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SZCZEK PODZWANIAJACYCH
LANCUCHOW...

Kiedy$ z Andrzejem wpadlismy na pomyst zrobienia
numeru o grozie. To bylo przed laty. Tak narodzita sie
pewna MiM-owa, $éwiecka tradycja (nie myli¢ z eks-tra-
dycja). Listopadowy numer poswiecaliémy ogolnie pojetej grozie.
Numer ten czasami pojawial sie grudniu, kiedy indziej w pazdzierni-
ku. ale zawsze dotyczy! horroru. | tradycje ta utrzymujemy od nu-
meru 10. | tym razem siggniemy po nia, w innym jednak nieco wy-
daniu. Tak sie szczesliwie bowiem zlozylo, ze wraz z ukazaniem sie
numeru MiM-a. na rynku ma sie pojawi¢ Wampir: Mroczne Wieki.
Nie mogliémy ominac takiej okazji i zlapaliSmy krwiopijce za kly.
Macie wiec okazje przeczytaC mroczne eXcluxiVe na temat mrocz-

nego systemu. Recenzje dodatkéw do W:MW, wy-
Wil wiad z redaktorem tejze linii oraz zapoznac sig

\/\”f "z przygoda, ktora wprowadzi Was w Swiat

SHer.s L P Kainitow $éredniowiecza. Jest wigc
MYy / mrocznie.
" Ale nie tylko... Mamy w numerze tez
Y + budzacy nadzieje wywiad z samym Lou
Prosperim, jednym z gléwnych animato-
row $wiata Przebudzenia Ziemi. | tym wy- | :
wiadem postaramy sie stworzy¢ nowa $wiecka tradycja (nie myli¢ z eks-
tradycja). Pragniemy bowiem, byscie mogli dowiedziec si¢ wiecej o tworcach
RPG na $wiecie. Tych wigkszych, popularniejszych i tych mniej znanych. Dlatego
tez postaramy sie przynajmniej raz na dwa miesigce, a moze i czesciej, zaoferowac
Wam wywiadzik. Bo wszak nie samymi przygodami RPG stoi!
Tyle jesli chodzi o ten numer MiM-a. Pozostaje tylko zacheci¢ Was do podzwa-
niania tancuchami...

PS. Z milych informacji: rozpoczeliSmy wspoiprace z internetowym
magazynem Inkluz. Jej efekty juz niedlugo na tamach MiM-a i Inkluza.
PPS. Odwiedzcie nasz kanal IRC: #MagiaiMiecz. §
PPPS. Mam nadzieje, ze gdy bedziecie czytaé te slowa, nasza reprezenta-
cja bedzie mie¢ 9 punktow i otwartg droge do finatow Ms.
PPPPS. Juz niedlugo zaczniemy zabawe w D&D3E.
System jest naprawde zrobiony bezblednie.
g PPPPPS. Bylbym wdzieczny. gdyby niektérzy zamiast podawac ciekawe in-
-_‘::ﬁ;_utormacje we wstepniakach, najpierw pomysileli.
= PPPPPPS. Nieprawda jest, iz lubie pisa¢ duzo PS. To PS to lubi.

Hasio miesiaca:

«Przez naukg i kulturg chuliganom damy w skorg” (elfowy slogan tyczacy sig krasnoludéw... a moze na
odwr(t?) i
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. I'NHTIU sie zatem temu cacku krok

D&D &

PUNGEON MASTER Qe

Przygotowat: Kurzymis

\d ukazania sie Player's Handbook 3E minat niecaty
mleslac We wrzesniu otrzymali§my Dungeon Ma-

........

stersGunde drugi z trzach Core Rulebooks (zostat je- J A

sz tylko Monstrous Mannual), ktére stanowi¢ majg pod- :

stawg nowej edycji D&D.

Mowiac uczciwie troszeczkg obawia-
fem sie tego, co przyniesie nowa pod-
stawka dla Mistrzéw Podziemi. Pod-
recznik do AD&D 2E byt nienajlepszy
i wiasciwie, poza opisami magicznych
przedmiotow, nie zawierat uzytecznych
informacji. Tutaj sprawa na szczescie
ma sie inaczej. W koricu Master's Gui-
de stworzyt nie byle kto, bo sam Jona-
than Tweet (twdrca Ars Magica), Monte
Cook (autor najlepszych podrgcznikéw
do Planescape i scenariusza Torment)
oraz Skip Williams (jeden z najlepszych
designeréw TSR staff).

Dungeon Master's Guide zostat
podzielony na osiem rozdziatow, za-
wierajacych niezbgdna dla Mistrza Gry

wiedze. Tak jak i w przypadku Player-

sa, podrecznik wspaniale zilustrowa-
no i naprawde dobrze napisano. Infor-
macje zostaly podane w przystepnej
formie (czesto wspierane przykia-
dami), uktadu podrecznika réwniez
nie mozna si¢ czepia€. Jednym sto-
wem czysty profesjonalizm, i to za
naprawde przystepng cene. Przyj-

e ATy

_ po kroku rozdziat po rozdziale...

| ROZDZIAL 1
- PROWADZENIE GRY

k- W rozdziale tym znajduje sie
- Wwszystko, co Mistrz Gry wiedzie¢
powinien 0 swojej roli, obowiaz-
kach, doborze graczy, wsp6tpracy
2 nimi, zachowaniu réwnowagi gry,
itp. Nie pominigto Zadnego waznego

aspektu gier fabular-
nych. Przyszty Mistrz
Gry dowie sig czym
roznia sie rézne sty-
le gry (storytelling S
od labiryntéwek), jak |
wprowadzac do roz-
grywki-nowych graczy, zintegrowac
ich ze starymi i radzi¢ sobie, gdy do-
chodzi do sporéw pomiedzy nimi.
Méwiac uczciwie jest to jeden z naj-
lepszych rozdziatéw, dotyczacych
prowadzenia gry, z jakimi zetknatem
sig podczas lektury naprawde wielu
systeméw. Powinni go przeczytac nie
tylko nowi, mtodzi Mistrzowie, ale
i starzy wyjadacze, ktérym wydaje
sie, ze zjedli wszystkie rozumy $wia-
ta, a gry fabularne nie kryja dla nich
zadnych tajemnic.

CORE RULEBOOK It

ROZDZEL)
POSTACE

D&D 3E miata by¢ gra wielu wybo-
réw, pozwalajacg graczom na duzg
dowolno$¢ w kreowaniu postaci, do-
borze umiejetnosei itd. Ten rozdziat
stanowi najlepszy dowéd, ze padob-
ne zapewnienia nie byty czczymi prze-
chwatkami twércoéw gry. Mistrz Gry
znajdzie tu mndstwo informacji na
temat réznych odmian najpopular-
niejszych ras (dzikich elféw, wzgorzo-
wych krasnowluddw, drowow
i wielu innych), modyfikowania ras
juz istniejgcych, nowych typow
istot, nadajacych sie do gry (od go-
blindw poczawszy, a na gigantach
skonczywszy) W rozdziale drugim
opisano réwniez prestizowe profe-
sje (zupetna nowos$¢ w D&D), czyli
specjalne klasy, dostgpne dia po-
staci gracza po spetnieniu okreslo-
nych warunkow, profesje dla boha-
teréw niezaleznych (ekspert, adept,
commoner, arystokrata), rozsze-
rzenia dla wieloklasowcow, warian-
ty zasad, zwiazanych z uczeniem
sie nowych umiejgtnosci, czarow
i wyczynéw oraz wielu, wielu in-
nych aspektow.




ROZDZIAL M
PROWADZEDIE GRY

Rozdziat trzeci zawiera informacje
i komentarze, dotyczace zasad D&D.
Rozne warianty przepisow, a takze
szczegGtowe opisy wszystkich zdolno-
$ci specjalnych, wystepujacych w grze
oraz wplywu warunkdéw atmosferycz-
nych na przebieg rozgrywki. Przedsta-
wiono tu niemal wszystkie zagrozenia,
z jakimi moga si¢ zetkna¢ gracze. Mi-
strzowie Podziemi, kiorzy po iekturze
Player’s Handbook mieli jakie$ watpli-
wosci, znajda tu na pewno odpowie-
dzi na wszystkie swoje pytania. Nawet
te najbardziej niedorzeczne.

ROZDZIAL IV
PRZYGODY

Wszystko o tworzeniu przygéd. Po-
czawszy od podstaw (podziat przygéd
na oparte na wydarzeniu lub zwiaza-
ne z jakim§ miejscem), a skonczyw-
szy na szczegbtowych opisach najréz-
niejszych putapek, wygladu réznych
rodzajéw drzwi i nieSmiertelnych ta-
belach spotkan losowych. Chyba naj-
stabszy rozdziat Dungeon Ma-
ster's Guide, mocno przypominajacy
to z czym migliSmy do czynienia w po-
przednich edycjach. Na szczescie
mozna go bez problemu oming¢.

ROZDZIAL Vs
KAMPANIE

Porady dotyczace rozpoczecia gry,
faczenia przyg6d, wykorzystywania
bohateréw niezaleznych. Czyli nastep-
ny szczebel wiedzy, ki6ry powinien
zqatebi€ kazdy Mistrz Gry. Umieszczo-
no tu réwniez ekwipunek dodatkowy:
statki, machiny obleznicze, ceny za-
mkéw, domaw, itp. Kolejny z rozdzia-
téw, z kidrych skorzystaja gtéwnie
poczatkujacy. Mimo to, warto poswie-
ci¢ mu troche czasu.

ROZDZIAt
TWORZENE
SWATA

Nie wszyscy Mistrzowie Gry
korzystaja z gotowych Swiatow
publikowanych przez najrozniej
sze firmy RPG. Ci, ktérzy wolg
tworzy¢ je sami, znajda tu nie-
zastapione informacje, dotycza-
ce klimatu, ekosysteméw, de-
mografii, ekonomii, polityki,
religii, magii, a nawet wskazow-
ki, ktére pomoga stworzyC im
uniwersa bardziej zaawansowa-
ne technicznie lub oparte na zu-
petnie innych kulturach niz
pseudosredniowiecze obowia-
zujace w D&D.

ROZDZIAL Uk
DAGRODY

Rozdziat dotyczacy przyznawa-
nia punktéw doSwiadczenia. Na
pewno duzo lepszy i elastyczniejszy
od tego, z czym mieli§my do czy-
nienia w poprzednich edycjach,
pozostawiajacy jednak sporo do
zyczenia. Nadal gros punktéw do-
$wiadczenia zdobywa sie za szatko-
wanie potwor6éw. Na szczescie licz-
be wyzwan dla graczy poszerzono
0 putapki, a odgrywaniu postaci
i rozwigzywaniu problemdw po-
Swigcono wiecej niz zwyczajowe
dwa zdania. Rozdziat bytby jeszcze

| Bl  eeee—

"

lepszy, gdyby nie enigmatyczne po-
traktowanie wielu aspektow przyzna-
wania punktéw doSwiadczenia. Moze
nie rewolucyjny, ale na pewno posu- =
wajacy gre do przodu. B

ROZDZIAL
MAGICZDE
PRZEDTIOTY

Najdtuzszy rozdziat Master's Guide,
peten opiséw magicznych przedmio-
tow, metod ich tworzenia i identyfika-
cji. Niezastapiony w kazdej kampanii.
W koricu kto$ pomyslat i doktadnie
napisat, jak mozna stworzy¢ kazdy

z nich, czego w tym celu sig wyma-
ga, ile to kosztuje itd. Magowie i Sor-
cererzy beda zachwyceni. Zaborczy
mistrzowie, ktorzy lubig trzymact krot-
ko swoich graczy, troche mniej, ale to
ich problem

Podsumowujac, Dungeon Master's

e

rajacym wiele przydatnych informaciji,
szczeg6inie dla poczatkujacych lub =
niezbyt do$wiadczonych Mistrzow
Gry. Zawierajacym wszystko to, cze-
go od tego typu podrecznika si¢ ocze-
kuje. R6zne warianty zasad, ich przej-
rzyste przedstawienie, nowe, ciekawe
opcje gry i tysiace porad dla Mistrzow
Gry, dotyczacych kreowania nowych
$wiatow i wspaniatych kampanii. Na-
prawde polecam.
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Niedawno w Kazuniu kolo Modlina (na planie)
odbyta sie pierwsza konferencja prasowa zwigza-
na z produkcja WIEDZMINA. Dzigki niej poznali-
$my petna obsade gtdwnych rol serialu TV i fil-
mu petnometrazowego. Doktadnie tak! Nie
przestyszelicie sig! Oprocz wersji kinowej bedzie-
my mogli obejrze¢ 12 odcinkow serialu pod tym

samym tytutem. Stynna juz powoli postac Adeli, sie starat, by serial byt dostepny szerokiej publicz- 'é
kiora tak bardzo zaszokowata fanéw twérczo$ci  nosci. Z tego tez powodu nieki6rych SCen po pro-'g
Sapkowskiego (posta¢c wymyslona specjalnie na St nie ujizycis (tzw. film z trojkacikiem). Ale to chy- ig
potrzeby scenariusza), wystapi tylko i wytacznie  ba dobrze. [DOBRZE?! — Mitosz]. Wazne, by kazdy S
w wersji telewizyjnej. mogt go obejrze. &)
Qacinki bada (prawdo- Kt6z zagra obok Ze- 3
podobnie) busTETanE OO Dystrybutor: Vision browskiego i Zamachow-
gotzine LRSI Premiera: wiosna lub jesien 2001 skiego? Na pewno ucie-
et kanale tdragim. Ve, Zaczeli krecié: w lipcu 2000 szy was wiadomos¢, ze
Tak p6zna pora emisji Kohcza krecié: wmarcu 2001 w filmie pojawi sig Daniel
spowodowana jest: raz | Rezyser: Marek Brodzki Olbrychski. Co prawda
brutalno$cia (wiadomo Scenariusz: Michal Szczerbiec graé bedzie epizodyczna
— WiedZzmin diugo nie | Muzyka: Grzegorz Ciechowski role krola elfow, ale za-
i dyskgtowa{ ze swoimi Autor zamieszczonych przez nas wsze warto ustyszec, ze
£ przeciwnikami), dwa ero- zdjeé: Bartiomiej Zaranek tak Swietny aktor zostat
S tyka filmu. A wiasnie - $ciagnigty do tej produk-
g COZESYRIVALSEERZt - o _ cji. No i wiasnie. Pierwsze
s Sl eraly, ktorych w powiesci AS-a nie brakuje?  pytanie, jakie nam wszystkim cisnie sig na usta,
8 informacji wyciagnietych z wielu juz wywiadéw  brzmi: na podstawie ktérych czesci powiesci bedzie
& Przeprowadzonych z producentem wiemy, iz bedzie  stworzony film? Spiesze poinformowac, iz 7 "2

by opariy.na moetywach ,,Miecza przeziacze
araz (stamieqo zvezenia”. Wazny szczego6t — .na
motywach” — 0znacza, ze nie bedze 0 wisrme
danie freéci tych ksiazek (ani nawet streszczenie).
Stad tez pojawienie sig takich postaci jak ,Ade-
la”, grana przez pania Sitek. Ale nie tylko. Wie-
my.juz tez, ze Wiedzmin nie bedzie uzywe' né-
riotyk6i, Zastapia je ,ziota” pomocne W magi
wiedzminskiej. :
Wielu przeciwnikéw uwaza te, jak i inne zmid-
ny za karygodne, nie mowiac juz o obsadzié
gtéwnych rol. Z naszych tajnych zrodet wiemy,
76 Marek Brodzki, rezyser filmu, jest zapalonym
fanem prozy A. Sapkowskiego. To on wiasnie




Fot. Bartfomiej Zaranek

namawiat przez dtuzszy czas producenta, Pawta
Pope, do pomystu stworzenia WIEDZMINA. Po-
winno to chyba uspokoié¢ rozgrzanych przeciwni-
kéw. C6z moze by¢ lepszego, gdy fan literatury AS-
a tworzy film na jej podstawie? Kazdy z nas miat
inne wyobrazenie takich postaci jak Jaskier, Wiedz-
min czy Yenefer. .= o ybsjrzeniu zdigt Z pia

r i

MO arm
{ Zemy

oy przekonani, 2e jUz ieraz film zas
wiada sig na T idowisko. Za miesiac

wwcéjo éktvbrach dfugoplandwych.

O FiLmie mOTiiA:
Rezyser Marek Brodzki
WiedZmin” bedzie filmem drogi...
Chciatbym zrobi¢ film w klimacie ,Imienia

rozy’...
Kiedy przeczytatem opowiadania pana Sap-

kowskiego, 8 moze 9 lat temu, bardzo cheiatem [

ten film nakrecic. Od tamtej pory robitem wszy- |
stko, Zeby tak sig stafo... i
Producent wykonawczy i autor scenariusza Mi-

chat Szczerbiec .

Na potrzeby filmu musielismy stworzyc ten e |

Swiat. W pewnym sensie przydatna byfa literatu-
ra Sapkowskiego, ale w duzej mierze nie. Musie-
lismy wykreowac filmowa rzeczywistosc. Duzym
ograniczeniem byt budzet, choc i tak dostalismy
znaczng kwote. W zwiazku z tym, to co jest u An-
drzeja Sapkowskiego czysta fantazja, u nas nia nie
jest. Przyjelismy koncepcje, ktora polega na
Stwierdzeniu, ze ,,fak mogto sie zdarzyc”...
(fragmenty wywiaddw za serwisem

»Stopklatka”)




The Ashen Knight

-+ | Autorzy: Robert Bar-

H WIEKOW dostep

The Cainite Heresy

-] Autorzy: Ken Hite, R.
J| Sean Bergstrom, Ja-

[ HAIIEIY rett, Bruce Baugh,
. | Richard E. Dansky,

~* 1" A4 Wendy L. Gash, Bry-

ant Durrell, William

1 0’Conner

Jak wygladato rycer-

stwo? Jakie byly jego ideafy, a jaka

rzeczywistosc? A jak w to wszystko

wpasowali sie nasi odwieczni manipu-

latorzy? W tym dodatku na te i masg

innych pytan znajdziemy odpowiedZ.

Mitosnicy miecza, jednak nie znada tu

sporo nowego, jeno pomysty na

wampiry w rolach rycerstwa.

Ocena: 7/10

Cena: $17.95

The Ashen Thief
' Wm Autorzy: Geoffrey Gra-
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Paadl) Po opisie rycerstwa

{ doczekaliSmy sig opi-
su bandytow, fotrow

ne? Troszke zaczyna sie kojarzyc
zAD&D.

Ocena: 7/10

Cena: $14.95

bowski, Sarah Roark

e 4#] i Zlodziei. Fajnie napi- Ty
—= sane, ale czy potrzeb-

« neth Hite, Mike Danza
Opis wierzen i religii
| Sredniowiecza. Tu
dopiero mozna po-
znac, jak wampiry manipuluja religia-
mi. Co sie dzieje, gdy roadzi sig kolej-
na herezja? Juz samo stwierdzenie:
W imie Stwércy, Potomka i Swigtej Vi-
tae méwi sporo o tresci dodatku. Tyl-
ko dla dorostych.
Ocena: 10
Cena: $15.95

CLANBOOK
R

i iy

Clanbook: Cappadocian

\| son Langlois, Ken-

fowalimy dla was mini-recenzje i dostgpne informacie 0 wszystkich dodatkach do
nych na rynku, badz spodziewanych w najblizszym czasie. Dzieki nie;
% 0g6iny smaczek systemu i wiecie czego spodziewaC si¢ po tytutach.

fupem dla tremere,
 jednak jest cos niepo-
kojacego. Dlaczego
- umieral on z usmie-

LN O
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Autorzy: Steve Miller.
Liniowa przygoda.,
“Ng| Oziejaca sig w Sre-
'—.| dniowiecznej Anglii

Constantinopole By Night
+l Autorzy: Philippe Bo-
. ulle, Joshua Mosqu- -
 eira-Asheim, Lucien
‘' Soulban
Citybook. Znow raza
=Y, biedy historyczne.
jednakowoz rekom-
pensatg sa bardzo ciekawi npee, nie-
Zle opisane miasto no i recepta na
przejécie od Mrocznych Wigkow do

| Autorzy: Bruce Baugh,
| Geoffrey Grabowski,
| Ellen P. Kiley, James
Kiley, Jamie Tolagson
Opis S$redniowiecz-

wschodu. Swietnie napisany i zrobio-
ny. Nie trzeba nawet specjalnie sig
znat na KotE, zeby go stosowac. Na-
prawde $wigtny dodatek.

Ocena: 10

Cena: $21.95

nych  krewniakéw

Autorzy: Justin Achil-
cmmony | i, John Bolton
F.., | Dzigje Touu Cappa-
whewr | dociana, jego zamie-
g ' | rzenia, jego upadek.
Jeden z lepiej zrobio-
=== nych Clanbookow.
Ocena: 7
Cena: $§12.00
Clanbook: Salubri

Autorzy: Cynthia Summers, John Bolton
Czy naprawde byt to tak niewinny klan?
Saulot co prawda jest juZ zniszczony.
a resztki jego potomstwa staly sie

Ocena: 6

Cena: $15.00 :
Dark Ages Clcnhi*
Libellus Sanguinus I:



et ol A

" i Ventrue. Dokiadny

| datny dodatek.
oty | Cena: $15.00

Dark Ages Clanbook:
Libellus Sanguinis Il
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Kolejne Dark
Age’owe Clanbooki
zabrane w calosc.

ORI [ Wiym

i pelen intryg. Na
[ pewno jest 1o przy- []K

Fountains of Bright Crimson

EINS] W 1099 Jerozolima
Q| zostaje ziupiona. 100
g | /at pozniej miasto
ogarnia szalenstwo.
Wyjasnione zoslaje
nam (a wlasciwie gra-
czom) jedna z wigk-
- szych tajemnic tragedii Jerozolimy. Cute
Ocena: 8
Cena: $7.95 ;
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podrozujae szlakiem handlarzy opium
w dziwnym XIX wieku.

