesteSmy krasnoludy,

Hopsasa, Hopsasa!

Wypruwamy orkom dudy,

Hopsasa, Hopsasa!

Na gobliny mamy kliny,

Hopsasa, Hopsasa!

Sukinsynéw nie lubimy,

Hopsasa, Hopsasa!

Bryan
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Zapraszam do nowego cyklu w , Krainie Goblinéw” pt. ,,Przewodnik po caemach”. Znajdziecie tu opi-
sy tych ciekawych miejsc, sprawozdania z wycieczek oraz wywiady ze znanymi i lubianymi wilkotakami.

SREBRNE KLY

Bylem uméwiony z L$nigcym Sygnetem na godzing 17.00 w Patacu Cokolnikow6w, gdzie znajdu-
je sie caern. Zapukatem, a dopiero po chwili drzwi otworzyl mi ubrany we frak jegomos¢. Przedsta-
wilem sie uprzejmie i wyjasnilem, ze miatem robi¢ wywiad, ale lokaj odrzekt, iz Lsniacy Sygnet cier-
pi wlasnie na globusa i przyjmie mnie w jego zastgpstwie Dbajacy o Paznokcie.

Gdy wprowadzono mnie na pokoje, moim oczom ukazat sie przepych wrecz bajeczny: na podio-
dze lezata $liczna skora zdjeta z mtodego wampira, naprzeciwko wisial obraz Rasputina, a na komaod-
ce wida¢ byto gruba ksiazke pt. ,,Etykieta w salonie i na polowaniu”.

DOP: Witam w moich skromnych progach, czym moge stuz... Khm, to znaczy w cZym moge pomoc?

JA: Chcialbym spytaé jak sie u Was zyje i co stychac... :

DOP: Oj! Zle, zle. Apokalipsa coraz blizej, Wiadcy Cieni i stugi Zmija zy¢ nie daja. Nedza panie,
nedza. Ogrodnik pieéset, fryzjer trzy stowki, manicure... mysli pan, ze ostre pazurki na Zmija‘ fo tf'fk
same z siebie? Jak ubi¢ Spirale to wszyscy sig zachwycaja: jakie ostre pazurki, silne S_Zpﬂflkl’_lakle
srebrne kly... khm, no a jak na kosmetyczke, to nikt nie da. Ale co tam, zeby nie bylo, ze si¢ nie po-
Swiecamy. Janie, podaj panu jabtecznika z kawiorkiem!

JA: A dzigkuje... : (i -

DOP: Panie redaktorze, bieda si¢ robi. Trzeba przyja¢ wizyte, oddaé rewizyte na wyscigach si¢ po-
Jawi¢, a na polowanie i golfa to kto za mnie pojdzie, co?

JA: No...

DOP: Bal charytatywny, kwesta, brydz, a wie pan jakie éO ;ZE;SOFNODHE?

JA: Tak, tak... styszatem, ze tropicie Zmija gdziekolwiek zdotacie. ) i i

DOP: Kogo? AH‘[ f::jﬁ;;i;;iie! On nj]a dentéw wszedzie, a jeszcze co onl zrobili Léniacemu
Sygnetowi.

PN e oo o iy Uy

JAL 10 on nie ma globusa? Sl Aifis... kKhin

2 4 e . AIILLS... K1l

DOP: Panie redaktorze... miedzy nami mowigc to ta cala Et_}'kle[a [rOCh\gfp}niiwﬁg:lzith i podano d(;

to jest Alfons Potocki Lénigcy Sygnet byt wczora) nd p?d;; 1ec;orl;9 ::llak Egczyl Ale proszg o tym
S o ar i ol LG ’ swié. Jak on sig¢ D1e

totu na srebrnej zastawie. Przeciez nie mogl odmowl dziata, to ta halastra z Wiad-

Nie wspominac w artykule, dobrze? Gdyby opinia publiczna sie 0 (ym dowie
c¢ow Cieni nie data by Alfisiowi zy¢ LN 01 psvchi ' ieniu mo-

Dalsza rozmowa \3\'kazala, ze p}iolki dotyczace wgtpll\\{e] IOROaS ps);?:fczrzzjb?éfijcilgs;i ady
glyby znalez¢ swoje uzasadnienie, wige dla dobra ogolu nie h,f‘.d@ Pr%yt;ii?eglj“?arpliwgéci. 7€ czerpia
Wychodzac zobaczytem, jak na dziedzificu trenuja Wi‘lk‘? jAthl.l'ﬂi ncl)ztaé tylko jeden” — te wyrazenia
z Il.iij](fp.\z,)'ch tradycii. ,.Tylko Kiet moze zabi¢ Kia~ czy ”Mo?ekz'eden 2 oarou lezat pokonany i je-
Pojawialy sie najczesciej. W zachwyt wpadiem, gd).f quza{englJ'a_ Jsrebmeci(iy nie znaja stowa wstyd.
czat: , Korficz Waéé...(khm, khm), oszczgdZ - Zrozumialem wieay 28




— ZAPOWIEDZI —

ODHGLOSY Z WKUZNI

Oto wyrwane z Miszkurkowego gardta zapo- - Glen Cook Gorzkie zlote serca (listopad),
wiedzi i informacje ksiazkowe: . C. S. Friedman Obcy brzeg (listopad).
. Patricia McKIllip Harfista na wietrze (wrze-

sien), Je§li chodzi o erpegi, to Gasngce Stofica win-
. Walter Jon Williams Klejnoty koronne (paz- ny juz by¢ w sprzedazy. W drukarni jest tez Dziefi

dziernik), Bestii i Mroczne sekrety Barsawii. Lada moment

. Glen Cook Stodki srebrny blues (pazdziernik), —poleci Wezowa Rzeka i Dziwne miejsca. Trwaja
. Feliks W. Kres Grombelardzka legenda (paz- juz prace nad DeadLands.
dziernik), Tomu$

W naijblizszym czasie w MiM:

. Starzec, czyli wyr6zniony Quentinem scenariusz.
Naprawde heroiczni bohaterowie...
. Podziemny $wiat ludu Vril-ya i jego zwiazki z Hitlerem.
. Gorzki lyk historii, czyli z maszyna czasu kilka niespodzianek.
- Co jest po drugiej stronie, albo czy ta samg opowiesc mozna sprzeda¢ dwa razy?
Szererskie opowiadanie Feliksa W. Kresa.

doliczy¢ kwote kosztéw wysytki, wynoszaca 5 z1.
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzia na poczcie).

3. Je§li Twoje zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosztow wysyiki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — nakfad ulegi tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiaé, ale czas realizacji zaméwienia bedzie dtuzszy. < — przedsprzedaz: produkt jeszcze si¢ nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wiekszosci przypadkéw cena promocyj-
na, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * _nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢
jedynie dystrybucja takich produktow.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON — JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktéw, ktore reprezentuja.
Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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M ff;i Cena promocyjna 145 zotych
- obejmuje podrecznik dla gracza i prowadzacego
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