Ocena: 10

Cena: $18.00

Giovanni Chronicles IV

] XX wiek. Boston,
SNUCRg, | Massachusetts - Ro-
S W % | dzina Milliner z Kianu
e Giovanni  zaczyna
IV przejmowaé wiadze.
Ostatnia czes¢ Kro-

nik. Black Dog na topie.

aniu: Tre- ; 10
mere,  Toreador The Last Supper Cena: $19.95
i Brujah. Warto miec,
by zrozumieé dziala- Autorzy: Daniel Gre- House of Tremere
nia klanow w Sredniowieczu, poznac Wy, enberg, Teeuwynn, Autorzy: Robin D.
ich historig i plany. ¥ 7| Joshua Gabriel Tim- Laws, Patrick Lambert
Ocena: 7 A 7| brook o Opis jednego z gow-
Cena: $15.00 Tt Jun s 3¢t | Jedna z najlepiej opra- ® nych zborow fremere:
» cowanych przygod ja- Ceoris. Postacie, opis
Dark Ages Clanbook: = kie widzialem. Pefna gorskiej  warowni.
Libellus Sanguinis Il podtekstow, dajaca do myslenia. Mimo » Oczywiscie sekrety,
Wolves at the Door iz nie wyszia jako dodatek do Dark tajemnice i nowe powery. Grudzien
Ages (jako Ze wiedy jeszcze go nie by-  2000. Ostatnie z serii Year of Revelation.
<] Autorzy: Jason Lan- fo), traktuje ja jako integralng czes¢ sy-  Ocena:??/10
glois, Mike Lee, Cla-  stemu. Chcesz wiedziec jakie byly praw-  Gena: $19.95
.1 | yton Oliver dziwe powody zatozenia Camarilli? Kto :
‘| Trzeci odcinek Dark zabit Cappadociana? Jak to wygladato? Jerusalem by Night
Age’owych Clanboo- Pierwsza czgsc kronik Giovannich. | Autorzy: Jen Clodius,
o mums | kow. Teraz 0 Gangre- Ocena: 101/10 /| Todd Satogata
lach, Assamitach Cena: $15.00 i1 Citybook o miescig
i Setytach, czyli jak widac klany zaboj- : ; $ trzech wielkich religii.
cow, manipulatorow i wojownikow. Giovanni Chronicles I: £l Wrogowie i przyjacie-
Jezeli masz pozosiate dwa, to i ten wy- Blood and Fire le. Tajne organizacje
pada miec; jezeli nie, to zawsze mo- i wampiry chowajace
7esz zaczacd je kolekcjonowac od tego. R Postacie spotykaja sie w cieniach kosciotow, pamigtajace
Warto. | 2% “% sig po 222 latach czasy krola Dawida. Pogloski o pobii-
Ocena: 7 SI77e| v roku 166. 0d Rzy-  skim grobie Malkava. Wszystko to ra-
Cena; $15.95 - mu, do Londynu. zem daje doS¢ specyficzny klimat.
: W ‘Dalsze dzieje rodu Ocena: 8
The Erciyes Fragments "% . | Giovannich. Opisane Cena: $17.95
=5 RuU Ve 5
Miody Cappadocian |, ale poziom trzyma. Liege, l°"d_°“d Lackey

znajouje fragmenty
Ksiegi z Nod. Wspa-
niale napisana dru-
ga wersja tej swoi-
stej wampirzej biblii
w formie opowiada-
nia. Niesamowite komentarze na si-
debarach. Cudo. :

- Ocena: 10

Cena: $14.95

Ocena: 9

Giovanni Chronicles Il
The Sun has Set

J[J::J*Jﬂ Ty Autorzy:

-




¢ wszystkim Viada IV.
4 0pis catkiem niezfy,
BZ razi manipulowanie historfz_;v,

PPzego autorzy zaraz na wsigpie sig
przyznaja. (np. wezesnigjsze powstanie
7Zakonu KrzyZackiego). Tak samo bole-

o

nie wiesz, jak wygh
daly wloskie miasia w Sreamiowes
to pozycja bedzie dia ciebie wa
Sciowa. .
Ocena: 5

sne przeinaczanie i pokazywanie W Ziym
Swietle mieszkaricdw tego rejonu.
Ocena: 7

Cena: $18.00

Transylvania Chronicles I:
Dark Tides Rising

Pl Autorzy: Brian Camp-
£ “1 bell, Nicky Rea
L, Poczatek drugiej, naj-

“%  J lepszej po Giovanni
A ~{ Chronicles, kampani.
W i %) Epickie wydarzenia
=, historii Kainitow.
Naprawde stodkie i fajnie napisane.
Jak zapowiada White Wolf, na koricu
kampanii graczy czeka Gehenna.
Ocena: 9
Cena: $15.00

Transylvania Chronicles Il
e | Autorzy: Brian Camp-
AP .+ | bell, Nicky Rea
v X Y Druga czgs¢ epickiej
i} \\ o sagi. Warto kupi¢,
~1 Ocena: 9
- °] Cena: $15.00

e Autorzy: Brian Camp-
& Dell, Nicky Rea

i Czasy rewolucji fran-

W | cuskiej. Zawierucha

dziejowa dotyczy takze

Swiata nieumarfych.

Gehenna sig zbliza,

Trzecia czgd¢ kampanii - przeg, '
( ostatnia.
Ocena; 9 i ”

Cena: $15.95

Cenz $18:0 =

~ Vampire: The Dark Ages :
Companion .-:'.' 

Liabon i Lamia. Potrzebny kaidemu
mistrzowi gry.
Vampire: The Dark Ages [
gladaj3 fadnie.
Vampire: The Dark
ton, Ethan Ske
ki. Do tego

Ocena: 9
Cena: $20.00
10 kostek wrazzwo~ [
' n i ‘ m g B
. Ocena: 8
Storytellers Screen
Autorzy: Joh
creen jak &
y Wydm (owarn
2 G&db T ,v-.r.:‘:

L i
.-._ s ;
ek =

= :

Ocena: 6
Cena: $10.00 .
Vampire: The Dark Age
Storyteller's Secrets.

Autorzy: Wade Racine, ,Ma!-'
D. Wiker, Guy Davis §
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~~ BB Ki az po Strzelajgcego profica
:f’ \4 miogtowego smoka. Kiedy jednak zaci yna Sz
tazia, nie nalezy wpadac w panikg, a jedynie poszukat nowych 2rd
ostatnich pare lat ukazato si¢ kilka pozycjl cRPG, ktére kones
one wprost ideainie do wykorzystania podczas sesji, a p
skich, ani nie oskarzy 0 piractwo! Pk
Pierwsza gra jest ,Fallout 2”. na organizacjach spofecznyc
0d jej ukazania liczy sig nowa i politycznych. Jesli ktos jest
epoka w grach cRPG. Postaci, interesowany, jak
ktore przewijaja sie na ekranie Ssto opanowane przez |
musi byé przynajmniej parg se- zapraszam do New Reno. P
tek. Nagroda nalezy sig temu, kto rachunki gangsterow z F
bedzie umiat przenies¢ do sesji szkowa i Wotomina 10 p
ten szary thum ¢punow i pijakéw. tym mate piwo! Rodzina Mor ) | __
-
"'

To wtaénie oni w duzej mierze dino walczy 0 rynek narke
odpowiadaja za post-nuklearny wy z Salvatore, Wrigtowie pre

nastroj gry. Autorzy nie starali sig  buja zmonopolizowac ’ '

tworzy¢ niesamowitych indywi- alkoholowy, produkujac sam Xan (Baldurs Gate) - Uratowalem

dualnosci, skupili si¢ natomiast gon marki Kamikadze, a mu zycie w kopalniach Naskhel
biegly Bishop najchg Mag sam w sobie stanowi oklepa-
wy- mordowatby calgq ¢. Ten ma jednak gigbo-
kurencije. W tle calego zakorzenieny pesymizm i 0ge-
mieszania caty czas | tyzm. Jego dacinkw stylu .
wiaja sie tajemniczy ke jest beznadzjeyfp 8o .Czeka
2 Enklawy. Co t0 za organi= | zguba” sprawy, ze postat ia 20&
zacja — nikt nie wie. Wi 1 cydowanie wyrdznia si¢ z M\
mo o nich tylko, ze maja — E

niesamowite latajace
i niezbyt czyste inten

_ siejacymi S
Mortek‘forrpgnt) ~ Absolutny zalilaxfyymi \?Jrgfglti\:: )%
przerost tresci nad forma. Jest | wojownikami owianymi
tylkq n‘lmpgnrqa Czaszka unosza- da niczym zal'con post-'

((:ja sie nad ZIemig, co nie przeszka- | nych Templariuszy.
za Tq zalecac si¢ do kazdej isto- Kolejng pozycia‘ cF
lgrz;; Cl przeciwnej, jaka spotka. | ,Baldurs Gate”. Widaé
L‘I“Miﬁlwurodzona bezczelnos¢ co | autoréw do stv;lo'mnh, '
e i | o

5t wojownikiem, ale jedyna ‘

ﬁ;ogit{?klel uzywa, to podrasowa- Lazgegtjg s‘zar?:?\zal o
Czna szczeka. : 'przeI«)ny\.'s'uig‘t':’ou lﬂn

- | kamy w puszezy




g8y Aol Swiethie na

Vozho's\/ampire-Redemption)

Przepis na Vozho brzmi. ,Wez dwé
tuziny Smiertelnikow i trzy wolu.
Wszystko to ze soba zmieszaj za
pomioca takiego bajeru jak
umiejetnose vicissitude, u
a nie zapominaj 0. dug/ch
|na urach, ofrgymass 2

zebal™m

s chodza- |

(gra przewidywata nawet tro-
che EXPow za cierpliwos$c¢!).
Wszystko to jednak blednie
w pordwnaniu do ,Planescape
Torment”. Gra ta stanowi
szczyt ewolucji komputero-
wych NPCow. Wigkszo$¢ za-
czepionych postaci z checia
opowie co$ 0 sobie, nie zapo-
minajac zdradzi¢ przy tym ti-

nikt wam nie opowie, nawet ja, bo
kazdy sie boi!

Chciatbym jeszcze wspomnie¢
jeden tytut, mianowicie ,Vampi-
re Redemption”. Gra ta rozni sie
nieco od pozostatych, jednak ze
wzgledu na jej niezta oprawe
graficzng, jak i bezbtedna wizje
Swiata wampiréw jest godna
uwagi. Najbardziej urzekty mnie

fnasovie \c;iermm kéw nerwowych lub ulubio-
- - nych gestow. Zaskoczeniem ‘\
" byto dla mnie przekonanie '
~ okazato sie, ze Rufie to olbrzymie sie, jak wiele 0sob zamiesza- A
: bydre, z omekajacyml krwig kta- nych jest w gtéwny watek gry. . _":'2& '
mi. No co6z, mozna mie¢ rozne Ale zeby nie by¢ gotostownym: "NARCY
zwierzaczki, wigc Rufiego pod W gospodzie ,Pod Ptonacym - i
pache i idziemy do Albercika. Cztowiekiem” mozna spotkat T <
, A tu nowe dziwo, bo on zmienia dwdch przysztych cztonkow
' sie w wielkiego ogrzego maga, druzyny Dakkona i Ignusa. ¢
ktory rzuca czarami jak fajerwer-  Pierwszy z nich byt raczej taje- ==

' kami. Na szczgscie Albercik ucie- mniczy i tylko zdawkowo opo- 0= oo

; szyt sie z odnalezienia zguby wiadat o losach swojego ludu. i g

P i przeni6st sie portalem do Dzie- Z czasem wyszto na jaw, ze tak m ‘ Q

wieciu Piekiet. naprawde, to doskonale nas ilor (?ormenﬁ’ To naprawge

Natomiast w Naskhel mozna zna i jest z nami zwigzany | bezwzgledny go§c. Pozornie tyMo
byto spotkaC wioskowego gtupka, przysiega. Natomiast Ignus, zardzew:a’ra zbroja. Kryje ona jed-
Noobera. Wiele samokontroli wygladem przypominajacy zy- nak 0b|e pigspokojnego upio-
potrzeba, aby nie pogoni¢ dar- wg pochodnig, jest magiem, skobojé c2zyli Tanatykagpra-
mozjada. Kiedy trzydziesty razza- kidry pewnego razu chciat dliwesc j okurator; sedma

N pytat mnie, co porabiam, bytem spali¢ cafe Sigil. Karg zato jest | ikatw jedrfej os sh z{am:e

. juzssiny ze ziosci. Ubawit mnie za obecny wyglad skwarkanaru- | prawo, mozesz byc p nie

i 10, gdy przyznat, ze z nikim je- szcie. Pozniej przyzna sig, ze | pusci ci tego ptazem. Pomnno

szcze tak dtugo nie rozmawiat to my, wiele lat wezesniej za- | go jeSt w nim jakas dziecigca nai-

g - szczepiliSmy w nim sztuke | wnosc, ktora pozwala go polubi€.

: magii i fascynacje ogniem.

: Nie przeszkodzi mu to w kon- tu wszelkiego rodzaju potwory,
cowej scenie zdradzi¢ swojego np. wytwory Tzimisce — kreatu-
mistrza. ry powstate ze zlepionych ze so-

P W pokreconym $wiecie Pla- ba ludzi. Naprawde robi wrazenie

, nescape mozna spotka¢ rownie  szarzujagce monstrum z wielkim

y wiele pokreconych postaci. jak dyszel od wozu rogiem za-

: Znajdziecie tu modrony —pota- miast reki. Szczegolnie, gdy pa-

J 1@l Rozdwojony Je 0 czenie telewizora z pajgkiem, trza na w ‘ _

3 ment) — Jaki bies jestkazdyevi- Stup Czaszek — czyli zbior gtéw wchodzacych w jego skiad nie-

dzi. ale e taki.dig Ay fatszywych prorokow i filozo- szczesnikow.
Ten jest skazaniyiasim o i fow (tak migdzy nami, to cieka- | jak mowi jeden m6j znajomy

tylko praw/dligi poste )U\ ranie |
Chymavcerz |(I0|(1 Vo af 4] i
Spravias z"t’*nw jest z I{’qo Wik
iﬁ zatlﬁ’\’*ﬁr.lﬂym- 1Scig . Imq‘:( ma*'f"'
Host: FerN a’ﬁ Jage zasinqu;fw’zi
0soblityAdein Fhyjula. ale fo ||1f

Eu H[J(J['l':/-llzl'.llllul (iwr,u\ ralye h

we, dokad trafimy po §mierci).
Porozmawiacie z Zelaznym Go-
lemem - olbrzymem, ktory ze
swoja wiezq spadt do Sigil nie
wiadomo skad i produkuje
broi na niezliczone przyszie
wojny. Nie zapominajcie tez
o samej Pani Bdlu, ale o niej

MG: ,No to by byto, ludziska, na
tyle". Przedstawitem tu tylko ma-
ly wycinek tego, co mozna znalez¢
w oryginale. Goraco polecam ko-
rzystanie z dobrodziejstw gier
komputerowych.

No i zycze mitej zabawy, bo
przeciez o to tutaj chodzi.




e AR WSS =y -

N
P

a
+h, EG golme, .. :

[-
%
i

NIGHT CITY: MIEJISEL DODAEELS
i0,6) CYBERPUI;KA.
e Mike POTBGSTL
a”sc,;; Z{nrlfz};‘,g ANGELS 5wen§enémi o
Colin Figk, Will M'os, Ho;z;mitﬁ e |
Milce MacDonald, L’J.sa pon 5 4
R, Talsorian Games
dycja polskiej ;. Cope
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GITY to chyba najlepszy dodatek of
o g mmt 1
rzez moje rece. Ta opin N
kregu CYBERPUNKA, g}:ﬁ nmmleiwto OI:
wego miasta tego systemu. -
szyow kolejnosci dudat]e:.odlald powinien kupié
ra, zaraz po samej podstawce. :
cy?i?light C‘ny'P na zachodzie ujrzato Swiatto dzie
w 1991 roku. Strasznie dawno! Ale w tym przypa
nie jest to produkt przestarzaty, jak to byto z kole _
mi chromebookami. Nie znajdziesz w nim Katalogow
nowoczesnej broni czy wszczepow. To 0pis miasta, tak
samo aktualny dziewieé lat temu, jak i w roku 2000. =
Dlaczego jest taki fajny? Przede wszystkim to ksigzeczs
i wspaniatych trojwymiarowych map! Tak, te mapy to
miasta posiada tutaj wtasna, pigknie wykonana, trojwymiz
Kazda strefa migjska zostata doktadnie opisana. Opr
paru informacji o historii tego miejsca, klimacie, rzaoze
nie koniec. Znajdziesz tu takze okofo pigciu charaktery
z kr6tkim info na ich temat. A na koniec, tabele przykfa
nych dla Cybera. ; T
W dodatku jest tez opis trzynastu wazniejszych gang
rii samych grup, jak i ich sympatie i antypatie do innych,
nie rejon, zaznaczony na mapie miasta). Co fajniejsze, f
strony) typowego przedstawiciela. Dla mnie samego je
kéw. No, ale jak sie ma 190 stron? >
Zobaczmy teraz, jak sie ma sprawa wydania po
tosci czarno biaty. Moze to i dobrze, bo juz teraz
wych, musieliby$my dotozyé do niego pewnie drug
owy raj, ale jego tumaczenie pozostawia sporo do 2
,City Center” pare stron dalej wystepuie juz jako .

(brak danych)

il I
PEZCTUIME<O 00 EM-ABRDOO —Xweem

%
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Lzytajac reklamowke z oktadki mozna sie juz nieco ;

dziat...". Z jednej strony dla zachowa:izlglgglza;‘ r
pozostawiono w oryginalnej wersji. Ciekawe zatem

mozna by powiedzieé slangowych o

$lenie, jakie mam

..Kw:aegziam‘-ﬁ

en jednak :

o “ | miodnosci tego

e
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STAR WARS: OPOWIESC J

IA ‘ Po - niestety nieudanej = _'
WARS  sonansivtwars fouss

| dawaniu po nczwh. aloumc
OPE%WESCI e | chwata mu za to. Na pierwszy @

ktorej akcja toczy sig na

ni z niej ciekawa pozycjg. Stv
ca — Kevina J. Andersona =
podr6znikow, odkrywcow ne
je. Na kartach kom:k:u spoty
chwaty oraz Huttow. NO 1 0C2)
to niewatpliwie ciekawa podroz

. Neao yYyiduoh

‘ : Komiks ma jednak pewne W

* \ lony na dwie czgSci, CO Gener

S 1, 2oty wiek sith Sy \yym momencie. Rysunki tez w

< e czestill  Tuas  maty Gwiezdnych Wojen, ale-

Wszak to sa zupetnie inne czasy i zupetnie inna opowies¢, ktora ¢
EGMONT, cena 14,90 zt

THORGAL: STRAZNICZKA KLUCZY

Opowiesci o Thorgalu towarzysza nam od lat. Zmieniaja sig wydaw-
oy, thumacze i jakos¢ albumow, ale wojowniczy Wiking wciaz trwa.
A ,Strazniczka Kluczy” ma swoja legende. Wielu pamigta jej dawne,
piekne wydanie, w bardzo ograniczonym naktadzie. Wielu pamieta,
ale niewielu posiada. Dlatego tez nie nalezy sig dziwi¢, iz EGMONT
postanowit przypomniec ten album (planuje to samo zrobi€ ze wsay-
stkimi wczesniejszymi).

Akcja , Strazniczki” umiejscowiona jest pomiedzy albumami Wil
czyca” i ,Stoneczny miecz”. W komiksie pojawia sig kilku znanych
zwczesniejszych tomow bohaterow. Fabuta nawiazuje zas$ do ,Gwiezd-
nego dziecka”. Spotykamy wigc m.in. Tjahzi'ego, Volsunga, Thing
| pewnego niemitego weza. |, oczywiscie, Strazniczke Kluczy, ktdra pra-
gnie odzyska¢ pewien pas... AT

Rysunki w tradycyjnym stylu, typowym dla Rosifiskiego. Fa
fa. Album wydany jak wszystkie pozostate. Czegéz cheieé

EGMONT, cena 14,90 zt

BAORVAN | BULML Y

OGIEN | POPIOL Czytetnicy Swiata Komi
sum Armady, a raczej 2 Saf
kosmicznych, poszukujacy
netach. Ten francuski kom
tion, bliskiemu space opél
planetg. Mamy tez samo
prawde jest. Mamy tez gi€
Zaleta komiksu sa fadne s
tzw. szwarzcharaktera. Nig
nowy cykl, ¥

EGMONT, cena 14.90 2
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PODRECZNIK ZRODLOWY
MASKARADA

111, Phil Brucato,

'?\:. Ce “:?yk,

3 Robert Hatch, Ian Lemke,
han .':'J?{EI":p

NESEErETH

ydawnictwo ISA
Kuchar SLL'l

T ',‘i__cazdym roku przychodzi taka smutna chwila, ze po wakaclach
’_“trzeba IS¢ do szkoty. Wprawni obserwatorzy rynku (czyli mi-

gjSzym z innego powodu. Wydawcy koiei wiedza, e zbiiza
'dka a dzieci musza mie¢ czas, by napisac list do Mzko’raja

petzna GASNACE SLONCA MROCZNE WIEKI, polska
LANDS... Jaskotka jak najbardziej czynigca wiosng jest RODZINA WSCHODU. A jesli o wio-
kowac na podstawie jakosci jaskotki — zapowiada sie niezle.
A WSCHODU to podrecznik podstawowy o dziwnych istotach zamieszkujacych Azje. Sa to wia-
ktorym dane byto powr6ci¢ do swojego ciata, by mogty dokonczy¢ rozpoczeta droge kar-
Z pierwsza roznica z WAMPIREM: Kuei-jin (bo tak sig nazywaja) nie cierpia w WAMPIRycz-
— nym tego stowa znaczeniu. Nie
polskie dodatki ukazq sie do Rodziny Wschodu zostali wybrani przypadkiem, a po-
~ikto o tej linii decyduje? nadto sg wdzieczni, ze maja szanse
Gr_-zegorz Szulc zWydawnictwa RIS TSRSl na Drugie Tchnienie (czyli powr6t).
iroku: t Mdwiac krétko: sa to istoty, ktdre
znacznie czesciej przechodzg do
Swiata duchdw, sa potezniejsze niz
_ ich Zachodni kamraci, nie maja ma-
resem mternetowym isa@isa.pl skarady — ludzie Azji wiedza, ze su-
Komentarz MiM-a - pernaturale przewalaja sie im po uli-
cach (ale péki nie wchodzisz im
w droge, one tez nie bedg ci prze-
szkadza¢). Poza tym przyjmuja zycie
jakim jest i daza do oSwiecenia.
Silnik gry, cho¢ z grubsza ten sam
co w catym Swiecie Mroku, tu jest
awiania na sesji. lekko zakomplikowany. Zapewne wy-
L S ER G T R R aEe Il - maga nieco modyfikacji. Sam jednak
'ktﬁre' nie s3 aai lud?.mi. ani wampirami. poyarRLr-  System (jego Swiat i zatozenia) oraz
ku sta i mechanika, kreuja RODZINE WSCHO-
DU na rozrywke dla starszych graczy.

A nractii ninnn hardsiai 2bla7ana

53 po prostu nieco varaziej 21620ne
od przecigtnej krajowej.

'ruku nie pozostaw1a zyczen. Podrecznik wygtada $wietnie i dobrze sie trzyma. Jesli sig cze-
0z nieco ttumaczenia. Middle Kingdom powinno by¢ na przy-

lumaczone jako Krélestwo Srodka... Nie mniej sa to uchybienia

ne dla tych, kt6rzy nie mieli w rgkach oryginatu. Pomiesza-

0ga Sciezek dharmy.

ak mamy do czynienia z podrecznikiem przettumaczonym

i pewno. Czy jest wydany $wietnie? Bez watpienia. Czy to >€Z

m? Na 102! Kawat dobrej roboty. Na naszym rynku napraw- @O

¢ coraz lepiej.
by P Milosz
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YA(‘ ll'l‘(‘()N’ 2000: |
m roku, na Pojezierzu Mazurskim, juz trzeci razz rggdu

& dego dnia byliSmy ge
To bardzo dziwny konwent. Kazdeg
g;?ny s?e w jednym miejscu. Naiezy to jednak do rzadkosd_

Domem, przez trzy tygodnie g3
trwania konwentu, dla jego ucze- {
stnikéw, sa jachty kabinowe. g%
Nie... Nie jakie$ wielkie i luksu-
sowe, rodem z filmu JLaguna” |
itp. To cztero-osobowe jednost-
ki, na ktérych plywasz, $pisz, go- - e e __
tujesz, a przede wszySTAm grasz —— B P4
w eRPeGi. Codziennie koo po- < TR e 4
tudnia uczestnicy budza sie -
| przystepula do porannych ablu-
cji. P6Zniej zebranie sternikow,
éniadanko i w droge. W tymro-

ku jak zwykle zeglowali$my po |
4-5 godzin dziennie. Dlaczego | |
nie diuzej? Proste. Po potudniu | |
poza przygotowaniem obiadu
dopracowujemy postacie, MG |
Jaduja levele” swoich wspania-
tych przygédek i jazda. Wleczér

| i cze$¢ nocy uptywaja pod na- |
{ kiem kostek, $wieczek i nastro- =

jowej muzyki. Po prostu gramy! | 1
Warto wspomnie¢, iz przez caty
rejs odbywat sie wielki larp
w konwencji ; pirackiej”. Oprocz
codzienngj gry larpowej (ktrej
w tym roku prawie nie byto) ro-
zegralismy dwa moduly ,pirac- | - -
kiego” (te natomiast wyszly wy- |
$mienicie) Wielu uczestnikow
wzigto ze soba specjalnie przy-
gotowane na ten cel stroje lub
tez spreparowali je na migjscu.
Jednymi z ciekawszych momen- | -
tow (w trakcie drugiego z modu-
| 1ow) byly, raz: odeyfrowywanie
magicznych pergaminéw, dwa: |
rytualne tarice, a trzy: rozpalenie .
poteznej pochodni na srodku
polany, na ktérej odbywata sig |
zabawa. Nie wzniecilismy poza-

ru... Aczkolwiek przerazone Spoj-
rzenia tubylczej spotecznosci,
rzucang ukradkiem zza plotow

wskazywaly jasno, iz jeste§my sn

S OzEmeRzycie

P

jacy$ ,nie tego”. YachtCon to nie
tylko sam rejs, to takze, czasa-
mi, diugie don przygotowania,



WIECZOR TRZECH

T\,‘Vzwiazku z wydaniem polskiej edycji VAMPIRE: DARK AGES, czyli WAMPIR&S
‘{ dalismy serie pytan trzem osobom, ktére zatrzesq MROGZNYMI WIEKAMI, ni

§li kto$ rzadzi MW, to sa to witasnie oni.

ODPOWIADA PHILIPPE R. BOULLE, REDAKTOR LINII

eXVeMiM: Powiedz nam co$ o planowanych zmia-
nach w systemie. Przejate$ linie niedawno. Jakie
giéwne idee bgda przySwiecac nadchodzacym zmia-
nom? Jakim systemem chcesz uczyni¢ W:MW?

PB: Chciatbym podkres$li¢ r6znice w egzystncii
wampirzej w Mrocznych Wiekach. Zwtaszcza w po-
rownaniu z settingiem wspotczesnym. MROCZNE
WIEKI opowiadajg o poteznych wiadcach nocy,
ksiezycowej szlachcie drapieznikoéw, wyposazonych
w potezne zdolnoSci | zamieszkujacych imponuja-
ce siedziby. Nawet Swiezo przemienieni maja tu
wielkg doze niezaleznosci. Gtownie ku temu bede
teraz kierowat system.

Poza tym chciatbym ztamac (gtownie amerykan-
ski) stereotyp, ze Mroczne Wieki sg czasami nudy
| bezruchu. Ludzie majg wrazenie, ze Sredniowie-
cze jest martwym, pograzonym w stagnacji okre-
sem. To nieprawda. Faktycznie czasy te miotane by-
ty spotecznymi rozruchami i podziatami ladéw.
Same tylko krucjaty wrecz trzesty ziemig tamtego
okresu. Mato? Herezje, Mongotowie, Konkwista...
| mamy dynamiczne realia.
eXVeMIM: Wspaniale. Za chwile do tego wrécimy,
ale teraz powiedz jakie sa Twoje najblizsze plany?

PB: W USA ukazat sig wiasnie Wind from the
East, opisujacy Mongotéw i ich podboje starozyt-
nego Swiata w realiach Swiata Mroku. Jest to
gtownie materiat do MROCZNYCH WIEKOW, ale mi-
toSnicy RODZINY WSCHODU powinni takze znalezé
tam wiele dla siebie.

Nastepnie uderzymy z House of Tremere, czyli
144 stronicowym dodatkiem opisujacym pewne
nieprzyjemne sekrety Ceoris, zboru Domu i klanu
Tremere. Ponadto znajda sie tam wszyscy ci pod-
stgpni Uzurpatorzy i Gargulce, do tego dziwactwa
thaumaturgiczne...
eXVeMiM: M6wisz o WotE, wypada wigc powie-
dzie¢ co§ o wspaniatym dodatku Blood and Silk
[patrz MiM 7/8/2000, s. 17], a takze ogélnie krzy-
Z0wkach settingéw RODZINY WSCHODU | MROCZ-
NYCH WIEKOW...
~ PB: Zaczaé nalezy od tego, ze Blood and Silk nie
jest tak do korica krzyzowka. To raczej ,historyczny

-~ dodatek do RODZINY WSCHODU”. Niemniej zawiera... .

sporo materiatow przydatnych w tworzeniu krzy=
zowki. Niech za przyktad postuza Gangrele towarzy-
szacy Mongotom i Dwér Czarnego Z6twia naleza-
cy do Wan Kuei. Krzyzowek stricte na razie nie
planujemy.

eXVeMiM: Czy planujesz jakie$ drastyczne zmiany
w silniku gry? W wywiadzie dla fanzinu ,Ex Libris
Nocturnis” [http://www.nocturnis.net], kt6rego
udzielite$ tuz po pzejeciu linii RODZINY WSCHO-
DU w firmie, powiedziate$, ze uwazasz silnik RO-
DZINY WSCHODU za zbyt skomplikowany i juz my-
§lisz 0 jego uproszczeniu. A moze zmiany dotkng
tez Swiata gry?

PB: Podstawy systemu sa w porzadku, ale na
pewno trzeba je nieco zmodyfikowac i raz jeszcze
przejrzec. | zrobie to natychmiast, gdy nadarzy sie
okazja. Dodatki jak na przyktad The Ashen Knight
daty mi mozliwos¢ do przejrzenia kilku zasad sy-
stemu dotyczacych rycerzy. | uwazam, ze wyszto
mu to na zdrowie. Nie zamierzam tworzy¢ nowych
superdyscyplin, ale to zawsze fajnie wraz z nowym
dodatkiem dostac do reki kilka nowych ,zabawek”.
eXVeMiM: To pytanie wisi nad nami od poczatku
rozmowy, ale dtuzej juz sie nie utrzyma. Czy pla-
nujecie kolejna edycie MROGZNYCH WIEKOW?
Z metawatkami (vide trzecia edycja WAMPIRA:
MASKARADY) itp?

PB: Hehe. Ja tez czekatem az zadasz to pytanie.
Bede szczery. Wciaz nie jesteSmy zdecydowani.
Gdyby$my wiedzieli, Ze jest potrzeba wydania edy-
cji poprawionej — zapewne bysmy sig za to brali.
Faktycznie chciatbym dotozy¢ jakieS watki do

e ey
MROCZNYCH WIEKOW, ale nie takiego koiosa ja-

kim jest metawatek dla WAMPIRA: MASKARADY.
Niech to bedzie po prostu element, ktéry pozwala
odnie$¢ wrazenie, ze grasz w okresie historycznym,
w ktérym dzieja sig rdzne ciekawe rzeczy.
eXVeMiM: Co dla Ciebie jest najlepszym aspektem,
a co pieta Achillesowa MROCZNYCH WIEKOW?
PB: Z punktu widzenia wydawcy, Sredniowiecz-
ne umiejscowienie realiow jest zarazem tym, co naj-
bardziej lubie i czego nie lubig. Z jednej strony mam
wyksztatcenie historyczne, wigc zawsze interesowa-

ty mnie eRPeGi historyczne. Osobiscie uwazam, ze




Wieki sa jakby bardzie] naturalnym $rodo-
vhfi;c;c?grrlledla wan?;ira, niz czasy Wspotczesne. Jest
to czas feudalnych wiadcow, dworow | barbarzyﬁ-‘

ich rzezni... :
Sklf\?e gredniowiecze, to takze wielkie wyzwanie dla
graczy. Odrzucaj one bowiem wiele aspektow cha-
rakterystycznych dia wspotczesnego SW|a’t’a Mro-
ku. Najwazniejszym z nich jest ,naturalna” znajo-
mosé realiow. Gracze i Naratorzy mog‘a_potknac‘me
na wiekszej ilosci detali, cho¢ z drugiej strony jest
to niewatpliwy smaczek dla dociekllwych.' Dodaje on
barw rozgrywce. W koricu w Sredniowieczu — J‘ak
mi wiadomo — wielu graczy ma swoje wioski, mia-

Srednie nie istniela

sta, zamki. Wreszcie wieki ]
w Ameryce Patnocnej. Wszystko to utrudnia ame-
rykafiskim graczom zabawe. Dostgp do informacji
na temat $redniowiecza jest tu do$¢ ograniczony.

eXVeMiM: A jesli chodzi o Swiat Mroku wog0le? Ja-
kie sa twoje typy i czego nie lubisz? Jak oceniasz
polityke White Wolfa jesli chodzi o filozofig niesio-
na przez Swiat Mroku?

PB: Cztowieczeristwo. Z jednej strony liczne sy-
stemy Swiata Mroku ,,zrobity” $wietng robote poka-
zujac wypaczone cztowieczenstwo potwordw. Wam-
piry, wilkotaki, duchy i inne stworzenia to wtasciwie
ludzie umieszczeni w nadzwyczajnym Srodowisku.

eXclusiVeMiM: Jakie dodatki do MROCZNYCH WIE-
KOW planuje wydaé Wydawnictwo ISA w najbliz-
szej przyszto$ci?

Grzegosz Szulc: Niezastapionym dodatkiem be-
dzie DA:ICUmpanion (tytut polski jeszcze nieznany:
companion po angielsku oddaje cate znaczenie, mu-
simy wymysle¢ co$ podobnego po polsku). Kolej-
nym dodatkiem bedzie Jerozolima Noca, a pozniej
zobac_zymy. Moze produkt Black Doga Kainicka
\l;ijtiaggzm? %gstanowimy sie¢ z Tomkiem Andruszkie-
gracgyT’ lorgc pod uwage réwniez propozycje
exXveMiM: A moze ISA planui i
o%PoIsce W Mrocznych V%:l?algﬁ?quame LY
S: Jezeli trafig sie [udzie, ktrzy napisza sen-

80 ze oS takiego ukaze sie na 100%
21ynek RPG w Polsce i w USA. Po-

0strzegasz w mentalnosci gra-
DIskich? ol

vielkich roznic, poza tym

a tak skonﬂiktowa.ne_,

Ki'edy gra przesiaka’cie do kosci, odkrywas; ;. l—
naprawdg znaczy by¢ cztowiekiem. Podstawqyse 0 £
tanie zawarte we wszystkich naszych Sygtemgg'}'] :

brzmi: Jak wciaz pozostac cztowiekiem, gdy znamjo.

na cztowieczenstwa (oddychanie, zdolnog¢ Naiig-

zywania gtgbokich zwiazkéw, normalne zycje
ly ci odebrane? ZyCie) 2ostz-

Z drugiej strony uwazam, ze jednak zbyt wigle 23 j-

mujemy sie, tym, by odebra¢ odpowiedzialnogs
z rak ludzi. Wyglada to tak, jakby za wszystkim ¢,
sig dzieje stat jakiS wampir, albo mag. Robimy 7.

dzi gtupie owce. Oczywiscie — istoty nadnaturalns

bez watpienia maja swoj udziat w losach $wiata,

sadze, ze to wiasnie ludzie kieruja Swiatem. By B
wzgledu na to czy efekty tego sa lepsze, czy gorsze. |
Dlatego wta$nie moja ulubiong gra jest aktuz. |

nie HUNTER: THE RECKOGNING. Nie dlatego, 7
daje ona szansg graczom nakopac w tytek wampi-
rowi (choC jest to fajne), ale dlatego, ze skupia sie
na najbardziej ludzkim z ludzkich punktow widze-
nia. Zostawia gownianie Sliskie tematy innych gier
| stawia cig¢ na migjscu normalnego cztowieka, zy-
jacpgo w Swiecie, ktory zaczat wariowag. To chyba
co$ nowego.

eXVeMiM: Dziekujemy za wywiad.

PB: Dziekuje bardzo.

NA PYTANIA ODPOWIADA GRZEGORZ SZULC, WYDAWCA MROCZNYCH WIEKOW

ze soba. Amerykanscy gracze, jezeli sa mitosSnike-
mi WOD nie deprecjonuja mito$nikdw np. fantasy
RPG czy mito$nikéw Cyberpunku. Dziata to rowniez
w druga strone. Mito$nik FORGOTTEN REALMS nig
nazwie ciota fana WoDU-u. Niestety, takie zachowa-
nia zdarza mi sie obserwowac polskich na konwen-
tach. Ale mysle ze to minie.

Przypomniata mi sie jeszcze jedna roznica, chy-
ba istotna. Polscy gracze odchodza od RPG kiedy
koficza studia, ida do pracy, zakfadaja rodzny.
W Stanach ta rozrywka pozostaje zdecydowant
dtuzej, czesto przechodzac na drugie pokolenie. O
kt6rzy zaczynali 25 lat temu gra¢ w D&D, teraz gré
ja ze swoimi dzie¢mi, niekiedy wnukami.
eXVeMiM: Aktualnie ISA bezdyskusyjnie krolue &
ko wydawca Swiata Mroku w Polsce. Czy planuf
cie wydanie jakiego$ systemu spoza Swiata 0
ku, czy bedziecie si¢ specjalizowac?,

GS: Owszem wydamy cos spoza Swiata Mokl
ale jeszcze nie mozemy potwierdzié co to bedZé
Trzeba dograc wiele spraw tak jak to zwykle jés! pry
kontraktach.
eXVeMiM: Dzigkujemy za wywiad.

-@S: Dziekuje bardzo.
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MROCZNYCH WIEKOW W WYDAWNICTWIE ISA, TEUMACZ M
| REDAKTOR DZIALU SWIATA MROKU W MIMIE

eXVeMiM: TwGj wplyw na kolejno$¢ ukazywania sig
dodatkéw jest niebanalny. Jakie dodatki do MROCZ-
NYCH WIEKOW, poza Jerozolima, Companionem
i Herezja (patrz wywiad z Grzegorzem Szulcem) wi-
dziatby$ najchetniej po Polsku?

TA: Na pewno Ksiggi klanow Baali i Kapadocjan.
eXVeMiM: Jestes teraz niejako propagatorem MW
w Polsce, gtéwnie dzieki dziatowi Swiata Mroku
w MiM. Jak chciatby$ przedstawié ten system,
w ktéra strong p6jdziesz, by zainteresowacé polskie-
go gracza?

TA: Chciatbym pokazac, ze MW to system bar-
dzo pojemny. Nadajacy sie zarowno do mroczne-
go fantasy, opowiesci szpiegowskich, romantycz-
nych bajek, az po horror w ciekawej scenerii
Sredniowiecza. No i przede wszystkim chciatbym
promowac granie w Polsce, ktdra duzo wiedy w tej
czesci Europy znaczyta.
eXVeMiM: Grzegorz Szulc twierdzi (patrz wywiad,
wczesniej), ze istnieje mozliwo$¢ wydania dodatku
do MW w polskich realiach. Jak sadzisz o czym po-
winien by€ ten dodatek? Jaki okres obejmowaé? Ja-
kie wydarzenia? | czy w ogéle podijatby$ sie tego
przedsigwzigcia?

ktorzy mogliby w tym pomac. Okres =i
od konca Xl wieku i p6zniej. Wydarzeniz
dzielnicowe sprawito, ze dziato sie bardzo dt:
mnie najbardziej fascynuja dziatania Krzyzdke
| wszystkie zagadnienia dotyczace starcia chrzescle
janskiego i poganskiego $wiata.

eXVeMiM: Co zmienitby§ w MW? S

TA: Denerwuje mnie pomijanie Europy na .
wschdd od granic Cesarstwa Narodu Niemieckie-
go. Ale to, niestety, bardzo amerykanskie.
eXVeMiM: Gdyby$ miat zacheci€é do MW tych,
kt6rzy nie siggali po zaden inny system Swiata Mro-
ku, co by$ im powiedziat?

TA: Nie wierzcie nawiedzonym, kidrzy wmawiaja
wam, ze w MW trzeba non stop przezywac dramat
i cierpiec wewnetrznie. Czy udziat w walnej bitwie na
miecze | topory ma co$ wsp6lnego z osobistym roz-
darciem? Czy wiadanie kraing z wnetrza upiornego,
kamiennego zamczyska to dramat personalny? MW
nie jest prymitywnym roleplayem, gdzie cata tres¢ da
sie zawrze¢ w jednym zdaniu. To zapamietajcie.
eXVeMiM: Dziekujemy bardzo.

TA: | ja dziekuje.
wywiady przeprowadzif Mitosz

\\\\‘
A

)
i

=

b

[ znow zz'lpraszamy Was do konkursu. ZnajdZ odpowiedzi 1

1. Najstarsze okazy sagowcéw wyrosty...
2. Doc Holiday uzywa tylko?

s
S

A
S

= ﬁ'5ﬂ‘ﬁ?pﬁz%ﬁg5'e??gﬁ;‘
wyS$lij je do nas wraz z kuponem!

3. Procesu polegajacy na wlaczaniu wzorca stworzenia o wrodzonych zdolnosSciach magicz-

: :
_n_ych We WzZorzec -r;;lr!@C}a w trakecie o

zorzec zak trakcie opr
4. Gromdal-Bryn to inaczej?
5. Kto przebudzit si¢ 2313 roku?

AcOoWYywania czaru nosi nazwe...

6. Jakiego imienia nie nalezy wymienia¢ w obecnos$ci demona?

1. Pojedynek zaczyna sig od...
8. Polskim Poe jest...
9. Kim jest Marek Brodzki?

10. Czyje odkrycie ma wielkie znaczenie dla erpegowg:c’)w?
Na odpowiedzi czekamy do ukazania si¢ numeru Kolejnego. 5 o0 _ ; .
A nagrody za konkurs w numerze 81 otrzymuja: Jakub Domaszkiewicz z Bedzina, Kamil Ste-

fanowski z Zyrardowa i Piotr Figut z Sochaczewa.
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Heisko! RS
Przed Wami kolejna ’porcyjka éw.xezutl(l
stach czesto prosicie 0 powrGt ank.wty na
tak zwana ankiete zbiorcza. Bedzie ta.m W '
teraz zapisujcie sobie, 0 i jak Wam si¢ podoba,
dnich ludzi.

A teraz z naszego podworka. Temat elféw rozpetal bu-

1ze, jakiej si¢ w ogole nie spodziewalisﬁn?y. Jedna Proé-
ba. Kochani, znajdujecie w te] rubryce lls'ty opom.ada—
jace si¢ po jednej lub drugiej strgme lfonﬂt%ctu.
Chciatbym zastrzec, iZ ja sam nie stoj¢ po zadnej %e
stron. Prosze wiec na mnie nie wieszaC psow za to, ze
elfy sa takie czy owakie. ....B0 Puszkin Risze, ze elfy tcj
pedaty!”. Nie, nic takiego nie napisaiem u(ur::?T:;, apized
chwila to co? he, he), za to nasi czytelnicy — a 1 owszem.
Jeszcze przez parg NUMErow bedziemy drukowac poFe-
mike w tej sprawie, przygotujcie si¢ jednak na stopnio-
we wygasanie tematu. Czas da¢ dojs¢ do glosu innym,
moze i wazniejszym problemom? Temat, ktory juz
w dzisiejszych listach mozna znaleZc, to ,.czy WoD ma
jedna nozke bardziej?” czy raczej ,,W:M ma nézke...”.

Na poczatek wyjasniona powyzej sprawa ankiety.
Droga Redakcjo Magii i Miecza

Pisze do was z WIELKa PROSBa. Ale od poczatku.
Otworzylem wakacyjny numer mojego ulubionego cza-

sopisma. Szybko przekartkowalem pisemko i1 wtedy

wlasnie stwierdzilem — o zgrozo — brak ankiety. Wiem,
Ze to moze wydac sig blahostka, ale dla mnie i dla kum-
pli to bardzo wazna sprawa.

Odkad zaczeliscie w Magii umieszczac ankiete, caly nu-
mer wydawal si¢ jakby bardziej przejrzysty. Razem
z kumplami kupowalismy MiM-a, wypeinialismy ankiete
I wystawialiSmy numerowi magii ocene. Nastepnie porow-
nywaliSmy nasze oceny i dyskuto walismy, dlaczego da-
nemu artykutowi wystawilismy akurat takg note (polecam
te zfaba we-innym graczom). Pomagalo nam to zrozumiec
lepiej dany artykut i pomysty z artykutu oraz lepiej do-
p&so'tvaé do scenariuszy. Poza tym, biorac do reki stara
Magie, od razu moge sobie przypomnie¢ dany artykul. ;

Teraz ankieta jest dla nas niedostepna (tylko ja mam
Inremer)_ i «?afa 8azeta stata si¢ przez to jakas dziwna. Dia-
tego w J{mcniu swoim i kumpli BEAGAM was o prze-
Znaczenie tej jednej mafej strony na ankiete.

Z powazaniem Anvil

Ankiety w starej formie u nas wiecei nie 7nidy:
Nie przeszkadza IJO _iednaku*.n.rn‘.i"aS ey
z kolegami spisywat sobie ocen
pozniej méc tym doktadniej w
na Fktérq bedzie oczywiscie
dme w Internecie).

aden sposob, by§ wraz
Y kazdego artykutu, by
ypetni¢ ankiete calorocz-
wydrukowana w MiM-ie.

ch listéw. Zanim jednak do nich przejdziemy, krétkie wyjasniene, Wi
tamy naszego pisma. Nie ma s{rachlf! Postaramy sie co roky PUSZez4¢
ykaz wszystkich tekscik6w, jakie si¢ u nas pojawily. Dlatego (e; j,;
aby w przysziosci dokopa¢ niekt6rym lub pochwali¢ odpowie.

R

Z serii: ocen sam ,,Magie i Miecz”, dziat , Listgw> i
zentuje dwa ponizsze listy...

Drodzy Magowie i Miecznicy, z Mifoszem na czefe.
Pisze do MiM-a po raz pierwszy, cho€ jestem Jego czy-
telnikiem od roku pariskiego bodajze 1995.. Tak sgt;j,_a
biegatem do kiosku (bo mi si¢ na poczte nie cheiafo jg
a kiosk mam blizej), czytalem i obserwowatem zmjay
zachodzace w pisemku... Przezytem kilkukrotne zm’e;;.
szenie ceny, trzykrotna zmiane logo (Smok na kostce b"f
najlepszy! Serio!), zmniejszenie formatu na zesz_rcl;'k
szkolny... Przezylem wszelkie fanaberie... Wiec ludzie,
ktorzy czytacie ten list (o ile si¢ on na lamach ukaze, na
co za bardzo nie licze). nie marudZcie wigcej, Ze cenaza
wysoka itd. MiM jest JEDYNYM prawdziwym pisem-
kiem dla RPGowcow (nie licze pewnego kwartalnika,
z ktorym niemal wspolpracujecie, Magowie Redakeyj-
ni), innego nie znajdziecie... Wigc do kiosku, a komu bli-
zZej, na poczte MAAARSZ i bez marudzenia! Gazem, bo
mozecie nie dosta¢ nowego numeru MiM-a! To taka dy-
gresyjka dla czytelnikéw... A na zakoriczenie, Zeby nie
byto watpliwosci... Nie jestem jakims starszym gosciem.
ale... 15-latkiem... Pamietam te kfotnie na famach: cido
lat 14 to géwniazeria, a nie gracze RPG!!! Ja miatem wee-
dy lat 12 i czutem sie zdolowany... Nie dotujcie mfod-
szych... To bylo tak dla uprzykrzenia koricowki listu..

Pozdrawiam!

Yoghurt

Hej, Yoghurcie! Alez juz od diuzszego czasu nik
u nas nie ,,dotuje” mlodszych graczy. :

Co do kupowania MiM-a, po takim apelu jak T}
chyba sam péjde do kiosku.

.,
T

A teraz ten z rozkami...

aorsze any-

kuty. Opowiadari nie umiem pisac, wiec ich nie @J;UFE'
sywat. Ale domyslacie sie, co o nich mysle. Kr‘{llr;! Gﬂ
blinéw zeszta na psy. Nawel z Im Memoriam nié d.'r“afj
posmiac, moze jak mi sie bedzie chcialo, t0 brzcsml.u.

em Tol-

Powiem wam, Ze co nowszy numer, [0

cos na maila [ wam wysSle, a ze jestem milosniki i
- R, Sy ’ 3 VS
kiena, brak jakichkolwick tekstéw do owego >

BdIdZO mnie wkur... za lm,@pm_szumn M&bﬂfﬂl
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Kraina Goblindéw juz Cig¢ nie Smieszy... wszystko scho-
dzi na psy. Dobrze, ze jeszcze nie rozpadamy si¢ w rekach.
Licze jednak na Ciebie, ,,moze” bedzie Ci si¢ cheialo...

CR° )

Czotem, Mosci Panowie!

Kupuje MiM-a juz od paru lat. Lubie i cenie Wa-
sze/Nasze pismo. Dotad nie pisalam, bo nie pozwalalo
mi na to wrodzone lenistwo. Jednak ,,w obliczu nasila-
jacej sie tendencji” (tak to sie méwi w telewizji?) mu-
sze Was zapytac: dlaczego z numeru na numer ,, Wiesci”
coraz bardziej przypominaja betkot niedorozwinigetego,
smarkatego dresiarza, ktory ,,Parkuje kare na Kornerze”
(zapis fonetyczny).

Ja rozumiem, ze luz, ze gwara, ze jezyk miodziezo-
wy, Ze naturalna asymilacja elementow obcych... ale co
za duzo, to niestrawne! Co rusz widze jaki§ ,,stuff”, ,,set-
ting”, .,sidebar”... pot biedy, angielski znam. Ale szczy-
tem sa mutanty w rodzaju ,,bonusowo” czy ,,revisniety”.
Kochani, moze ja sig czepiam jak stara ciotka, ale jakis
szacunek dla wlasnego jezyka nalezy mie¢! Szczegol-
nie — do jezyka pisanego. Mutanty (te jezykowe réwniez)
sa, jak wszyscy wiemy, spaczone, paskudne i agresyw-
ne. Jak im pozwolimy — zezra nas catkiem. Nie naleze

do nawiedzonych zwolennikow ustawy ,,0 ochronie je-

zyka polskiego”. Akceptuje uzasadnione stosowanie
stow obcych. UZASADNIONE.
Dlatego bardzo Was prosze — zwracajcie wiekszg uwa-
ge, jak piszecie. W koricu czyta Was kupa miodych...
Pozdrawiam serdecznie
Magus Aurora Borealis
(25-letnia staruszka)

Twoje uwagi, mam wrazenie, sa skierowane glownie
w strong Mitosza, ktéry to owych Wiesci jest redaktorem.
Zapytatem wiec go, co odpowiedziatby na takie zarzuty.
I tak, ja przypuszezatem, ustyszatem odpowiedz: ,, Wylu-
zuj”. Na pocieszenie wspomne tylko, ze nasz wspaniaty
(dzieri bez wazeliny...) naczelny bardzo ostro sprzeciwia
si¢ jakimkolwiek tego typu ,,mutantom” czy zapozZycze-
niom. Mifosz za kazdym razem prowadzi spore batalie,
by méc owe eksperymenty gwarowe wprowadzac.

Aurora pisze dalej...

P.S Proponuje modyfikacje pytania dyskusyjnego
z, listéw”, Zamiast ,,Czy elfy sa biseksualne”, zapylaj-
my raczej ,,Czy to co$ zlego, ze elfy SA biseksualne?”.
A propos powyzszego, pewien moj towarzysz z WFRP
zginat niegdys z nieodtacznym hastem na ustach ,Elfy
to pedaty”. Moze i byly to pedaly. Ale na tucznictwie
znaly si¢ jak malo kto.

Mamy sie teraz zastanawia¢ nad czymS§ innym? W ten
spos6b zakladasz, ze teza postawiona w temacie dyskusji

o ¥ @g"’i'u i
SR, %%

Jest bezsprzecznie prawdziwa. Jednak tak samo uczynito
paru naszych czytelnikéw we wrzesniowym numerze. In-
aczej sformuluje Twoje pytanie... Czy to Zle, ze elfy sa
inaczej przedstawiane dziS, niz robit to ich twérca Tolkien?
Bo to chyba gléwnie w tym pies lezy pogrzebany. Kra-
snolud Krap twierdzi, ze to karygodne...

‘n hm,

Ludzie, spojrzcie na elfy z perspektywy arcydzieta
fantasy — czyli ,,Wiadcy Pierscieni”. Zobaczcie Lego-
lasa, Galadrielg, Elronda. Zrozumcie, kim naprawde sa
elfy. To najpickniejsza, najdostojniejsza i najdojrzalsza
ze wszystkich ras. Bije nas madroScia i wiedza, zrozu-
mieniem Swiata i rzadzacych nim reguf. Jest przednia
Strazg catej ziemi — zbiera informacje, 1aczy je, wycig-
ga wnioski, organizuje narady, przygotowuje armie. (...)
Jednoczesnie nosza w sobie troske ochrony nas wszy-
stkich i umieja sie radowac, Spiewac, wyprawiac uczty.
(...) Oni wola by¢ jak anioly stroze, z boku, cicho nie
oczekujge podzigkowani. (...) Oczywiscie, czgsto mo-
ga by¢ inaczej przedstawiani — to zalezy od autora, ale
zdecydowanie taki wizerunek elfow powinien byé
w kazdym szanujacym sie dziele fantasy, chociazby
przez szacunek dla genialnego, niepowtarzalnego Swia-
ta Srédziemia. I dlatego, ze Tolkien chyba przewrdcit-
by sie w grobie, styszac niektore z opisywanych w wa-
szym piSmie opinil na temat Pierworodnych. Dlatego
bardzo, BARDZO PROSZE, nie rébcie z tej wspania-
lej, szlachetnej rasy zboczencow.

Z wielkim niepokojem i wzburzeniem

Krasnolud Krap — Przyjaciel Elf6w

Wiemny idei. Czy jednak nie mozemy pozwoli¢ na to,
by dzisiejsi twércy mieli inne spojrzenie na owe wspa-
niale elfy niz miat ich twérca? Tym bardziej, ze elfow
w réznych legendach jak mréwkéw —i jeden drugiemu
niepodobny...

18"5,

Teraz przejdZzmy do dzisiejszego ,,gwozdzia” progra-
mu: atakowany wielokrotnie przez niekt6rych czytelni-
kéw na tamach ,Listow” sam Dei Dai.

Szanowna redakcjo

Opublikowanie moich wypocin skfoniio mnie do od-
powiedzi na wasza odpowiedZ i sugestie i spostrzeZenia
dotyczace mojego listu (w skrécie do nawigzania kore-
spondencji).

Na pocz. to, co mnie niemile zaskoczylo.

Jako os. dorosta mialem nadzieje ze Red. trafnie (ja-
ko ze tez jest dorostg) ten list odczyta. Tymeczasem

a stronie 113
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Dzié pytanie:

NAJCIEKAWSZY

MAGICZNY PRZEDMIOT?

28,0 bzm:lm charakterystycmym,
( ela dosiowme‘) tak ezybko,

Niewyczerpane #r6dio gotéwki
""utyaz sig. Drzestame zachwycac — pyk! — i jazda do. nastepnego). Nie da sie jednak

él' 1ransakc_13 jBSt przy sw1aclkdch latwo zosta posadzonym o kradziez.

ie

'Zanej z dsmq wypm ch nctpo;ow Wy xkokou ye h pod W mmk-

Poq P S

A felerem: pidy RdLUEJ :
Wyobrazcte sobie teraz
kaplam W AD&D)

eﬁlwmkd gdy-przedmim - slurg - \k-‘_\_'p;ui;i I {‘-F‘dh’}i —nd
= na ziemi! Zabawy byto co niemiara, bo rekaw-
dyz moja postaé lubila sobie czasem przywalic.
con; '”SI g Whisn.i wold' Niebezpicczne potaczenie..
.' S Tomek Kreczmar

Magiczny Miecz Leczacy Kile. Bez komen-
vzezo? — Milosz].

JeRzy Rzymowski

pl;knym wyglqdzm i c:ekdwej cesze wracamcz do rcgg
jak tylko inna osoba, ktéra go trzyma, przestanie Zwracaé na -
(sprzedajemy ]ubllcrom za pét ceny, wvchodnm}, .

Tomasz Andmszhcmz :

giowka cherubmka ktora bezblednie wyjasniata do czego gzm :
1emag1czne przedmioty. Przydatna nie tylko dlatego, ze wresz- :
récieni, ale tez dlateuo ze wkurzahsmy MG jak frzeba: , klam-
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WYWIAD Z LU PROSPERIM, WSPOLTWORCA GRY EARTHDA\X/

Czy mégiby§ opowiedzie¢ nam troche o sobie,
swoich zainteresowaniach — oczywiscie, nie wy-
laczajac RPG? Jak nazywala si¢ pierwsza gra fa-
bularna, kt6rg sie bawile§, jakiej muzyki lubisz shu-
chaé, jaki jest tw6j ulubiony film, ktérego pisarza
najbardziej cenisz?

Lou Prosperi: Interesuje sie filmami fantasy

i science fiction oraz filmami przygodowymi, lu- -

bie komiksy — i oczywiscie gry. Czytam tez ksiaz-
ki o biznesie i marketingu, poradniki oraz pod-
reczniki pisarstwa i kreatywnos$ci. Kilka z nich
jest wymienionych na mojej stronie w Sieci,
znajdujacej si¢ pod adresem http:// www.instep-
sw.com/users/Iprosperi/. Moja pierwsza gra fabu-
larng byla pierwsza edycja DC Heroes. Do jej ku-
pienia nakionila mnie fascynacja komiksami. Byta
to tez pierwsza gra, ktéra prowadzilem. Przygo-
de z RPG zaczalem wiec od bycia Mistrzem Gry.
Co do muzyki, lubi¢ brodway’owskie musicale, ta-
kie jak Upior w operze, a takze muzyke Klasycz-
na i filmowa. M6j ulubiony film i pisarz? To trud-
ne pytanie. Sadze, ze moim ulubionym filmem jest
It’s a Wonderful Life Franka Capry z 1938 roku,
gdzie zagral James Stewart. Jednak lubie tez
Gwiezdne wojny i Star Treka oraz wiele, wiele in-
nych filméw. Wiasciwie, nie mam ulubionego pi-
sarza, cho¢ lubie opowiesci o Fundacji i robotach
autorstwa [saaca Asimova.

Interesujesz sie wiec wieloma rzeczami niezwia-
zanymi z RPG. Jak mys§lisz, czy pomaga ci to
W grze i prowadzeniu? A moze to wiasnie wply-
wowi gier fabularnych zawdzieczasz tak szeroki
wachlarz zainteresowafi?

Sadze, Ze moje zainteresowania pomagaja mi
W grze i prowadzeniu — a jeszcze bardziej W pi-
saniu i wymyslaniu nowych rzeczy. My§le, ze nig-
dy nie wiadomo, gdzie mozna znalez¢ ciekawe

pomysty. Czytajac ksiazke o biznesie, mozna, na
przyktad, wpas¢ na §wietny pomyst do wykorzy-
stania w grze. Przypuszczam, ze jest tez na od-
wrot, to znaczy moje zainteresowanie RPG, za-
rowno jako gracza, MG oraz autora, skfonitlo mnie
do zglebienia tajnikOw pisarstwa i nauczenia si¢
nowych rzeczy.

Jakie elementy RPG uwazasz za najciekawsze,
patrzac zaréwno z pozycji gracza, jak i Mistrza
Gry? Tworzenie opowiesci, wcielanie si¢ w inne
osoby czy jeszcze co§ innego?

Z tego, co wymieniles, za najwazniejsze uwa-
zam tworzenie opowiesci. Uwielbiam wymyslac
sytuacje i okolicznosci, bedace wyzwaniem dla
graczy oraz ich bohateréw. Jednak za najciekaw-
szy uwazam towarzyszacy grze dreszczyk emocji,
powodowany nieznanymi zagrozeniami, oglada-
nymi przez bohaterow cudami i dokonywaniem
odkryé. Poznawanie nowego §wiata albo niezna-
nego oblicza starej rzeczywistosci jest dla mnie
tym, co najlepsze w grach fabularnych.

. Teraz troche pytafi dotyczacych samego Earth-
dawna. Czy mégiby§ powiedzie¢, skad wziat sie
pomyst tej gry? Kto pierwszy na niego wpadi?

Zanim zaczne odpowiadaé, chcialbym zazna-
czy¢, ze Kiedy rozpoczgto prace nad Earthdawnem,
nie bytém jeszcze pracownikiem firmy FASA. Za-
trudnipno mnie przy tym systemie dopiero w 1992
roku, kiedy wieksza czg$¢ gry byla juz gotowa.
O ile sie nie myle, pomyst pochodzit od Jordana
Weismana, ktéry wraz Rossem Babcockiem zakia-
dat FASE. Po sukcesie wydanych przez siebie gier
science fiction — Star Treka i Battletecha — oraz
sci-fi fantasy — Shadowruna, FASA mogta zajaé
sie czystym fantasy. Punktem wyjécia byta pra-
dawna, magiczna przesziosé, do ktore; czyniono
aluzje w pierwszych podrecznikach Shadowruna,




WE’

ywistos¢ zostata tak rozbudo-

: CZ 2
e y¢ tylko opisem wieku magil

wana, iz przestata b

kontinuum tamtej gry. .
Co bylo pierwsze: §wiat czy mechanika?
Swiat i mechanika Earthdawna powstaly W tym

tworzone gléwnie przez Chrisa

samym czasie, wii¢
4 it $wiat) i Grega Gorde-

ubasika (ktéry wymysl
fa (autora( melc.:jl(ianiki), cho¢ w Pfa?aCh nad %fc
uczestniczylo tez sporo innych ludzi z firmy E >
SA, w tym Sam Lewis, Tom Dowd oraz zespot

afikow. e
gr]akie gry oraz ksiazki wywarly najwigkszy
wplyw na Earthdawna? _ 7
Prawdopodobnie wymieni¢ nal_ez_y _Advancgd
Dungeons & Dragons. W te] chwili nic innego nie

rzychodzi mi do glowy. 4%
: gkoro nie ty wpadie$ na pomyst ED, jaki byt
tw6j udziat w pracach nad systemem?

Gdy najwazniejsi autorzy Przebudzenia Z;em;,
Greg Gorden i Chris KuHasik, przekazali mi reko-
pisy podrgcznika podstawowego oraz dodatku
Barsawia, dokonatem redakcji tekstu i poszerzy-
tem go, dopasowujac ich wizje do naszych planéw
wzgledem gry. Wymagato to sporo dodatkowego
pisania, gdyz wizja kazdego produktu ewoluowa-
ta wraz z uptywem czasu. Gdy wydawano pierw-
sze podreczniki i dodatki — podrecznik podstawo-
wy, Barsawie, Ksigge wiedzy i Ekran MG — moja
praca polegata na wymyslaniu i planowaniu no-
wych produktow, wytyczaniu kierunku, w ktérym
powinny podaza¢ kampanie, na dbaniu o zgodnos§¢
naszych podrecznikéw, zarGwno tg wewnetrzng,
jak iz og6lnym klimatem gry. Wspé6ipracowatem
tez z dzialem wydawniczym i graficznym, odpo-
wiadajac na pytania, pomagajac w doborze ilustra-
cji — 1 tak dale;.

Co jest twoim dzietem?

Sadzg, ze calkiem sporo. Zwazywszy na to, ja-
ki byt moj udziat w jego powstawaniu, nie mogto
by¢ lﬂagzej. Na pewno zasadnicze elementy Prze-
_budz?n.fa Ziemi bytyby takie same, gdyby na mo-
im miejscu byt kto inny, jednak Earthdawn stat sie

T CZ TN R e o b A 7 B T ST O BT o A e e s
s Sy JESL CZIPK] MGjemu Zaangazowaniu.

Dejcyc'lowalem, ktére dodatki skierowaé do druku,
w jakim stylu powinny byé pisane i jak maja sie
potoczy¢ kampanie. Nie sadze, 7e gdyby ktos in-
ny byl na moim miejscu, gra stataby si¢ gorsza.
Na pewno jednak bylaby inna. Jestem bardzo
dumny ze swego udziatu w tworzeniu Earthdaw-
na. Cho¢ nie osiggnqt on takiego sukcesu, jaki dla
?é;f;ﬁ?f@;#émy’- sE,f:lzg, ze jest to jeden z naj-
Sys 0 1
2 ostamic}; = W, Jakie zostaly wydane w cla-
dux?m zﬂczego W Earthdawnie jeste§ najbardziej
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To trudne pytanie, jednak chyba najbardzie; je-
stem zadowolony z tego, jak rozwingt sie $wiat
ED, szczegblnie z historii rozpoczete;j pierwszy-
mi podrecznikami 1 kontynuowanej wraz z wyda-
waniem nowych produktow. Wiele z jej watkgy
wpleciono w opowies¢ z dodatku Preludium do
wojny. Swoj dalszy ciag znajda zas w Barsawij na
progu wojny.

Jak myS§lisz, dlaczego Earthdawn nie zdoby} ta-
kiej populamnosci, jakiej dla niego pragneliscie?

Mysle, ze stoi za tym kilka przyczyn. Po piery-
sze, na rynku gier fabularnych fantasy bardzo tryd-
no jest sie przebic, stanowi on przede wszystkim
domenge dziadka roleplaying — AD&D. Wiek-
szo$¢ mito$nikéw fantasy si¢ga po te whasnie gre
i nie odczuwa potrzeby szukania innych. Sadze,
ze zawinila tez niedostateczna reklama i bledy
marketingowe — z chwalebnym wyjatkiem ED
CD-ROM. Zapewne nie bez znaczenia bylo to, iz
system pojawit si¢ na rynku w tym samym roku,
co pierwsze gry karciane. Dystrybutorzy i sprze-
dawcy woleli inwestowac w nie niz w RPG, dla-
tego Earthdawn sprzedawat si¢ gorzej niz Battle-
tech albo Shadowrun.

Teraz mata zmiana tematu... Jaka rasg i dyscy-
pline ze §wiata ED uwazasz za najciekawszg!
Masz jaka$ ulubiong?
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Moimi faworytami sa t’skrangi 1 obsydianie.
Uwazam, ze t’skrangi to najlepiej opisana i naj-
ciekawsza rasa ze wszystkich, jakie w ogdle po-
jawily sie dotychczas w grach fabularnych. Lubie
tez ich zuchwalos¢ 1 awanturnicze usposobienie.
Co do obsydian, intryguje mnie ich zupetnie ob-
ca natura...

Jak powstaty najoryginalniejsze rasy §wiata
Earthdawna, takie jak obsydianie, t’skrangi
i wietrzniaki?

Wszystkie te rasy zostaty stworzone przez wia-
§ciwych autorow gry, Grega Gordena i Chrisa Ku-
basika. Greg wymysSlil wietrzniaki i obsydian,
a Chris t’skrangi. Niestety, nie wiem co ich do te-
go zainspirowato.

A dyscypliny? Ktéra jest twoja ulubiona?
I dlaczego?

Mam trzy ulubione... Z dyscyplin niezwigza-
nych z magig najwyzej ceni¢ sobie Fechmistrza.
Stanowi on znakomita kombinacje walki i umie-
jetno$ci zwigzanych z zyciem w spoteczefistwie,
co czyni go uzytecznym w niemal kazdej sytua-
cji. Sposréd magicznych dyscyplin najbardziej lu-
bie Mistrza Zywiolow, cho¢ jako czarny charak-
ter podoba mi si¢ tez Ksenomanta... Mistrz
Zywioléw posiada wiele rozmaitych talentéw, ta-
kich jak rzucanie czaréw, zaklinanie i mozliwos¢
porozumiewania si¢ z duchami. Sposréd dyscyplin
przypisanych rasom najbardziej podoba mi si¢
Obiezyswiat. Uwazam, ze jest on ucieleSnieniem
giéwnej idei Earthdawna — wolnosci wyboru.
Moja ulubiong rzecza w systemie rozwoju posta-
ci jest pozostawiona graczom swoboda. Moga na-
bywaé nowe talenty, rozwija¢ stare, powigkszac
magiczna moc, poznawaé nowe umiejetnosci —
i tak dalej. Obiezyswiat jest otwarty na pomysty
graczy, mogacych rozwijaé¢ go w taki sposob, ja-
ki sobie zazycza.

Wspominate§ juz, ze §wiat Earthdawna byt
swoista prehistorig rzeczywisto§ci Shadowruna,
ale p6zniej rozwinat si¢ bardziej, niz si¢ spodzie-
wano. W USA miala ukaza¢ si¢ ksiazkowa trylo-
gia, ktérej pierwsze dwa tomy osadzone s3 w re-
aliach Przebudzenia Ziemi, a finat w Swiecie
Shadowruna. Czy oznacza to, iz zamierzacie §ci-
Slej potaczyé obie gry?

Opublikowanie tych powiesci miato za zadanie
zacisnigcie wiezéw miedzy tymi grami, jednak nie
ich potaczenie..

Ktéry z dodatk6w do ED jest twoim ulubio-
nym? Podaj najlepsza przygode, podrecznik
1 powies€.

Hmm... Trudne pytanie. Jednak postaram sie
odpowiedzie¢... Przygoda — sadze, ze sa dwie ,,naj-
lepsze przygody”, Splugawieni i Preludium do

wojny. Splugawieni to wspaniata historia, cieka-
we sytuacje, za§ bohaterowie muszg tam wiecej
mySle¢ niz walczy¢. Preludium do wojny pozwa-
la druzynie uczestniczy¢ w wiekopomnych wyda-
rzeniach, zmieniajacych obraz Swiata, w ktérym
zyja. Praca nad tym dodatkiem dostarczyta mi chy-
ba najwiekszej satysfakcji.

Podrecznik — znowu trudny wybdr, sadze Ze naj-
bardziej cenig¢ albo Parlainth: Zapomniane Miasto
albo Wezowg Rzeke. Parlainth to po prostu naj-
lepsze ,,podziemia”, jakie kiedykolwiek widzia-
lem. Wezowa Rzeka opisuje tak wiele i tak szcze-
golowo, ze chyba na zawsze pozostanie jedna
z moich ulubionych ksiazek do ED. Powie$¢ — to
tatwiejsze pytanie, bowiem za najlepsza uwazam
Proroctwo. To polaczenie ciekawej historii, inte-
resujacych bohateréw oraz nietuzinkowego spoj-
rzenia na magie.

Co sadzisz o przyszioSci gry w zwiazku z ostat-
nig zmiang wydawcy?

Ciesze sie, ze Earthdawn ma jednak przed so-

ba przyszlo$¢, szczegblnie jestem zadowolony

z faktu, Ze ostatnie produkty, nad ktérymi praco-
walem, kiedy zaprzestano wydawania gry — Smo-
ki i Barsawia na progu wojny wreszcie zostang
opublikowane! Mysle, ze Earthdawn ma przed so-
ba przysztos¢ na rynku gier fabularnych, watpie
jednak, aby wkrotce stat sie tam potega. Lepsze
to jednak od nieistnienia!

Co jest twoim zdaniem najlepsze w Earthdaw-
nie? Jakbys polecit go graczom RPG?

Uwazam, ze Earthdawn otwiera nowe perspek-
tywy przed tradycyjnym RPG w realiach fantasy.
Stanowi polaczenie interesujacego Swiata z dyna-
micznga mechanika, co pozwala na stworzenie
wspanialego, basniowego klimatu, ktéry mozna
odnalez¢ w niewielu innych grach. Rzeczywistos¢
Przebudzenia Ziemi taczy w sobie legendy, taje-
mnice, groze i wspaniate przygody. Bohaterowie
graczy moga wplywac na jego losy i stac sie le-
genda dla przysztych pokolen.

Co sadzisz o planach wydania drugiej edycji
Earthdawna? Czy bierzesz udzial w jej przygoto-
wywaniu?

Ciesze sie, ze Living Room Games zamierza
opublikowaé druga edycje tej gry. Spodziewam
sie, ze wezme udziat w pracach nad nig jako gracz
testujacy lub/i konsultant. Wiekszo$¢ ze zmian, ja-
kie zamierza sie wprowadzic, to poprawki, ktérych
sam mialem nadzieje dokona¢, jesli FASA sama
zdecydowataby sie na wydanie drugiej edycji.

Dziekuje za wywiad.

Przeprowadzit Tomek Kreczmar

z niewielka pomoca Macka Nowaka-Kreyera.




urocon, jaki byt, kazdy wi-
@dzfat A przynajmniej kazdy,
kto stwierdzit, Ze Zle by sig sta:fo,
gdyby najwigksza fantas tyczna im-
preza w Europie przeszfa mu ko-
to nosa. Pozwdlcie, Ze tyrm, ktorzy
jednak przegapili gtowna atrakcje
sezonu, zaserwuje nieco Wspo-
minkéw z mojej, nieco SKizywio-
nej perspektywy. A bedzie to pre-
tekstem do bardziej 0golnego

spajizenia na konwenty.

Efekt starari organizatorow naj-
lepiej chyba oddadza zastgpcze
nazwy, jakimi uczestnicy ochrzci-
Ii tréjmiejski konwent: Chaos-con,
Error-con i wreszcie Errat-con. Ta
ostatnia odnosi sig do faktu, Ze nie
byto chyba materiatéw konwento-
wych, ktdre nie wymagatyby erra-
ty. Nie ustrzegt sie jej nawet krg-
zek CD (przy okazji: najwygodniej
jest odpuscic sobie skompliko-
wang instalacje i ogladac pliki
* jpg pod przegladarka; opowia-
dania sa w formie plikow *.ixt,
wigc tez nie bedzie problemu).
Atrakcji byfo mato nawet jak na
Polcon, a co dopiero potrojng im-
preze o europejskim zasiegu. Na
dodatek o jednych godzinach nie
byto nic do roboty, a o innych
Spotkania zazebiaty sie, stawiajac
konwentowicza w roli osiotka,
ktéremu dano w ztoby. Z kolei ob-
cokrajowcy uskarzali sie na brak
tfumaczy. | tak daley...

Konwent zakoriczyt sie uro-
czystym bankietem. Ci, ktdrzy
przewidzieli jego przebieg, prze-
zornie wycofali pienigdze za
wstep (100 zt piechota nie cho-
qu}, inni juz w trakcie uciekali na
Imprezg zorganizowang sponta-
nicznie w jednym z akademikaow.
Ten drugi, nieoficjalny bankiet
udat sig rewelacyjnie.

Tym razem, szcze$liwie, przy
rozdaniu Nagrdd Zajdla obyfto sig
bez krwawych towow. Ten dzies
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miat, moim skromnym zdanfen?,
troje wielkich bohateréw. Dwoje
7 nich, Nina Liedtke i Marek Hu-
berath, zgarngto zarowno wspo-
mniang nagrode, jak trofeum
APPF-u, Srebrny Glob. Warto
wspomniec, ze druga nagrodq ma
Swdj ciezar gatunkowy — wazy az
14 kg. Zastanawiam Sig, CZy jesli
ktéregos roku komus uda sig wy-
grac Glob w obu kategoriach, do-
robia do niego drazek i przemia-
nuja na Srebrna Sztange?
Trzecia osoba, Maja Lidia Kos-
sakowska, nie dostata co prawda
Zadnej nagrody (jeszcze), ale po-
witdrzyta wyczyn, ktory (popraw-
cie mnie, jesli sie myle) dotad
udat sie tylko RAZ-owi: dostata za

‘Pacta
conventa

Swoje opowiadania dwie nomina-
cje w jednym roku. Sukcesy Mai
i Niny (ktorej ,CyberJoly Drim”
byt debiutanckim tekstem) po-
zwalaja miec nadzieje, ze fantasty-
ka w Polsce ma sig lepigj, niz gto-
Si powszechna opinia.

Byto tez na Euroconie spotka-
nie z redakcja MiM-a. Zebrani
czytelnicy najpierw bezlitosnie za-

= ; T :
atakowali redaktordw i zmieszal;

ich z bfotem za jako$¢ magazynu,
po spotkaniu zas z réwnym zapa-
tem rzucili sie na rozdawane nu-
mery ,szmattawca”. Trzeba byto
widziec, jak wyrywali je sobie
Z r3k. Ciekawe po co, skoro tak
go nie lubig?

Dobra. Starczy tych wspo-
minkow.
: Chwilami dochodze do wniosku,
Ze kandydaci do organizacji imprez

o L et i

tej rangi powinni wezesniej dosts-

wac do podpisu okreslone zopg-

wigzania. Swoiste pacta conventy.

Oto moja, sklecona napredce, pro-

pozycja ich zawartosc.

.My, z Bozej faski Klub, przy-
siggamy, ze:

1) na naszym konwencie kazdy
w kazdej chwili bedzie mdgt so-
bie znalezc atrakcyjne zajgcie;

2) program imprezy bedzie zapla-
nowany tak, aby najwazniejsze
wydarzenia nie nakfadaty sie na
siebie;

3) zaden mitosnik fantastyki, czy
bedzie to czytacz, widz, tur-
lacz, karciarz, czy ktokolwiek
inny, nie bedzie pokrzywdzony
| traktowany jak fantasta drugjej
kategorii,

4) kazdemu, kto przybedzie na kon-
went, zapewnimy w razie potrze-
by nocleg i dbatosc o jego inne
potrzeby (swobodny dostep do
fazienki, ttumacza itp.);

5) w sklepach konwentowych to-
warow bedzie pod dostatkiem;

6) informacja, co, gdzie i kiedy sig
odbywa, wraz ze wszelkimi po-
prawkami, bedzie powszech-
nie dostepna i przejrzysta,

7) zadbamy o dobre otoczenie
konwentu: znizki dla uczestni-
kéw w pobliskich knajpach;

8) dopilnujemy bezpieczerstwd
konwentowiczéw na terenie
imprezy i wszedzie, gazie of-
cjalnie beda sie bawic jej ucze:
otniry  Mia hardzie skinhead

OLILY. IVIL MpUaiv oneasits

plut nam w twarz, ni dresiarz

bit sztacheta, ‘
8) nasze kelnerki nie beda biY

Macka Parowskiego talerzam.

A jesli nie wywiaZe si¢ Z WT
postanowier, niech mnie predzel
tupiez, podagra i czkawka chwy-
ca, niz dostane nastepny konwent
do organizacji.

Amen”.
Ps
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Rafat Debski: rocznik 1969, psycholog z Olesnicy koto Wroctawia. Zonaty, ma pigcioletniego syna. Pracuje
w gimnazjum, znajdujac w kontakcie ze zreformowana oSwiatg perwersyjna przyjemnos¢ oraz wspaniala okazje
by zaobserwowac, Jak doskonale moze funkcjonowac byt absurdalny. Ponoé to bardzo inspirujace. Nalezy do Brac-

(wa Rycerskiego Zamku Chojnik.

Debiutowal opowiadaniem ,.Siédmy 1is¢” (.,Nowa Fantastyka” 5/98), nastepnym tekstem byt ,,Wilczy dolek

czyli jak zosta¢ smokiem” (,,Fenix” 9/99).
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\rosze nie my§lec, ze tkwie tutaj tak sobie, ze
Jto tylko glupi wypadek nieuwaznego we-
drowca. Wszystkiemu winna jest moja te-
§ciowa. Naprawde! Gdyby nie ona, nie byloby
mnie tu. Siedzialbym w cieplej chatupie i bawit
dzieci. Gdyby nie ona, miatbym w ogéle czas do-
chowa¢ si¢ dziecl... '

Nigdy nie przepadaliSmy za sobg. To czarow-
nica. [ proszg nie traktowac moich stow jako czy-
stego przejawu niechgci —ona naprawde jest cza-
rownica, i to wysoko kwalifikowana, specjalistka
od demonologii. A ja czarownic nie cierpi¢ jak
wszyscy diabli. Nikt chyba nie lubi budzi€ si¢ ra-
no z odorem gnojéwki w nozdrzach i Swinskim ry-
jem nad glowa tylko dlatego, ze kochajaca mamus-
ka zoneczki zobowiazala zatosnego demonika
dwudziestego rodzaju, zeby co jakiS czas przepro-
wadzatl ziecia do chlewa!

To przez jej zto§liwos¢ tutam si¢ po Swiecie
w poszukiwaniu nieistniejacego. Tak, tulam si¢
wlasnie przez te zgrege! Jesli cheesz, dobry czto-
wieku, moge opowiedzie¢ jak do tego doszlo, za-
nim wyplaczesz mnie z tej obrzydliwej sieci. Ze tez
w twoich stronach — bo stad przeciez pochodzisz?
Tak myslatem. — Ze tez w twoich stronach zyja tak
obrzydliwe pajaki. I Ze tez optaca im sie ples¢ wiel-
kie sieci! Ewolucja, powiadasz? Moze i ewolucja,
nie styszatem o takiej. Musi by¢ z niej kawat cho-
lery, skoro wynalazia owe bestie! A teraz postuchaj,
wybawicielu, co spowodowalo, ze znalazlem si¢ na
krancu §wiata, bo wiedz, ze twoj kraj jest dia mnie
i moich ziomk6w tak odlegty, jak dla ciebie, daj-
my na to... no co... bo ja wiem? Diabli, w koricu
nie jestem kartografem! Jest odlegty i juz!

Pecha miatem bodaj przez cale zycie, a najgor-
sze, ze ten m6j pech zawsze na poczatku miewat
pickne i pociagajace oblicze. Jak cho¢by na przy-
ktad owa kurewka Meredit, kt6ra po blizszym po-

znaniu okazata si¢ mezczyzna i dokonata mojego -

rozprawiczenia w spos6b zgota inny niz oczeki-
walem. Niz ktokolwiek by oczekiwal na moim
miejscu. Wszyscy chlopey mi zazdroseili, kiedy

do miasteczka uroczyscie zajechal burdel. Upa-
trzyla mnie przeciez najpigkniejsza prostytutka —
Meredit wiasnie. O malo nie pektem z dumy, wia-
zgc za nia do wozu... I o malo nie splonalem ze
wstydu, wychodzac.

Podobnie uktadalo si¢ moje zycie od najwcze-
$niejszych lat i tak tez si¢ stato w przypadku mal-
zenstwa. Nie, skad, co tez ci chodzi po glowie!
Moja zona jest jak najbardziej normalng kobieta.

" Sprawdzitem to zapobiegliwie jakis czas przed Slu-

bem. Dobra z niej niewiasta, nie moge powiedziec.
Kochamy sie i w ogdle... W tym przypadku pech
przybral nadobne oblicze teSciowej. Na pierwszy
rzut oka rzektby$ — aniol. Szczere, pigkne oczy,
wiotka, wdzieczna posta¢, wygladata raczej na
réwiesnice mojej zony niz na jej matke. Wytazi-
fem z siebie ze szczescia, ze bede miat pod dachem
dwie tak piekne kobiety... Szeptali ludzie po ka-
tach, ze wiedZma ze starej, ale kto by tego stuchat,
gdy jest zakochany niczym indor we wiasnym
odbiciu w katuzy.

Zaczeto sie w dniu §lubu, przed kosciotem. Te-
$ciowa kategorycznie odméwita wejscia do Srod-
ka. Twarz miata spocona, rysy wykrzywione, trze-
sta si¢ jak w febrze.

— Oj, jakby bies w mamusi¢ wstapil — zauwa-
zytem niefrasobliwie. — Dziefi zimny taki, a od ma-
musi bije goraco niby z rozgrzanego pieca!

Wiem, wiem, nie jestem zbyt bystry. Nigdy nie
bylem. Nawet dziecko domyslitoby sie, W czym

rzecz, ale nie ja, oszolomiony w dodatku szeze-

Sciem i zyczliwoscia dla catego $wiata. Zdziwitem
sie tylko, ze oczy tesciowej zal$nity czerwono,
a palce zakrzywity w krogulcze szpony.

Od tamtej pory co najmniej dwa razy w tygo-
dniu budzitem sie w §winiskim korycie. O innych
zlosliwosciach tej wiedZzmy nawet nie chcg wspo-
minac¢, jak chocby o tym, ze okoliczne ptactwo
7z wielkim upodobaniem obsrywalo mi glowe.
Albo jak duszony w Smietanie- szczupak uzarl
mnie w palec podczas kolacji. To wszystko drob-
nostki. Ale byly i rzeczy o wiele powazniejsze.
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Wystaw sobie, dobroczyfico, ZS3THE _moglzqm
spokojnie wypié niczego mocniejszego niz S0 Jla'
btkowy. A w moich okolicach, kto nie pije nale-
zycie, ten nie ma czego szukaé w pox:zz;f_iﬂym to-
warzystwie. Te§ciowa, dla pogngbienia mnic,
przywolata specjalnego demona. N_legOdz_“’f’leC
ten czuwal bezustannie i czyhat na naj dropmejszy
przejaw checi spozycia przeze mnie jakiegokol-
wiek napitku przyjemniejszego niz woda. _Po;awxai
sie wtedy znienacka, btyszczac, grzmiac 1 huczac,
by odebra¢ trunek i ykna¢ samemu. Gorzej jesz-
cze, ze gdy sobie podchmielil — bp b}.i\fvalo, ze
uparcie probowatem wypic cokol'\-a‘nek I interwe-
niowac musiat kilkakrotnie — potratif pozbawiC Wi-
na, piwa i wodki takze wspotbiesiadnikow.

Przyjaciele odwrécili si¢ ode mnie.

Najgorsze jednak miato dopiero nadejsc i, jak
zwykle w moim parszywym zyciu, poczatkowo
wszystko wygladato jak najlepie;j.

Pewnego picknego dnia zona przybiegla do do-
mu z twarza mokra od lez.

— Co za nieszczeScie! — Krzykneta w progu, po
czym z ptaczem rzucita si¢ na t6zko.

Zmartwiatem. Co si¢ moglo wydarzy¢? Mine-
to kilka tadnych minut, zanim wydobytem z zo-
ny pierwsze zrozumiale stfowa.

— Co za ogromne nieszczescie! Mamusia jest
w wielkim kiopocie!

No c6z, tarapaty teSciowej sa moimi radoscia-
mi. Nie powiedzialem jednak nic, stuchajac pilnie,
co tez sig stato.

— Kapitula zakonu wytoczyta mamusi proces
0 naduzywanie czar6w i dziatalno$¢ na szkode
zgromadzenia. Kara za to jest straszliwa! Tak
mowi mamusia...

Pokrecitem glowa.

— A co takiego twoja matka przeskrobata?

= Nq w.iesz! — Sapneta zona, patrzac na mnie
Z potepieniem. —Jak mozesz méwié o mamusi, ze
coS przeskrobata!

= CF' wi'e;c zrobita, ze wytoczono jej proces?

—Nie wiem! — Znowu wybuchta niepohamowa-
nym placzem.

onice kOI?C(’)W, okazalo sie, ze wie. Tesciowa
bez zezwolenia Kapituty Zakonu Niewiast Znaja-
cych tykneta pokatnie eliksiru miodosci, co jest
E?ewkasr?ii? \ﬁkroc;eniem przeciw regule. Ale to
bi POiOWi(;Zni:mu(Sjla moj’ej zor}y niczego nie ro-
e ;Y mogtbys bardziej uwaza¢
T L S02eSoly modess
ciata. O tak, s rg{,iy o.szzll_ paru waznych czegci

Jak fuz twilons tesotom o
o ey esciowa niczego nie. robi_ po-
ru, w dodatku » 2€ zazyla nielegalnie eliksi-

: uszczkneta najlepszego gatunku, bo

T Gt

z prywatnych zapasow samej Mistrzyni 74
juz wedtug ich reguty zbrodnia.

— Jaka kara jej grozi? — Prébowatem przeby¢
przez placz zony.

Nie wiedziata. Jednak na wyjasnienie tej kwe.
stii nie trzeba byto diugo czekac. Pojawito sié po
dwéch dniach wraz z szanowna osobg tesciowe;
Alez byla wsciekla! Kiedy spojrzata na mnje, Zro:
bito mi si¢ goraco w najdostowniejszym znacge.
niu tego stowa.

— Dobrze! — Warkneta. — Skoro tak mugj by¢,
to prosze!

Ledwo ztapatem rzecz, kiérg we mnie rzycjj,
—ozdobna butelke z bulgoczaca, burg zawartoseig,

— Co to jest?

— Co to jest, co to jest! — PrzedrzeZzniata mnje
— Moja kara, ot co! Duch w butelce dla zieciunia!
Przyjmujesz?!

Sprobowalbym powiedziec, ze nie. Totez nie pro-
bowalem, tym bardziej, ze dar byt bardzo cenny,

— Przyjmuje. y

— To dobrze — wyraznie jej ulzylo. Moze gdy-
bym odmowil, kara bylaby jeszcze surowsza?
Ale wtedy o tym nie pomyslatem, a szkoda. Qd-
wrocila si¢ na pigcie i wyszta, wytadowujac nie-
zadowolenie na drzwiach.

Wyrokiem Kapituty zakonu zostata skazana na
dwie kary — dyscyplinarng w postaci degradacji do
stopnia miodszej adeptki sztuk oraz zwyczajowa,
polegajaca na obdarowaniu bardzo cennym
przedmiotem osoby najbardziej przez siebie znie-
nawidzonej. Probowata wmowi¢ czlonkiniom try-
bunatu, ze osoba tg jest soltys, ktérego zreszta nie-
nawidzi jak parszywego psa, tylko odrobing mniej
niz mnie, ale czarownice bardzo trudno oszukac,
nawet jesli jest sie jedna z nich. W ten sposob sta-
tem sie posiadaczem niezwykle cennej rzeczy.

Butla stata na péice przeszto tydzie, zanim
dojrzatem do decyzji. Nie wiedziatem, co o tym
wszystkim sadzic, a przede wszystkim, czy jed-
nak nie kryje si¢ w prezencie podstep ze strony
teSciowej. Z czasem obawa stabla, a ciekawost
brala gore. Ostatecznie na moja decyzje wplyne-
to zdanie zony. -

— Zrozumze, jetopie, ze mamusia moze ChC.lek‘
zrobi¢ krzywde tobie, ale nie mnie! Niemo?._lm-'e
wige, zeby to, co jest w butelce, bylo w jakikol
wiek sposob grozne.

W koricu si¢ przemogltem. W niedzielny por
odezekawszy, az wszyscy sasiedzi udadza si¢ d
Sciota, bo to przeciez nigdy nic nie wiadomo. 2
rwalem piecze z korka, po czym wybitem g0 ™
sadg dioni. Pochwycitem przy tym niechr;lf‘lf
Spojrzenie zony. Nie przypadia jej do gustu WP
wa, z jaka obchodzitem si¢ z butla. Ledwo0 korek
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wylazl, W naczyniu zabulgotato, co$§ oSlepiajaco
blysnelo, zagrzmiato 1 zaSmierdziato. M6j przyja-
cielu, gdybys$ wiedzial, jak te wszystkie demony
straszliwie $§mierdza... Wprost nie do uwierzenia!
Ten. ktory wytaskal sie z butelki, wygladat jak
skrzyzowanie wielkiego psa z malpa, Swinig i dia-
bli wiedza, czym jeszcze.

— Czego?! — Huknal, az podskoczyly naczynia
na stole.

— Czy — przetknaglem dlawiacg gule w gardle -
czy jeste$ duchem z butelki?

— Co za pytanie — zarechotal grzmigco. — A czy
ty jeste§ zupeinym idiota?! Nie widziates, skad
wylaziem?!

Pominglem pytanie milczeniem, a on ciagnal
dalej:

— Nasiedzialem si¢ w tym przekletym szkle ty-
le, ze gdybym ci powiedzial, zwariowalbys z nie-
dowierzania! Poza tym jestem nerwowy,
ztosliwy i nie cierpi¢ ludzi. -

W duchu wzruszytem ra-
mionami. Po co mowi¢
oczywisto$ci? Wiadomo
przeciez powszechnie, ze
kazdy demon jest ner-
wowy, zlosliwy 1 nie
cierpi ludzi.

— Pytam jeszcze raz —
czego?! — Zagrzmial.

W ogéle wszystko, co
robit i méwit, przypomina-
to odgtosy burzy potaczonej
z solidnym huraganem. ;

— Chodzi, rzecz jasna, gt
o spelnienie zyczen...

— A, o Zyczenia — ucieszy? si¢ wyraznie. —

A ile tych zyczen ma by¢?

— A ile mozna? — Witracila si¢ moja zona.

— 7 babami nie gadam — obruszy! si¢ demon. —
Ty jak masz na imie, cztowieku?

—Jan — odpartem odruchowo, nie baczac na sy-
kanie urazonej zony.

— No to ile ma by¢ tych zyczen, Janie?

— Myslalem zawsze, 7e tylko trzy — powiedzia-
lem ostroznie. — A mozna wigcej?

— Jasne! — Wrzasnal radosnie. — Od tej chwili
ty ustalasz ich liczbe!

— A jesli powiem dziesigc?

— Moze by¢ dziesigé.

— A jesli powiem dwadziescia?

— Niech bedzie dwadziedcia.

_Zona przygladata si¢ temu z rosngcym niedo-
wierzaniem.

— A trzydziesci?

— A co mi tam, niech bedzie!

T BRSBTS SN SR BN B B

Stanelo na pigtdziesieciu. Balem sie, ze duch
w koficu straci cierpliwos$¢. Pomyslalem wtedy, ze
matka mojej zony otrzymala zaiste straszliwa ka-
r¢ — tak uposazy¢ znienawidzonego czlowieka...

— Pigédziesiat? — Upewnit si¢ jeszcze demon.

— Piecdziesigt — potwierdzitem zadowolony.

— Stoi?

— Stoi!

— W takim razie — powiedziat powoli, z namy-
slem — na poczatek naszej wspotpracy zycze so-
bie, zebys...

Tak, tak, wybawco, podszedt mnie, a raczej
podeszli razem z te$ciowa. Umowy z demonami

b mlen —mececa 4 L
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ale to bardzo ostrozmie,
zwazajac na wszelkie sztuczki semantyczne i pod-
stepy logiczne, do jakich chetnie si¢ uciekaja. Jed-
nak do tego trzeba posiada¢ ogromng wiedzg, a ja
nigdy do nauki si¢ nie garnalem, zresztg nie mia-
tem do tego okazji. Dziad byl szewcem, ojciec byt
szewcem, wigc 1 ja sitg rzeczy skazany zostalem
na uprawianie tego rzemiosta. Jak widac,
w starciu z jakimkolwiek duchem nie mia-
tem zadnych szans. Tyle ze do tego wnio-
sku doszedtem o wiele za pozno.

Teraz, dobroczynico, jezeli obetniesz te
odnoge sieci, powinienem by¢ wolny. O,
wlasnie tak, jeszcze moze tu... Znako-
micie! Dzieki ci, panie, za pomoc. Tak,
oczywiscie, jezeli chcesz, jesli opowiesc

zaciekawila cie do tego stopnia, Ze jestes
gotéw poswigci¢ mi odrobing swojego
cennego czasu, dokoncze historie.

Nie bede sie rozwodzit nad wszystkimi
upokorzeniami, jakich przyspo-
rzylo mi wypelnianie zyczen
demona, a musze stwier-
dzié, ze mowit prawde, iz
jest ztosliwy. Opisze ci tylko kilka ciekawszych
zdarzen oraz opowiem oczywiscie, co zagnato
mnie w te strony.

Statem pewnego dnia z szeroko rozdziawiony-
mi ustami pod ceglanym murem i z niepokojem
obserwowatem zgromadzonych przede mna ludzi.
Oni z kolei patrzyli na mnie ze sporym niedowie-
rzaniem. Zapewniam, Ze Wszyscy mieliSmy ku te-
mu uzasadnione powody — ja do niepokoju, a oni
do niedowierzania. Stalem bowiem nie tylko zroz-
dziawionymi ustami, ale i ze sporym jabtkiem,
a ludzie z naprzeciwka dzierzyli w dloniach tegie
huki i wiazki strzal. Przy tym nie od rzeczy bedzie
dodaé, ze owo wzmiankowane jabtko tkwito nie
gdzie indziej, ale W moich, jako si¢ rzeklo, szero-
ko rozdziawionych ustach.

Eucznicy naradzali si¢ miedzy soba, w Koncu
dwéch podeszio do stojacego opodal sedziego.

P MoSzZciymgKk!
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_ Mamy strzela¢ do tego cztowieka? — Dolecial

mnie podniesiony glos.

_ Nie do cztowieka,
parl sedzia.

— W tym wypadku,
li, na jedno wychodzi. Czy
niec? Bo jezeli tak, oddajcie g
cie nam wykonywa¢ wyrok po
zawodow... - ;

Sedzia wzruszyl ramionami. : _

_ To nie skazaniec, a stoi tam Z wlasnej woll. .!e-
gli cheecie, mozecie go zapyta¢. Ma pewne zobowig-
zania wobec naszego bractwa... I tak je wypelnia...

Podeszli teraz do mnie. AT

— Czy to prawda, ze stuzysz za cel z whasne) woli?

Skinatem niepewnie glowa. Milczejh dluzs_za
chwile, skonfundowani. Najwyrazniej nie spodzEe-
wali sie uzyskac tak ghupie] odpowiedzi. Nagle je-
den stuknat sie w glowe, ol$niony pomystem.

_ Ale powiedz szczerze, czlowieku, wolatbys
by¢ w tej chwili gdzie indziej?

Tym razem kiwatem glowa z prawdziwym za-
patem, o malo nie wypuszczajac jabtka z ust. Po-
szli rozmawiac z sedzia. A miat on oblicze dziw-
nie przypominajace skrzyzowanie fizjonomii
malpy, $wini i wielkiego psa.

Wystawia¢ bede do korica zycia szlachetnoS¢
panéw tucznikéw! Tylko dzigki ich wielkim ser-
com, ktére potrafity zrezygnowac z pokusy sutej
nagrody, zawdzigczam to, ze dzi§ moge¢ z toba
rozmawiac.

Demon byl wsciekty. Jako nastgpne zadanie,
polecit mi sporzadzi¢ kolczuge z kotek tak drob-
nych, ze gdyby byly cho¢ troszeczke mniejsze,
trudno byloby dostrzec w nich przeswit. Jak latwo
sig d_On_ly§lié, spedzitem nad robotg lata, tym bar-
dziej, ze .kaic!e"kéleczko kazat nie tylko tgczy¢
d“fomﬁ Hltflml, ale i lutowac. Nawet polubitem to
zajecie. M{&}lem Swiety spok6j, a praca przynosi-
ta mi radoss:. Z pra}wdziwa przyjemnoscig obser-
wowatem, jak delikatny pancerz zyskuje ksztatt
1 urode. Wreszeie ukofczytem prace.

= Pl@kna - Dcenil 7 zadownlaniam Jdaca~—
Z200Woienitin denoil.

Us’lyszalem w jggo stowach prawdziwy zachwyt,
ktéry Ds.p_rz;(wx'i mi niespodziewana rado$é.
biahzgmzm we — baknatem skromnie. — To dro-
1_3 It)r;okt;iafg? — Zdziwit sig. — W takim razie
S at palcami, a moje dziel ¢ &
na pojedyncze kétka... ; o
— A teraz zrobisz i3 od '
*Je:m e Ja od poczatku. Porzadnie!
— Mxlgz! — Wiciekt sie. —
PrZy mnie tego imienia!

—Czy to kolejne zyczenie? — Spytatem przebiegle

ale do jabltka — lekko od-
o ile mnie wzrok nie my-
Czy to moze jaki$ skaza-
o katu, a nie kaz-
dczas porzadnych

Nigdy nie wymawiaj

Lo o

— Tak! — Byt coraz bardziej wiciekty,
o tym wiesz! Ale strzez si¢. Zostalo ich
le, ze moge ci¢ spokojnie zgnoi¢!

[ mial racje. Kiedy zlozytem nieszczggnqk |
czuge po raz drugi, sprzedat ja za ciezkie pien?'
dze krélowi Rodrygowi, a za dodatkowa Op}aq'
wynajal mu moja osob¢ do zrobienia Porzadk
w alkowach krélowej Zenobii. Pieknej Zenob?
zwanej CzyScioszka z powodu niewielkiegg zainf
teresowania wodg i mydiem. Powiadaja ludzie, 32
to cecha dziedziczna w tamtejszej dynastii i pieg
mnie diabli, jesli nie majg racji!

Jak zapewne styszates, alkowy krélowej Zep,.
bii sa w istocie gsobnym palacem, w kiérym o
wiek6w gromadzi si¢ znoszona bielizne kolejnych
wiladczyn. Prawo w tym kraju zabrania niszcze:nia
jej lub choéby czyszczenia z jakichs tajemniczych
przyczyn natury obyczajowej. Jednak Rodrys,
wielki reformator, wbrew wszystkim i wszysn\fj;_
mu postanowit zrobi¢ porzadek. A robienie tego;
porzadku mnie przypadio w udziale. Nikt pﬂ::ci-
tem nie chcial podjac si¢ tego iscie herkulesowe-
go wysitku. Za zadne pienigdze.

— Jak juz posprzgtasz, nagroda ci¢ nie minie-
laskawie oznajmit krol Rodryg. Tyle ze nagroda
miata mnie mina¢ krotkim tukiem i wpas¢ prosto
w tapy demona...

Stajnie Augiasza, powiadasz przyjacielu? My-
lisz sie! Stajnie Augiasza nie byly z pewnoscig
az tak rozlegle i na pewno panowal w nich
o wiele przyjemniejszy zapach! Herkules mog!
sobie wykopa¢ kanat, zatozy¢ rece do tyhuipe
trzeé, jak robota sama si¢ wykonuje, albo iS¢
piwo. Ja ten rozdzial swojego zycia nazywam
Wielkim Praniem. Rodryg byt bowiem reformé-
torem, ale nie na tyle odwaznym, by spali¢ €
szmaty. Nie — ja musiatem je wyprac! Powiem
tylko tyle, ze od tamtej pory moj zmyst weehl
bardzo podupadi. Wiasnie dlatego, co ci¢ tak dz-
wito, nie wyczutem smrodu, jaki wydaje sie¢ p-
jaka-giganta. Gacie zas$ i wszelkie inne imponds-
rabilia, cokolwiek to stowo miatoby z.nziczy'é.fjﬂ
dzisiaj strasza mnie w sennych koszmarach. N&
bratem do nich takiego obrzydzenia, e S
nigdy nie zaktadam...

Najbardziej niebezpieczne zadani =
w ksiestwie Tremerii. Demon, jak zwykle W taki
razach, podnajal mnie tamtejszemu wiadey. 2
Szta nazwa .,k;‘.iqzsm'o“ w stosunku do te] Zi}Pad{":'
dziury jest nie tyle nawet naduzyciem, €0 mepﬂz'
zwoitoScig. Brud i smréd owych okolic jest ‘?.“?“
tem wielu dowcipéw w sasiednich pafistVa™
[ bardzo stusznie.

Gdy skifonitem si¢ dwornie p
Gustawusem, pomny nauk, jakie m

1 dobrge
Jeszeze ty-

am ich

e Ou'z)'lllalem

rzed ksieciel
07\
iatem Zas&t t




pobieraC na stuzbie u stawnego kréla Rodryga, 6w
nie bardzo wiedzial, co ma zrobi¢. W koricu ski-
nat dionia z niezdarna taskawoscia. Na twarz o ry-
sach mitego debila przywotat uprzejmy u§miech.

_ Ten, tego... — zaplétt rece na brzuchu i zaczat
kreci¢ miynka palcami. — Nie wygladasz na bo-
hatera... — zawiesit glos, ale nie doczekat si¢ od-
powiedzi. — Cho¢ z drugiej strony, hrabia Valde-
se zachwalal twoja dzielnos¢...

Hrabia Valdese! Tez sobie tytut i nazwisko de-
mon wymySlit!

_ Podobno, nie baczac na niebezpieczenstwo,
wysluwileé sig ongi na strzaly najlepszych angiel-
Czv tak?

sy LOUIN .
o

skich tucznikow.
— Mozna tak powiedziec... — odparlem niepewnie.
— Niepotrzebna, hm, skromnos¢, moj drogi, zu-
petnie zbedna. Zadanie, ktore ci powierze, jest
do$¢ niebezpieczne, cho¢ nie tak bardzo, jak by si¢
moglo wydawac, jednak ten, kto je spelni, otrzy-
ma sowite wynagrodzenie...
— Wybaczy mi wasza mi-

loéé, ze wejde w stowo, ale Ay N
: de,

czy wielu byfo przede mng ;
smiatkow? : N\

Zacukat si¢ wyraznie.

— Jakby to powie-
dzieé... Nikt chyba.

— To znaczy, powtor-
nie prosze¢ o wybacze-
nie za mg Smiato$¢, ze
zadanie jest w istocie
rzeczy bardzo niebez-
pieczne albo zapiata nie-
zbyt wielka... Albo jedno :

1 drugie.

— Hm — zaniepokoit sie. — Poniekad, trudno
zaprzeczyC... Czyzbys$ chcial zrezygnowac?

— Nie, nie wolno mi...

— Znakomicie! — Nie interesowaty go powody
mojej determinacji. Jak juz znalazt jelenia, nie za-
mierzal go tatwo wypuscié. — Potwor, o ktérego
chodzi — potwdr, jeszcze tego brakowato! — zy-
je w lasach opodal zamku — w tym jego zasra-

R AR
pafistwie wszystko bylo opodal zamku! —

Ludno$¢ zwie go, nie wiem z jakiej przyczyny,
Dzabertokiem. Podobno jest to smok postaci
ohydnej, zywiacy si¢ ludzkim ciatem i pijacy
krew miast wody.

Przyjemna perspektywa, nie ma co! C6z bylo
robi¢? Polaziem do nieszczesnego lasu. Ten ich
Dzabertok musial by¢ zartokiem nad zartokami.
Na ogryzione do kosci ludzkie p6itusze natykalem
si¢ duzo czgsciej niz na lesne ptactwo! Ohyda, po-
wiadam ci, jedna wielka ohyda! Powtérze — ohy-
da! Lazlem tak z wielkim mieczem w rekach,

-

iMsmATITIOR 3

e h¥ias)
nyim

RGN ERLATS AR AR SN AR B T

w zbyt luZnym pancerzu, ktéry obcieral mnie
z wielkim natgzeniem, gdzie tylko mégt. Konia nie
dostatem. Widocznie ksiaze Gustawus nie do kofi-
ca wierzyt zapewnieniom hrabiego Valdese o mo-
Jjej walecznoscei i biegtosci wojenne;.

W kazdym razie, kiedy napadi na mnie potwér,
po calodziennym pochodzie nie mialem sil sie
przed nim broni€. A raczej nimi, bo to byt wiel-
ki, zaroSnigty, cuchnacy dymem z ogniska i zasta-
rzalym potem chiop, zdziczaty robotnik lesny,
w towarzystwie dwoch sporych niedzwiedzi. Two-
rzyli razem spotke z ograniczona poczytalnoscia,
nastawiong na dziatalno$¢ gastronomiczng. A ja
mialem by¢ najSwiezszym wkladem w ich dzia-
talnos$¢. Zanim sie obejrzatem, wisialem do géry
nogami zaczepiony o potezny konar dgbu w towa-
rzystwie zwlok wygladajacych na truchio jelenie,
a zdziczaly robotnik leSny zmierzal ku mnie
z ogromnym nozem. Slina ciekta mu z pyska,
a niedzwiedzie przygladaly si¢ mojej osobie
z wielkim zainteresowaniem, ktére budzilo méj,
uzasadniony jak sadze, niepokdj.

Zastanawiasz si¢ pewnie, jak wyszediem
z opresji? Wszak gdybym
nawet byl najwalecz-
niejszym z rycerzy, a te-
go powiedziec sig nie

da, w tej sytuacji pozo-
staloby tylko pozegnac
sie z zyciem. Totez si¢
zegnatem. Pomy$lalem
nawet, ze W Nieszcze-
éciu i tak mam szczescie, bo bestie
najwyrazniej zamierzaja mnie przed

~ spozyciem usmierci¢, co oszczedzi mi wielu przy-

krych i niepotrzebnych doznad. Chiop z nozem
mruczat i mlaskat, ogladajac mnie ze wszystkich
stron, a potem polizal szorstkim jak tarka jezo-
rem. To samo uczynily oba niedZwiedzie.

W chwili, kiedy néz dotknat mojej szyi, a ja na-
bralem po raz ostatni w zyciu powietrza w plu-
ca, btysnelo, zagrzmiato, za$§mierdzialo i pojawil
sic demon. W mgnieniu oka zarowno zdziczaty
robotnik lesny, jak i oba misie legli na ziemi bez
przytomnosci.

— Ty tamago! — Wrzasnat demon. — Nie potra-
fisz da¢ rady nawet takiemu jak ten tutaj?! Co
7 ciebie za pozytek? Zebym ja musiat sie nadwe-
rezaé dla zabicia takiej ciemiggi?!

Na stowa wdziecznosci wsciekd si¢ jeszcze bar-
dziej.

_ Nie zrobitem tego dla ciebie, durniu. Latwa
émiercia nie wykpisz si¢ ze stuzby! Zdechniesz do-
piero wtedy, kiedy mnie to bedzie odpowiadato
i w sposob, jaki ja wybiore!

i
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zal, kiedy Gustawus

o : S ;
A juz zupetnie wpadi w Ksiaze nie byt takim

odmowit uiszczenia zalplcalnti/.
idiota, na jakiego wygladat. y
l 1—— quC zostala zawarta pisemna umowz; =
oswiadczyl ksiazecy szambt;lan. - Prc:;srzl;;’uiyé
wiecej nie nachodzié, bo bedziemy Zmusze

dykalnych §rodkow. : :
raﬁ{ poth pokazal demonowl bardzo pigkny

am — co potwierdzilo moje zdanie o urmy-
gin;iiifc T blolfujac piekie}nemu stworowi jaka-
kolwiek mozliwos¢ dziatania.

Tak schodzito mi zycie w stuzbie demona. Gdy
zaczynatem, bytem miodym, jasno pa’tImCYm na
$wiat cziowiekiem. Dzis srebro przyproszyio skro-
nie, a kofica mordggi nie wida¢.

Moja tesciowa? Ma si¢ dobrze, kwitnie ‘]a.l:('I'OZf.l-
Ba — mato powiedziane — jak kloml? z r6zami!
Oplacilo sie wykras¢ eliksir miodosci. Odzyska-
ta wplywy, znowu petni dawng funkcje w zako-
nie, a wyglada, ze ho, ho! Na dobre wyszed! jej
nawet postepek wobec mnie. Bo czy przyszioby
jej do glowy obdarowa¢ mnie czymkolwiek z wla-
snej woli? Watpie.

Ale powr6émy do przyczyny, z jakiej zawedro-
walem w te odlegle strony. Pewnego dnia demon
stanal przede mna bardziej zadowolony i bardziej
Smierdzacy niz zwykle.

— No, kochasiu — zagrzmiat — zostaty ci jeszcze
tylko dwa zyczenia, zgadza sie?

— Nie inaczej, panie.

— No, to teraz sie pomeczysz!

Zmartwialem nieco, cho¢ prawde powiedziaw-
szy, spodziewalem si¢ czego$ podobnego.

— Stucham, panie.

—Twoim zadaniem, brzydalu, bedzie znalezienie
1 przyprowadzenie ksiezniczki o skérze tak delikat-
nf::i, ze nie; zasnie na siedmiu materacach, pod kt6ry-
mlllezy marlnko grochu... Nie, czekaj, nie bedziemy
szh_n'c.l fatwizne. Ma mie¢ skére tak delikatna, zeby
posiniaczyto ja wyprazone na platek ziarno pszeni-
Cy przez dziewigc, a nie siedem materacy! A lekka
ma leC'WiC?l by¢ i zwiewna tak, zeby swoim dup-
sklgm ziarna tego nie rozkruszyvta, gdy na nim spo-
cznie. Zrozumiates, czego sie od ciebi 4

— Zrozumiatem.

— Doskonale. A kied
ostatnie zadanie. Diablj
i niech mnie szlag trafi, |

Tak wiasnie Slg poieg
?hO(-iZ@ wiec i trawie cza
Janie bylem, czego nie

Przekonaiem Sie W cz
najdrobniejsza nawet 7y
ny wieksze, nawet bard
zornie niewiele majace

e zada?

Y powréeisz, czeka cie
— Zirytowat sie nagle —
ezeli sig tym raduje!
nalismy. Od tamtej pory
S Na poszukiwania. Gdzie
widziatem!

:asie wedréwek, 7e czesto
1ana moze wywotaé zmia-
Z0 flaleko idgce, choé po-
ZNig wspllnego... Czesto

e T TR

sg to zmiany zaiste bolesne. Ot, na e

trafitem ponownie do kraju rzadzonegy PI‘Ze) Ra;j
dryga. Droga maszerowat oddziat wojska ]_Z§ -
wal smetng piesn tej tresci: SPie-

Bedzie czyta¢ cala armia,
Tam, gdzie burdel, jest ksiegarnig,

— A c6z to za piosenku'.’ — Zapytalem Przygod.
nego czleka, stojacego obok. — Jak zyje, pig .
szalem o czytajgce] armii, a tym bardziej 0 lakiéj
co by o tym uktadata piesni! :

Popatrzyl na mnie dziwnie.

— Bo takiej armii nie ma, dobry cztowieky! b,
rzadny zolnierz mysli tylko, zeby sobie pojeéé.pu‘}
pi¢ i pokierdasi¢! I u nas wojacy nie inni, Jedy;
Rodryg, wielki reformator, postanowit PIZeprows
dzi¢ zmiany w resorcie burdelnictwa naszeg
pieknego kraju... 2

Dowiedzialem sig, ze wszystkie przybytki rozkg-
szy zostaly zamienione w instytucje krzewiace wig-
dzg i mitoSC do sztuk... Albo przynajmniej pralnie

— Niech diabli porwa tego, co oczyscit alkowy
krélowej! — Zakoriczyl rozméwca. — Albowien
tym przykiadem nasz krol natchniony, jak zwykl
podkreslaé, poczynit dzieto oczyszczania zyciain-
tymnego swoich poddanych. Ogromnie od teg
czasu zaczal sie interesowac, co tez si¢ dzieje
w niedostepnych Swiattu okolicach cielesnoscije-
go ludu... — chwycit si¢ za glowe i zalkat zatodnie
— A takie mieliSmy wspaniale bajzle!

Oddalitem sie poSpiesznie i w miarg mozliwo-
Sci dyskretnie, pozostawiajac rozmowcg pograie
nego w zalu i rozgoryczeniu. Zoinierze tymez
sem wiedli piesn coraz bardziej ponury mi glosan:

W tej ksiegarni, naukowo,
Filozofia, sensybilizm,

Pan porucznik jest wkurwiony,
Zamiast kily ma syfilis.

Tak, wybawco, tak plecie si nié zywota... (i
dze wiec, szukam do upadiego delikatne] kSt?Z_'
niczki... O ja nieszczesny! Ale nie narzekam zbl}‘l'
nio. Znam takich, ktorych ztos¢ CZLIFQ\\:n:L}' .
doprowadzita do jeszcze wigkszej ngdzy'! nlle.,b‘ﬂ.l
li. Bywa, ze wiedZma zamieni nieboraka ¥ I
gadzing, zabe czy insza cholere. Jak Z L
Ale bywa i gorze;. kil

Jeden znajomek moj, zreszta oW sOItyS it
g0 tesciowa nienawidzila, o czym Juz _“’hpon]:n:;
lem, zaznatl kary straszliwej. Z;\mien’:ia g%‘.;h\'
nie w co innego, jak krélewng w wiezy E.N-I-Lc-n.\
na. Wyobraz sobie, przyjacielu, € liihll“-‘"rj;ml:'é
wszelakiej masci, dobijajacych si¢ © upréz




dziewice! Tych sfrustrowanych egzystencjalnie
i seksualnie darmozjadow, co nie maja nic lepsze-
o0 do roboty, jak uganiac si¢ za dupami po wie-
;uch. jakby tego samego, albo i lepszego, nie
mozna bylo znalez¢ w byle zamtuzie. Jeszcze
w dodatku mamusia mojej zony data nieszczesni-
kowi catkiem powabna postac. Sam widziatem.
A wieza, powiadam ci, nie byta wcale ani wiel-
ka, ani trudna do zdobycia. Nie pilnowal jej tez
7aden smok czy olbrzym, jeno rajfur pewien, co
za drobna oplata wpuszczal, kogo tylko los nada-
rzyl. Dzielni panowie robili swoje i jechali dalej,
wychwalajac pod niebiosa swoje mestwo, junac-

ka krzepe i urode ksigzniczki. Dla mojego zna-
jomka los byl tym cigzszy, ze ni diabla nie czul
miety do chlopow. Jako krélewna tez nie. Dawaé
nie chcial, a ze nie chcial, gwaltem brali, czesto
obili jeszcze na odchodnem. Na koniec wzial
wiec i zwariowal, Kiedy okrutny al-
fons dopuscil do niego brygade
drwali. MySslalem, ze wtedy dadza
mu spokdj, ale to nikomu nie
przeszkadzalo, bo rycerze
takoZ na umie zbytnio
wycwiczeni nie s3. Co
im wadzi, czy dziewka
gada od rzeczy?

Wstrzasasz sie? [ we
mnie budzi to groze... Wi-
dzisz wigc, ze nie mam
co nadmiernie narzekac
na swoj los. Zawsze mo-
ze by¢ gorzej.

No nic, dobroczyrco,
nie pozostaje nic innego,
jak ruszy¢ w dalsza dro-
ge... O ja nieszczesny,
kiedyz znajde ksiezniczke
o skérze delikatniejszej od puchu skrzydet mo-
tyla? Kiedyz koniec mojej niedoli? Gdziez szu-
kac tej jedynej, co sprawi, ze wypelni¢ przedo-
statnie zyczenie demona?!-Czy nie wieszy gdzie
mam szukac?

Stucham, co powiedziates? Wiesz o takiej, zio-
ciutki? No to trzymaj gebe na kiédke, jezeli nie
cheesz, zebym ci ja obil!

Co gwattowny, co niewdzieczny?! Chcesz mnie
zgubi¢? Jak nie rozumiesz, to nie wtracaj si¢ do
cudzych spraw. Zyj@ sobie catkiem znos$nie, Szu-
Kajac ksiezniczki. Moge tak jeszcze diugo, bo wea-
le nie spieszy mi sie do nastepnego zadania. Na
pozegnanie duch z butelki oznajmit jeszcze z wiel-
kim zadowoleniem:

— Nie ciesz sie, ze twoja stuzba dobiega korca.
Bo niech mnie wykapia w §wieconej wodzie, jezeli

T
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nast@pne zyczenie nie bedzie takie, ze posrasz si¢
W gacie z wrazenia!
W takim razie wcale nie mam ochoty go ustyszeé.
: No_, zaczynasz rozumie¢? Dokad nie mam ksiez-
niczki, jestem bezpieczny. To si¢ nazywa sytuacja
patowa. Ja musze szukaé, a demon musi czekaé,
az ja znajde. Wiasnie! Nie moze mnie ot, tak so-
bie odwotaé, bo zuzylby wtedy ostatnie zyczenie.
Z tym, ze jesli ktokolwiek wskaze mi miejsce po-
!)ytu podobnej damy, mam obowiazek p6j§é tam
1 sprawe zbadac. A ja z kolei mam obowiazek py-
ta¢ wszystkich napotkanych ludzi, czy nie mogli-
by mi w poszukiwaniach poméc. Jest taki waru-
nek w ogoéinoprawnych zasadach kontraktéw
z duchami. Zapobiegac to ma naduzyciom... z obu
stron... Oczywiscie, kazdy moze pomocy odméwié.
Nikt nie musi spowiada¢ si¢ byle wiéczedze ze
wszystkiego, co wie.

=7

o O, zaczynasz poprawnie my$leé.

Wskaz mi jeszcze bardzo dyskretnie kie-
runek, w ktérym pod zadnym pozorem
; nie powinienem si¢ uda-
%\:\/ wac, by nie napytac¢
5 sobie biedy. Dzigki.
Serdeczne dzigki!
Czas na mnie. Bog
z toba 1 zapamietaj raz
na zawsze — nie probuj
; nikogo uszczesliwiac,
§ 150 jesli o to wyraznie nie
AW Y poprosi. A jesli zawedru-
: jesz kiedy w moje okoli-
- ce, zajdz do mej zony
1 powiedz jej, ze zyje... I po-
zdréw od meza. Tylko nie pomyl jej
z moja teSciowa, bo tej ani mi si¢
<y waz pozdrawiac!

Gdybys zas kiedy przypadkiem
znalazt lub dostat w prezencie ducha w butelce, nie
ryzykuj. Nie otwieraj jej sam, bez pomocy kogos$
do$wiadczonego, zaklinam cig¢ na wszelkie Swie-
toSci! Najlepiej przynies do mnie, a ja juz dopil-
nuje, zeby demon ci¢ nie oszukat. Co w zamian?

w sumie
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. zupelnie nic...

gdybys zechcial za przystuge ofiarowac mi jedno

o et

zyczenie... mégtbym si¢ uwolnic od przesladow-

cy... Jakie§ kontrzaklecie, kontrzyczenie czy coS$
podobnego. Az boje si¢ zgadywaé, co ta moja ka-
nalia moze wymys§li¢ na pozegnanie! Tak...
Zatem, gdyby co, zdaj si¢ na mnie. Pomoge ci
z prawdziwa radoScig. Jak masz mnie znal’e?é? To
nie powinno ci sprawi¢ zbyt wicle trudnosci — be-
de sie krecit gdzies po §wiecie w poszukiwaniu
mojej ksiezniczki. 4

Pawel Moszczyniski
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ie ukrywajmy, kazdy podziwia heros6w i chciatby by¢ im podobny. Rzadko jednak wiemy czym
naprawde jest i skad moze wzia¢ si¢ heroizm, kim naprawde bywajg bohaterowie. Jeszcze rza-
dziej potrafimy przekonujaco ich odegraé. Skad mamy wszak wiedzie¢ jak si¢ do tego zabrac?

Przeciez jesli juz kto$ zabiera sie za analize bohaterstwa, zwykle podchodzi do tego zagadnienia nie-
zmiernie powaznie, drazac i przetrawiajac legendy, prowadzgc etnologiczno-antropologiczno-historycz-
ne badania. My sprébujemy jednak spojrze¢ na bohatera w sposéb mniej naukowy, a bardziej... prak-
tyczny. Taki w sam raz nadajacy sie do RPG, gdzie raczej odgrywa sie mogace zaistnie¢ sytuacje, anie
mity. Mamy nadzieje, ze po lekturze artykutu, postacie rolplejowych heroséw przestana by¢ dla Was

groteskowe, a stang sie bardziej zrozumiate, ciekawsze, czasem moze atrakcyjniejsze od innych.

d DREE)-7 faﬁﬂﬂ%qm\ MEBATATNA |
e R NEUGRUTEROTCTAN )

Odgrywanie heroiczych postaci niezmiernie
czgsto staje si¢ groteskg. Gracze i Mistrz Gry z za-
Zenowaniem spogladaja na osobnikéw, ktérzy po
wc1ele.mu_ si¢ w paladynéw czy innych ,,bohateréw
Z zaicg;ema” podejmuja nieprzemyslane, WIECZ Sa-
mol:fo;cze akcje (na przyktad w pojedynke atakuja
armie go_blinéw) —albo tez niezdarnie usituja oddaé
dworne i honorowe zachowanie rycerza. Dlaczego

et et o Aottt i

milosnicy RPG (i nie tylko), probujac odegrac he-
roizm, najczesciej tworza jego parodig? Wydaje mi
sie, iz z wynika to z faktu, ze tak naprawdg probu-
ja oddag nie tyle prawdziwe bohaterstwo, co popu-
larne o nim wyobrazenie, utrwalone w dawn)’{h
1 wspbiczesnych legendach. Trudno si¢ tema dz,lf
wié, wszak jednym z atutéw RPG jest mozliwose
stania si¢ podobnym swym ksigzkowym idolom.
Sek w tym , ze sesje maja tez za zadanie jak 04
doktadniej przedstawiac rzeczywistoS¢ inng od na-
szej, jednak w pewnym sensie realna. Bohaterskie
wyobrazenia pochodzg giéwnie z dziel h‘?djl‘f-“‘h
Juz jej artystycznym przetworzeniem, opowiescl od-
powiednio ubarwionej, zmienionej — i przez 10 €
raz mniej oddajacej faktyczny stan spraw. [dealny:
ksiazkowy heros, taki jak typowy rycerz Okragte
go Stolu, nie istnieje, bo kazdy z herosow jest W ?e’
czywistosci cztowiekiem, posiadajacym wiasne
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staboscl, leki i... zdrowy rozsadek. Zreszta — nawet
z prawie Swietego Lancelota nagle wylazta zwykla
chué. pgp}-chzuqcu go do romansu z Ginewra.

Gdy prawdziw_\' czlowiek, usitujacy odtworzyé
pmwdziw;} osob‘g zyjaca w pl‘awdzm_vyn.-l (cho¢ ina-
cze)) éwiecie, probuje zachowywac si¢ niczym zywa
legenda, staje si¢ po prostu Smieszny. Bohaterski pa-
133}'[1 to oczywiscie persona bardziej skora do po-
swiecenl 1 odwazniejsza, majaca wigksza charyzme,
jednako\.\‘oi nadal stworzeni.e z krwi1kosci, na pew-
no nie chowane pod catkowicie szczelnym kloszem.
Watpliwe, by od czasu do czasu nie mial potrzeby
wyszalenia sie, upicia do nieprzytomnoscei, by rumie-
it sie, styszac sprosny zart. Moze tylko bardziej od
innych stara si¢ zachowaé w tym wszystkim umiar
i bardziej wstydzi sig, jesli mu si¢ to nie uda. Ech,
nawet rycerzowi szczerze kochajacemu swg panig
zdarzy¢ si¢ moze, ze pod wplywem naglego impulsu
spedzi noc z inng kobieta... Wszak krew nie woda!

Prawdziwy bohater, znajac granice swoich moz-
liwosci, nie runie sam na posiadajacego przewa-
ge Wroga, chyba ze bedzie to absolutnie Koniecz-
ne. Przeciez martwy, nie zdola juz uczynic€ niczego
dobrego. Schowa tez swoja dume do Kieszeni, je-
$li beda tego wymagac okolicznosci — najwyzej
pézniej, w odpowiednim momencie, zmyje krwia
zmaze na honorze.

Pora chyba na konkretne przyktady... SzczeSliwie,
niektérzy autorzy dziet traktujacych o herosach do-
konuja cho¢by proby czeSciowego ich odbrazowie-
nia. Moim zdaniem, znakomitym wzorem tego, jak
powinien zachowywa¢ sie ,,realny” paladyn/heros,
jest Geralt z Rivii w ,,wersji” z Pigcioksiggu (cho¢
naturalnie, sam paladynem si¢ nie mieni). WiedZmin
kieruje sie Scistym moralnym kodeksem, nie prze-
chodzi obojetnie obok cudzego nieszczescia, jest
dzielny i prawy — a jednocze$nie bardzo ludzki.
Oczywiscie, pojawiaja sie w tych ksigzkach posta-
cirycerzy, ale w wiekszo$ci groteskowe, moze po-
zatowarzyszacym Geraltowi wojownikiem z Nilfga-
ardu, stanowigcym niezty przykiad mtodego, jeszcze
troche naiwnego — ale nieglupiego — paladyna.

Podobnych ksiazkowo/filmowych przykladow
wprawdziwych heros6w” moge podac jeszcze kil-
ka, kto chee, niech zapozna sie z dziefem, w kt6rych
sie pojawiaja, dokonywanie teraz dokladnego opi-
Su nie ma raczej sensu. A oto i ci herosi:

William Wallace z filmu ,, Waleczne Serce”, ry-
cerz z filmu ,,Zakleta w sokota”, giéwny bohater
filmu , Patriota”, Rob Roy z ,,Rob Roya”, Micha-
el Collins z , Michaela Colllinsa”, Druss z powie-
Sci ,Legenda” Davida Gemmela, Arivald z Wy-
brzeza 7 opowiadafi Jacka Piekary i zapewne
Jeszeze wielu, wielu innych — teraz juz chyba wie-
cie, wedle jakiego kiucza ich szukac.

BORATER i

Niektérzy ludzie stanowia materiat na bohate-
ra, w tym znaczeniu stowa, ktérym dzis sie zaj-
mujemy. Istnieja odwazni, szlachetni ideali$ci
0 wygladzie gwiazd kina.

Szkoda, ze najczeSciej spotyka sie ich wlasnie
na ekranie.

Sa tez na tym Swiecie tchorze, kombinatorzy,
oportunisci i brzydale. Ba, trafiaja si¢ oni nawet
w druzynach graczy. Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze
taki osobnik z dnia na dzien stanie si¢ bohaterem
1 wzorem do nasladowania dla miliondw, czy mu
si¢ to podoba, czy nie. Taki bieg wydarzen moze
stanowi¢ znakomitg podstawe do kampanii...

Ogladaliscie ,,Zywot Briana wg Monty Pytho-
na”? Tytutlowa postac nijak ma si¢ do naszych wy-
obrazen o ideale — prawdziwym bohaterze. Tym-
czasem zbieg okolicznosci czyni z niej duchowego
przywdédce thuméw. Kazde stowo bohatera wierni
traktuja jak najwieksza Swigtos¢ i w nawet najbar-
dziej absurdalnych sytuacjach dopatruja si¢ glebi
madrosci. Sandat staje si¢ symbolem religijnym,
a niefortunny wypadek przeradza si¢ w manifesta-
cje uzdrawiajacej mocy. Czy Brian cheial uczest-
niczy¢ w catym tym zamieszaniu? Czy Swiadomie
zrobil cokolwiek, zeby do tego doprowadzic?

A teraz wyobrazcie sobie, ze podobny los spotyka
kt6ras z postaci graczy. Nasz Smiatek spotkal na les-
nej polanie smoka, przerazit si¢ i zemdlat. Tymcza-
sem smok tak §miat sie, obserwujac zatosnego czlo-
wieczka, iz jego serce nie wytrzymato i padt martwy.
Tak znalezli ich ludzie z pobliskiej wsi. I co teraz?
Bohater udusil bestie gotymi rekami —nie
ma watpliwoéci! Smok jest martwy,
bohater nawet nie zostal drasniety,
4 o chorobach uktadu krazenia raczej
nikt nie ma pojecia, zwiasz-
cza w odniesieniudo -
potwor6w. Postaé < &
z dnia na dzief
stanie si¢ bohate-
rem, o ktorego 3
czynach (auten-
tycznych i tych
mniej prawdzi-
wych) bardo-
wie beda
uktadac

Piotr Wyskok
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legendy. Gorzej jednak, jesli W okolicg}; pojawi si¢
nowe zagrozenie. Zgadnijcie, kogo wysle przeciw-
ko niebezpieczenistwu ufny tlum? G

A co sie stanie, jesli posta¢ nie bedzie .umkai.a
rozglosu i da si¢ ponies¢ fali chwaty? que znaj-
dzie sie ktos, kto wie, albo domySla sig, ‘]’ﬂk bylo
naprawde i bedzie usitowal zdemaskowac’,,poh a-
tera”. A moze inaczej: kto§ w otoczeniu srmatk:il
bedzie usitowat postuzy¢ si¢ nim i'wykorzyst_ac
stawe do wlasnych korzySci. A moze jeszcze 1n-
aczej: postaé nie zastuzyla sobie na chw.alf;, ale
kierowana wyrzutami sumienia (czy ambicja lub
czymkolwiek innym), bedzie robié wszystko, aby
dorosna¢ do swego wizerunku. Jak widac, moty\.«v
przypadkowego, niechcianego bohaterstwa moz-
na . watkowa¢” na rozne sposoby. Zastanowcie si¢
nad tym, poszukajcie w Zrédtach innych przykia-
déw i bierzcie sie do pisania scenariuszy.
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Kazdy chcialby byé herosem. Nie kazdy jednak
zastanawia sie, jak to jest nim by¢. Gdy dotrzesz
juz na szczyt, zdaje sie, ze ludzie Ci¢ kochaja, ale
chyba tak naprawde wielbia Twoja legende. Gdy
ujrza Cie jako czlowieka, ze wszystkimi staboScia-
mi, poczuja sie zawiedzeni, oszukani. Ich wspa-
niaty, dzielny wojownik okaze si¢ zwyktym face-
tem, ktdry czasem chrapie, puszcza baki i czka...

Gdzie si¢ nie pojawisz, zostaniesz rozpoznany —

tlum , fan6w” pewnie nie da Ci spokoju, chcac
cho¢ przez chwilg zajasnie¢ odbitym
i ¢ |, j blaskiem. Moze beda Cig czci¢ jak bo-
iu ga, ale zapomna, ze zwykty cziowiek
K, 4 nie moze rozdac im na
- pamigtke calego swojego
ubrania, albo ze bardzo
tatwo moze zostaé
stratowany przez
rozszalaty thum.
Pewnie kazdy
wielbiciel bedzie
cheiat zosta¢
Twoim przyjacie-
] -4 lem —ale nie tudz sie,
£ ) ze uczynito dlatego, iz taki row-
\ ny z Ciebie gos¢. On po prostu
chce si¢ pochwali¢ innym, jakich to
wspaniatych ma znajomych!

Ale to nie jest jeszcze najgorsze... Za-
¥ kompleksieni ludkowie mo g3 chcieé¢
podbudowaé swoje ego, bezlitosnie

Piotr Wyskok
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krytykujac kazde Twe potkniecie, ktére jako isiocje
ludzkiej czasem Ci si¢ zdarza. Ba, bedg chejelj te,
cie sprawdzi¢, wyzywajac na rozmaite pojedynki .
dziez inne proby, ktorym bedziesz musiat stawiyg
czota — chyba ze chcesz utraci¢ swéj honor.
Pomy$l tez o szalencach, jakich na pewno be.
dzie wabi¢ otaczajaca Ci¢ bohaterska aura... Jegte
stawny — wiec pozbawienie Cig zycia jest dla sza-
lefica prostym sposobem na zdobycie stawy,
A moze taki wariat ubzdura sobie, iz Ty, dajmy ny
to, rycerz Burak, naprawde¢ podszywasz sie tylko
pod prawdziwego, dzielnego rycerza Buraks,
ktérego zamknateS gdzieS w piwnicy i za co,
oczywiscie, trzeba Ci¢ ukarac? '
Ech, moze lepiej pozosta¢ zwyktym, szarym
cztowieczkiem?...

JeTHTERONE,
oW
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herosi

Komiksowi
w schematy serwowane obecnie przez telewizj,

oskonale wpisuja sig

ksiazki, czasopisma. Komiks dzigki prostemu prze-
kazowi przyczynit sie w znacznym stopniu do ufor-
mowania popularnych obecnie wzorc6w bohatera.
Przeciez to wiasnie komiks spopularyzowat m.in.
Supermana — symbol bohatera wszech czasow.

Mozna zadaé pytanie, jaka role petnia komikso-
wi, i nie tylko, bohaterowie? Na pewno stanowia
odpowiedZ na nigdy niezrealizowane dazenie
cztowieka do boskosci, do pokonania wszelkich
ograniczen. Bohaterowie komiksowi prawie za-
wsze wygrywaja. Kibicowanie ich zmaganiom
z rzeczywistoscia jest troche podobne do kibico-
wania druzynie pitkarskiej. Jesli heros wyjdzie c&-
to z opresji, zwyciezy, czytelnik pod§wiadomie z&-
pisuje jego sukces na wtasne konto.

Bohater ma najczesciej Scisle okreslony systerm
moralny. Thorgal skupia w sobie wiele cech chrze-
Scijafiskiego rycerza. Broni sprawiedliwosci 1 pe-
koju, jest lojalny, opiekuje si¢ stabszymi, w stosu”
ku do kobiet ma nienaganne maniery, jest wierny
swojej zonie, Aaricii (pod warunkiem, ze akur'al nie
cierpi na atak amnezji). Nienawidzi zabijac i rob!
to jedynie w obronie wiasnej i swoich bliskich. Jest
oddanym ojcem. Z kolei dla Slaine’a najwazni<r
szy jest honor. Wojownik jest gotowy poswigcic dia
niego wszystko. Stuzy tylko jednemu wladcy = Bo:
gini, jest bezkompromisowy i bezwzgledny W 3t
sunku do wrogéw. W odréznieniu od Thorgala.




docenia wdzigki kazdej napotkanej pigknosci,
chociaz caly czas ma sentyment do swej pierwszej
mitosci, Niamh. Doskonale wpisuje si¢ w ten sche-
mat rowniez Sedzia Dredd. W tym komiksie stale
zasady postepowania (bezwzgledna wiernos¢ pra-
wu) przestaly stanowi€ tlo opowiesci, ale staty sig
jej tematem przewodnim.

Typowy komiksowy bohater bardzo czesto wy-
posazony jest w ponadnaturalne zdolnosci. Slai-
ne’a podczas walki ogarnia bitewny szat, objawia-
jacy si¢ zwielokrotniong sitg i niezwykla deformacjq
ciala (co daje pole do popisu rysownikom).
W odréznieniu od niego Thorgal nie pochodzi z te-
go $wiata, drzemie w nim spuscizna przodkéw,
ktérzy rozwineli w sobie zdolnoSci ponadzmysto-
we, pozwalajace im panowac nad materig.

Wiekszos¢ bohateréw (zaréwno mezczyzn, jak
i kobiet) ma zdolnosci przywodcze, ale rdzni ich
stosunek do wiadzy. Thorgal nie uznaje hierarchii
spolecznej, nie chee by¢ ani wiadeg, ani poddanym.
Navis (bohaterka ostatnio wydanego albumu
,Ogien i popi6l” z serii ,,Armada”) réwniez wal-
czy tylko o pokdj na wlasnej planecie, nie zalezy
jej na wiadzy. Tymczasem Slaine pragnie zosta¢
krélem Irlandii i udaje mu si¢ to. Stanie na czele
jest dla niego czym§ absolutnie oczywistym. To sa-
mo dotyczy Kriss de Valnor ze Swiata Thorgala.

Komiksowi bohaterowie sa przystojni. Mezczy-
7zni sa wysocy, sprawni, umigsnieni. Ewentualne
blizny dodajg im tylko uroku i tajemniczoSci.
Kobiety sg zgrabne, pigkne, uwodzicielskie.

W gruncie rzeczy komiksy, w ktérych gléwng
role odgrywa typowy bohater, to kolejne proby
opowiedzenia historii znanej od tysiacleci: o wal-
ce dobra ze ztem. Sg to réwniez proby uporzadko-
wania otaczajacego nas $wiata i przypiecia mu ety-
kietek. Temat ten caty czas jest aktualny. I tylko od
pomystowosci scenarzysty zalezy, czy zostanie
zaprezentowany w nowej, atrakcyjnej formie.

Trzeba mie¢ w sobie chaos, by dac zycie taii-
czacej gwiezdzie.
Friedrich Nietsche

Mowigc o herosach, najcze¢sciej mamy na my-
§li postaci szlachetnych rycerzy, opowiadajacych

SN

i i | i BAR, “:- K _. P
VBT RS
¥

D By
~

za stuszng spra-

{o
NS
wa. Spojrzmy jed- \

nak na zagadnienie '\ Mb
wh

heroizmu z perspekty- \
wy dokonywania rzeczy N
wielkich, zmieniajacych bieg historii. Okaze si¢
wowczas, ze heros to nie tylko 1 wylacznie boha-
ter do szpiku kosci pozytywny. Wszystko zalezy
od interpretacji danego zdarzenia. Wazne jest
réwniez, ktéry z jego czyndw przejdzie do histo-
rii. A tekze — kto bedzie uktadat'o tym piesni:

B osoba, ktora dzigki danemu wydarzeniu odnio-
sta korzy$¢ — wowczas bohater zostanie ukaza-
ny jako dobry, dzielny i prawy;

B strofy kleci ,,pokrzywdzony”; na przyktad po-
konany mag... — wtedy oczywistym jest, iz
oczerni swojego przeciwnika.

W znanej grze ,,Heroes of Might & Magic” mo-
zemy dowodzi¢ Legionami Ciemnosci. Dlaczego
bohaterowi takiej druzyny, stajacemu w obronie
swego pana i bronigcemu go za ceng zycia, mie-
libySmy odmowi¢ heroizmu?

Posta¢ Emrisa van Emira to negatywny charak-
ter z ,,Sagi o WiedZminie” Sapkowskiego. Wszy-
scy czytelnicy bez wahania nazwa go —,.ztym”. Jed-
nakze w budowie swego imperium jest niezlomny,
nie ugina si¢ przed nikim i niczym. Niepokonany
w walce, zyskat przydomek , biatego plomienia tan-
czacego na kurhanach swych wrogéw”. Czy z te-
go punktu widzenia mozna odméwic jego czynom
wymiaru heroicznego?

Wréémy jednak do zmiennej perspektywy.

Dla jednych zabicie Hydry przez Herkulesa to
uwolnienie okolicznych mieszkancéw i podr6z-
nych od przerazajacego potwora. Dla innych: za-
bicie drapieznika postepujacego zgodnie ze swa
naturg i po prostu zdobywajacego pozywienie...

W RPG odgrywanie ,krystalicznego” charak-
teru, np. paladyna, czgsto wychodzi graczom za-

il R Y P R s . . Spies
fosnie. Albo owa postac jest do granic naiwnalgl

nie bez powodu, albo okazuje si¢ wcale nie taka
pozytywna, wcale nie broni stabszych i przymy-
ka oko na wyczyny kolegéw z druzyny... 1 bar-
dzo dobrze. Nieczesto spotyka si¢ skrajng biel
i czerfi, a zazwyczaj mamy do czynienia z odcie-
niami szarosci. Dlatego nie odmawiajmy ,,tym
ztym” heroizmu, a ,,tym dobrym” prawa do chwi-
li stabosci.

Heros niejedna ma twarz, niejedno ma imie i niejedne priypzyny czynia, g0 boha&te_rem. Mamy nadzie-
j¢, ze teraz, gdy sprébujecie zagra¢ tak, by nim sie sta¢, juz nigdy nie przyprawicie mu geby.

Piotr Wyskok
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,zmylkf;” dla pestac: _graczy
. duwme wyglqdajac'

gniotowe (wiek sza €zes¢ ich pnia roénie

pod ziemia) zyjg juz 2000 lat. Obiekt

melopokolemuwego kultu jak znalazil

- ‘Uﬂf’cucuo gdzies na Sniegu Arktyki. Inny pomys
_— niech bedzie to normalny g lon, tyle Z

| paim, 2y
strali juz od 5000 lat (czyli wyrosty -
3000 lat prze nasza erg). Najstarsze'

a

- dzidbkowca. Zabki na jej krawedziach pUlll“i”i
2

: 519‘ pod wptywem zmiany wilgotnose powielr

40

€ Konterenc i Hﬁrrom ki6ra odbyy,
_nada_]emy honorQWy mut Mag; o RPG =

Kumaryny — zwigzki chemiczne produ-
kowane przez niekiére rosliny, uwraz-
liwiaja skore na swiatto. Wioska rosna-
ca wsérod takich roslin, petna ludzi
niecierpigcych stonca, wygladac be-
dzie podejrzanie. A Badacze przeby-
wajacy tam dtuzej, tez zaczng czuc
obrzydzenie na widok Swiatia

Wypdda chy ba zaczaC od roslin. Doktadniej -
od glonow. Ich przed-
sum iciele widoczni sa
na rysunku 1 i 2. Po-
siadaja wici, ktérymi
moga poruszac. Po po-

wiekszeniu, glony €
md JEENTS idealnic na
samozywnego Wiel
kiego Przedwiecznego:

Tl \I

FPiolr Wyskok

g WyIo-

Sniety, a jacy$ kultysci
mylnie zidentyfikowa-
i go jako istote mi-
tyczng. Ksiegi jednak
podaja, jak owg istote
obudzié, a kult podej-
muje dziatania... —

Na rysunku 3 widaé dziwnie mac l\u\\r it 1510
To réwniez przedstawiciel roslin. Jest to 2 rodng
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szyc wlozy¢ na dno
| clemnej Jaskuu I uznadc

zmieniac w rluomost powietrza albo temperature?
[ch zadanie 10 przeciez pomaganie owej istocie...

Zarodnia grzyba zrywki to rowniez cie- .-
kawy przykiad. Znajduje sie ona na
szczycie trzonka wypetnionego cieczg
pod cisnieniem. Gdy ciSnienie cieczy
osiagnie maksimum, zarodnia zostaje
wyrzucona w powietrze, do tego nie
w dowoine miejsce, lecz w kierun
swiatta. Po powiekszeniu powstaje
istota zagrazajaca na przyktad rodzin-
nemu miastu Badaczy, bo gdy kilkuto-
nowa zarcdnia spadnie na centrum
Bostonu, efekt bedzie zabéjczy.

Przechodzac do zoologii,
. 0 gabkach (rys.4). Nie kazdy wie, Ze sa to zwierze
ta. Zyja przyczepione do :
dna morskiego, a jak sa-
E mi widzicie, wygladaja
b dziwnie. Zvwia sie tym,
E co odfiltruja z wody.
t Jednak po powicksze-

Wielkiego Przedwi leczneco

- nie tylko odpadki, aie c e

Maty wiciowiec -~ nocoswiellk -~ 2yja
cy w morzach petnosfonych, dzien
spedza zanurzohy na--p"gawhei gteboko-
sci, natomias_t W nocy Wyp{ywa na po-
wierzchnig. Wielkie ilosci nocoswietli-
kow pokrywaja spore potacie wody.
= =.Podrazntony (na przykiad fala, przeply-
- wajacg ryba, kadiubem statku) noco-
Swietlik $wieci fluorescencyjnym Swia-
tlem. Mozna to zjawisko zastosowac .
do zobrazowania niesamowito$ci miej-
sca, w ktore aktualnie sxe ptynie (Swie-
tliste smugi tam, gdzte plynety ryby,.-
Swiecaca woda przy dziobie statku).

poIAgajac w rozsiewa- -
niu zarodnikow. Zaro-
dni¢ mozna powiek-

za mityczng badz nate-
ralng. A Kultysci majg
ciezki orzech do zgry-
zienia — jak gwaltownie

- 1ze. [ Sluzice, 1 minogi
- Zywia &.1@ rybcum w len

warto wspomnieé Wy Jaddjqc WHErZnosel.

'_.':odpomédmch 2apasow.

- niu, spokojnie mozna pol aktowac takz; Uqbkg jak
Jego rozmiary wvma—__' S
- gajg wickszych ilosci ]edze ia, a filtrowane sgjuz =~
ice _ry-b_, nurkowie...

gmq ’ie‘%_}@.
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Sprawa odzywiania istot z Mitow. Dia-
czego lezg one zawsze bezczynnie,
a potem tasmowo zjadajg ludzi? Nie
‘majg innych zrédet energii? Za przy-
kiad mozna wzig¢ bakterie beztlenowe.
One energie otrzymujg poprzez prze
miany zwigzkow chemicznych. Tak, jak
bakterie siarkowe czy zelazowe.
W . Zewie Cthulhu” na pr"zykta'”d"""'na__._:" :
istoty takie mogg natknaé sie gornicy,
przekopujacy ztoza jakiegos pierwiast-
ka. A moze kopalnia jest opuszczona,
bo efektem przemiany materii Istot jest
CO (czad), ktory truje gérnikéw? A mo-

ze inaczej. Owe Istoty tworza gigan-
tyczne ilosci tlenu ito dzieki nim, a nie
lasom amazonskim, wc:iaz mamy na tej
planecie czym oddychaé?

Czas na ﬁ'i()je ulubione zwierzeta, minogi i §lu-
zice (rys. 5). Ksztattem ciata przypomlnajq WEgo-

sposob, Ze wzerajg sie
w_ Kolejne osobniki,

po zebraniu

ito zanika w ogole
._'Qne'=- sme piynac na

Strzykwy (wygladajsg jak ogorek z wien-
"3cem_3_czufkow na jednym koncu) nale-

'drapleznlka e
nosm przez




zbudowaé sobie
ni. a takze dokonac
: ecie sig i omi-
ezroczyste] przeszkody na
okarmu), cO potrafia tylko
iate zwierzeta kregowe.
_osiaga¢ do 1 me-
czterometrowych ramion.
:" ytylkozoka-
rze. Miaty
v dit 4 metrow
mior id. atak katamarnic
z arzy W czasie l_i'w"djny Swia-
towsj na Pacyfiku wielka katamarnica
porwata rozbitka z szalupy ratunkowe.
Aczy w glebi plywaja jeszcze wieksze

. Kula sluzowa uszkadza w spe-
6b uklad nerwowy mrowki, przez co
hodzi ona na zdzblo trawy i przycze-
1eg0, stanowigc tatwy tup dla drapiez-
mrowka taka wraca do mrowiska
acuje, po czyn :

braz takiej larwy wi-
e | cnarysunku6. By-
f:j blmyiet:f' potrafi osia-

{ BNAC srednice 20 ¢m
- Wigcej, przy czym
czasami peka i uwal-
nia ;_pgc_herze, ktore
osadzajy sie w innych

narzadach i analogicznie sig roz'}astaj

ka inwazje (zwyklg ,,ucharakter}:m\,,anq,,
_ tyczng, badZz naprawde zwigzang 4
_ zafundowacd. Przeswietlenie pokaze dz;
_ liste obiekty w ciele ofiary. Taki nieszezeqni i
_ bedzie musiat by¢ namawiany do wejéc, die

ciemnej piwnicy po lekarstwo. J

_ ki do nieograniczonego podzialu, co prowadz

Y i ., )

tyczny Straznik Tajemnicy moze Badajzw'?‘iﬁi =
Nam.
Mitamjj
WIE ki

Nie do korca jeszcze poznanymi Pasozytam;
sa larwy, powodujgce u cztowieka schorzeniz
zwane filariozami. Larwy te, mikrofilare. G
o tyle specyficzne, ze pomimo swojej PFOSibtx?
plywaja na przyklad jedynie we krwi obu=od6:-z-_
j tylko w nocy, choc logiczniejsze wydaws
toby sie, ze tatwiej ptywac po catym krwighie.
gu. Do dzialan spowodowanych obecnoge
mikrofilarii mozna czesto zaliczy¢ tak ZWal}g;-_.
stoniowacizng. ObecnoS¢ larw pobudza komge

do patologicznych rozrostéw réznych czel
ciata, na przykiad konczyn. Pokréj ogdlny takiej
zmodyfikowanej kon-
czyny przedstawiiem
na rysunku 7. Do sesji
Zewu Cthulhu mozna
w moim przekonaniu
wprowadzi¢ wioske,
w ktdrej mieszkancy,
badZ tylko ich czeS$¢
cierpi na sloniowaci-
zng. Przebiegajace no -
ca ulicami miasta utykajace postacie owinie-
te szczelnie w szmaty na pewno wzbudz
podejrzenia (jak w Innsmouth). A czy bed3 0
po prostu chorzy ludzie, czy zmodyfikowan
obecnoscia Przedwiecznych kultySci, zalezy 0
Straznika... _

Przy omawianiu pasozylniczego trybu Zyaiane
moze zabrakna¢ innego mojego faworyta— gaser
nicznika. Owady te skladaja swoje jaja do W&
trza gasienic innych gatunkow. Tam zja “"}'If'mf
waja sie czerwie. Zywia sie one ciatem gastent
nie zabijajac jej jednak. Najwazniejsze narzagdy &t
sienicy zostaja nienaruszone do czasu pﬂc}’“‘
czwarzania sie jej w owada. Wiedy, W nowyth
owadzim pancerzyku, czerwie dobijajd gqslemc.i'
zjadajac wszystko, co jest w Srodku, 2 Hi‘sﬂfu’-;
same si¢ w tym obcym pancerzu przeobml*‘.l‘.-
w dorosle osobniki. Przykiad tego rozwol Pﬂw
suwa pomyst na zarazenie Badacza CZ¥ ”,‘,”e;,.
czlowieka takim zab6jczym gosciem. E“dafmme
uczonym mozna dac do zbadania mumie kFon-lqio
posiada nic w $rodku. Nie wiadomo, 6o F’@,’:&;
Z wnetrzem. Moze jednak Egipcjanie miell
kontakty z Mitami?




ktérych zmysly sa inne niz u nas, badz stopien ich
rozwoju jest inny. Mo‘g,y teraz sam si¢ do tego do

oczek pojedynczych,
Ktére wrazliwe sa na

tego owad taki nie wi-
dzi tak, jak my, doktad-

nego obrazu,
ksztalty opisane przez kropki o roznym natezeni
swiatla (rys.8 ). Przy takiej budowie oka nie wi-

ruch. Prowadzac potwora o takich oczach, mamy
ciez chodzi.

W wodach wokoél Hawajow W&étepuje
.meduza’, ktarej parzace mackt siega-
ja 10 m dtugosci! - -

Na koniec moze co nieco genetyki. Na pie
szy rzut niech p6jda linie papilarne chor
genetyczne. Normalny mezczyzna ma ich 1
kobieta — 129. W przypadku zespolu Ki'
tera, mezczyzna taki ma 111 linii, natomi

Pisalem Kiedys. apelujac o tworzenie potwordw, . 2 &e‘*polem Turnera réwniez wygiada nieziem-

tozy¢, opisujac narzad
wzroku u owadow.
Oko insekta 2 _’mne“j_
| jest z wielkiej ilosci

__ diome i smpy dotkn:¢-

natezenie Swiatta. Dla-  tego ta wada sa zmody-

lecz jedynie z grubsza okreslone  (rys.9). Co gorsza, wa-

' przez allel dominu_;qcy,
daé odlegtosci, natomiast dobrze odbierany jest

odrazu wrazenie innosci. Inaczej odbierane bodz-
ce powoduu inne zachowanie. Obce a0 1o prze-

 MIIMI-A —

sko. Maly wzrost, szeroka twarz i szyja. Oso-

- ba taka spokojnie moze byé wzigta przez Ba-
\ daczy za potomka Istot z glebin. I znéw, ezy to
prawda, czy tylko putapka na naiwnych ded-
- czy, zalezy od Straznika Tajemnic. '

Clekdwym prZ) k{adem wadv genety&ﬂ'

fikowane tak, ze wy-
gladaja jak szczypcee

lata dz;cdzwzy si¢ po-

Protr Wyskok

CO oznacza, ze moze B S
by¢ przekazana, leznnsci od genotypu rodzi-

 cow, od 50 do 100% dzieci. Co ciekawe, wada ta
nie przeszkadza dotknietym nia osobom rozmna-
- zac sie (chodzi zas o wzgledy spoteczne — wy-

glad). Istniejg dotkniete nig cale rodziny. A jak to
zastosowac w grze? Cata wioska mowi, ze rodzi-
na O’Brien to pomiot szatana. Ich domek znajdu-

' _jesie poza wmskq, bo sz; inni. Czy gracze me po-
— daza tym tmpem’? :

| I ryb chrzest’noszkie'letowych (rekin, _
| 'ZCZKa) by utrz' nac r()wnowage*f-‘“

bieta z zespotem Turnera ma 165 linii. Korzy-
stajac z takich anomalii, mozna wprowadzw '
~nieziemskic” Slady w postact mespotykanych _
na 2161'1’11 odc;skow paleGw. Paza t}m kobieta

Istnieja ryby, kidre
sznymi. Potrafi ohe
'skrzelamlw wodzae ale réwniez peche
dzie. Qddychajac"
“w ten sposéb, moga na przyktad prze-
~ peizacC od ;ednego do drugiego zbiorni-

~ ka wodnego. Skoczek mutowy —ryba—
pof:rah zebra¢ w wodzie ‘wystarczajace
Zapasy tlenu, by wychodzuc na plaze
| przebywac tam przez pewien czas.
~ Zwierzeta takie, po pew ych ,przerob-

_kach”, mozna zastosowac jako jakas

- odmlane Istot z gtebi _ :

mocmkow badz wrogéw -
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PSYCHOLOG IRADY.
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swoja postac na szybko, tuz przed rozpo-

czeciem sesji RPG. Nie zawsze mamy
gotowy koncept czy dobry pomyst na postac,
a tymczasem chcielibySmy tez zagraC juz w tej
sesji. Mistrz Gry zerka przy tym 2 obawa nare-
szte graczy, Ktorzy zniecierpliwieni zaczynaja juz
rozmawiaé o najnowszej powiesci Pratchetta al-
bo wiaczaja ,,na chwile” komputer, by trosgkq
podrasowaé swoje postacie w ,,Diablo II”. Jezeli
sie nie pospieszymy, Mistrz potraktuje
nas jak pigte koto u wozu, by¢ mo-
ze nawet nam przerwie 1 postac
wejdzie do gry ,,niedorobio-
na”. Znamy to? Mozemy tez
p6j$¢ Mistrzowi na reke, nie
zabiera¢ mu czasu przed gra
i skaza¢ swoja postac na ,,niedo-
robienie”. Czy tak musi by¢? Czy
jest jakis sposob, by od zera w cia-
gu kilku minut stworzy¢ swoja

/ T

P

postac calkowicie, z dopracowa-
ng psychika, szczegétami cha-
rakteru, historia, odzywkami...
po prostu petng i barwna

(a moze i najbarwniejsza

w calej grze)? Podobno jest na
to sposaéb.

WZORCE ONSOROWE

Wspéiczesny psycholog,
William Kirk Kilpatrick, w swo-
Jej ksiazce ,,Psychologiczne uwiedzenie” prze-
prowadzit analize osiggnie¢ wspolczesnej psy-
chologii. Zwrécit przy tym uwage na pewien
fakt, f)dkrycie bedace znaczgcym osiagnieciem
badan’ps'ychologicznych — fakt nie dos¢ jesz-
€ze uswiadomiony przez ogét ludzi
Jednak kluczowe znaczenie dla intér
ludzkiego zachowania, Co wigcej
g0 faktu ma ogromne znaczenie w,i
dla erpegowcow.

majacy
pretacji
odkrycie te-
asnie (hi, hi)

SIWOrzye

Ot6z cztowiek, wykazujac w danych konkret.
nych sytuacjach pewne jemu odpowiadajace po-
stawy, reakcje i zachowania (ktére zwrotnie okre-
slaja jego charakter i 0sobowos¢), nie odwoluje
sie weale (jak chciato wielu psychologéw — mo-
ralistow) do praw, ktore sg mu znane, przyjete czy
przez niego aprobowane, ale do znanych mu
wzoréw osobowych, przykiadow konkretnych
ludzi, konkretnych zachowan i1 postaw. Czlowiek
majacy zareagowaC natychmiast, szybko i bez

zastanowienia w danej sytuacji (nie
mowie tu jednak o reakcjach determi-
nowanych biologicznie, jak np. odru-
chy warunkowe), wcale nie wybiera

zachowania zgodnego z przyjetymi
przez niego paradygmatami, nato-

: miast automatycznie odwotuje si¢
\ do swoistej biblioteki skolekcjono-
/anych w swej pamigci wzorcow
konkretnych zachowan jakichs
ludzi. Moga to by¢ zywi lu-
dzie, wéréd ktérych zyje, wsréd
ktérych sie wychowal, moga to by¢
réwniez bohaterowie fikcyjni,
ktérych poznajemy poprze
literature, film czy opowiesch,
a nawet mity. Sa to w glowne]
mierze postacie, ktére Swiadomie
lub nie§wiadomie staty si¢ naszymi
idolami, ktére przyjeliSmy jako
wzorce. Postepujac w danej sytuacjl auto-
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= matycznie i blyskawicznie, dokonujem

pewnego czesto nieSwiadomego pfioce“%
myS$lowego, mianowicie: jak postapitby 2
sytuacji? Przyjmujac za wzorzec jakas 05101’@_‘\'
najczesciej kierujemy sie fascynacja, Ktord J2
niejednokrotnie dyktowana bardzo rdin_\'ml_P_rz.‘;
padtosciami X, np. moze nam odpowiadac JE‘SL
wyglad, sposéb zachowania, muzyka, -jl‘l?\”‘! [M?:
rzy, spos6b, w jaki traktuja go inni, jakas p@z‘u’
wiana przez nas cecha, np. cila (takze L‘-!mm:[:o
ru) ete. Czyli wcale nie kierujemy :41_@ ['\h"
i wylacznie tym, e znajdujemy w owej 0% :

esl
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X cechy charakteru, wartoSci moralne czy zasa-
dy i prawa Swiadomie przez nas akceptowane,
chodzi tu raczej o oddzialtywanie na nas pewne;j
pox.vierzchownoéci tego X. Jednak gdy X staje sie
dla nas jednym z naszych wzorcow, gdy trafia do
naszej kolekcji”, przyjmujemy go z catym nie-
sionym przez niego bagazem moralnym, wachla-
rzem prezentowanych przez niego wartosci, filo-
zofii zyciowej, nawykéw i zachowan. Jednym
stowem: kto$ nam si¢ podoba, wiec przyjmujemy
jego moralnos¢ jako czes¢ swojej, przyjmujemy
jego osobowos$¢ do kolekcji swoich osobowosci
i mamy odtad na podoredziu jego ,,maske”, kt6ra
mozemy W odpowiednim momencie zatozy¢.
Co jednak z powyzszego wywodu wynika dla
sprawy RPG, a w szczegolnosci dla procesu two-
rzenia petnej, konsekwentnej i nie papierowej po-
staci? Ano — kwestia zasadnicza. Tworzac postac,
nie potrzebujemy okreslac jej cech charakteru,
zasad, wartoSci, bo na takiej postawie i tak nie
bedziemy w stanie dobrze odegra¢
zamierzonej postaci, oddac
w grze spisanych przez nas
cech (chyba ze znéw nie do
konca Swiadomie bedziemy
sig poprzez owe ce-
chy jednoznacznie od-
syta¢ do naszej ,kolekcji”
zywych konkretnych oséb).
Nie stworzymy zywej postaci
z samych Swiadomie 1 sztucz-
nie okreslonych cech, praw,
paradygmatéw zachowan, ktore
chcemy narzuci¢ na nasza postac
w trakcie gry. Potrzebne sa nam wlasnie zywe
wzory, z ktoérych czerpiemy mniej $wiadomie,
bardziej instynktownie i na wyczucie, ale za to mo-
zemy z nich wyciaga¢ wszystkie potrzebne cechy,
ktére maja okresli¢ naszego bohatera i jego zacho-
wania. Majac w myslach obraz jakiego$ konkret-
nego czlowieka, czytamy niejako ,,mi¢dzy wiersza-
mi” i instynktownie wiemy, jakie przyjac postawy,
jakie emocje w danej chwili s3 na miejscu u dane-

an : i
go bohatera, a nieraz samych nas zaskoczy, jak

pewnie i specyficznie zachowa si¢ nasz bohater.

SYNDROM
NIESZCZELNEGO BALONU

Na wielu sesjach mamy okazje zaobserwowac
pewne tajemnicze, powtarzajace si¢ zjawisko:
kto$ przygotowat sobie §wietna, nietypowa i nie-
konwencjonalng postaé, nadat jej niepowtarzalny
charakter — nic, tylko czapki z gtéw. Zaczyna sie

AT

sF:sja, podczas wstepu, ,,rozgrzewki” przed scena-
riuszem postac ta jest naprawde ozdoba gry, pro-
wadzacy jg gracz §wietnie sie bawi, zaskakujac
przy tym wszystkich barwnym i nie papierowym
zaphowaniem. Jednak sesja si¢ rozkreca, coraz
Mgcej akcji, coraz wiecej interakcji z enpecami,
zm:eniajqce si¢ jak w kalejdoskopie sytuacje... i ta
niezwykle barwna posta¢ plowieje, traci swéj
charakter, coraz bardziej przypomina na powrdt
charakter prowadzacego ja gracza. Dlaczego tak
si¢ dzieje? Dlaczego uchodzi z niej zycie jak po-
wietrze z nieszczelnego balonu? Ot6Z po pierw-
sze: gracz musi nieustannie kontrolowac¢ r6zne, na-

-t A
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i nigjednokroinie obce sobie
formy zachowania i cechy charakteru. Chyba
oczywistym jest fakt, ze jest to na diuzsza mete
bardzo meczace. Dopéki w grze nie pojawiaja
sie zadne absorbujace elementy, mozna trwaé
skupionym na swej postaci i jej zachowaniu, cha-
rakterze. Jednak w miare sesji pojawia si¢ coraz
wiecej zdarzen, ktére zajmuja naszg uwa-
ge, przy tym jesteSmy coraz bardziej
zmeczeni — przez wysitek wktadany
w odgrywanie innej od nas postaci,
przez wysitek wktadany w rozwiazywa-
nie tajemnic scenariusza i w koncu
przez sam uptyw czasu. Coraz mniej
energii poswigcamy ambitnej 0so-
bowosci naszej postaci i au-
tomatycznie zaczynamy
gra¢ sobg, swoim
charakterem, czyli bez
wysitku, naturalnie. JesteSmy juz zbyt
zmeczeni na ciaggte analizy: jak TERAZ
zareagowacé, jak w takiej sytuacji, a jak w owa-
kiej? A scenariusz stawia nas nieustannie w no-
wych sytuacjach, wyprobowujac nas, niczym test
z Blade Runnera, jak zareagujemy w tej sytuacji,
jacy jestesmy naprawde. Drugim znanym proble-
menm jest zanik tak dopracowanego i spojnego cha-
rakteru postaci po przerwie migdzy kolejnymi se-
sfmi. Tutaj pow6d jest banalnie prosty —
zdpominamy. Patrzac na suche zapiski na karcie,
na stowa typu: ,.bezlitosny, ale...” i ciagnace si¢

TFIIOAATIA Mo
Louvullc lid

linijkami opisy charakteru odkrywamy, ze nie
wiemy juz, co si¢ miato pod nimi kry¢, o co nam
wtedy chodzito. Bo tworzac posta¢ w konkretnym
stanie emocjonalnym i opisujac jej charakter, za-
pisujemy tak naprawde tylko hasta, ktére maja qﬂa
nas znaczenie dop6ty, dopoki ,,czujemy” i pamie-
tamy, o co nam w danym momencie chodzito. Gdy
zmieni sie nasz stan i uptynie trochg czasu, pozo-
staja jedynie puste, niewiele znaczace slowa, ktére'
na pewno nie s3 juz kluczem do charakteru naszej
niepowtarzalnej postaci.

& et by ML)
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AKTORZY 1 BOHATEROWIE

Hmm, czy zatem mozna opisane Wyzej problemy
w jaki§ spos6b ominac? Tak. Po prostu zamiast opl-
su charakteru potrzebujemy konkretnego wZzord,
postaci, bohatera. Takiego, o ktérym ,,wiemy WSZy-
stko”, ktérego ,,czujemy”’, wiemy ,,0 €O W I chos
dzi”. Czy to mozliwe, by wywiato Wam z glowy, jak
zachowuje si¢ Harrison Ford — Indiana Jones? Albo
Bohun? Albo Zagtoba? Albo Boromir, Gollum czy
android Bishop i kapral Hicks? Nawet jezeli Wa{n
wywieje — bierzecie do reki ksiazke czy puszczacie
film, i macie to w jednym palcu nanowo. Kto$ mogh-
by zarzucié, ze to postacie gotowe 1 zadna to SZtu-
ka. Tylko ze mamy wybdér: 1) albo graé soba, albo
2) stworzy¢ nowa niespotykang postac, zaczac z po-
mp3, po czym zbledna¢ i znéw dalej
graé soba, albo 3) postawiC na wZzoro-
wanie postaci na jednym ze zna-
nych nam bohateréw, aktorow,
ludzi i réwniez, chcac nie
cheac, potaczy¢ go z soba, co
da w efekcie naprawde nie-
spotykana, sp6jna, a jedno-
cze$nie barwng 1 ,tatwa
w obstudze™ postac. Raczej
nie stworzymy zwyklej kal-
ki, np. aktora, nie prze-
ksztatcimy si¢ w niego. On
bedzie istniat tylko w naszej
glowie, przed naszymi ocza-
mi — a to, co powstanie z po-
taczenia naszego wzoru z nami
samymi, bedzie zupelnie now3 ja-
koScig. Reszta graczy prawdopo-
dobnie nawet nie bedzie w sta-
nie rozpoznac, na jakim to
wzorze oparliSmy charakter na-
szej postaci. No, chyba Ze naszymi powiedzonkami
beda: ,,Ty stara dupa jestes...”, ,,Co ty wiesz o zabi-
janiu?”, , Nie chce mi si¢ z toba gada¢” i tym podob-
ne. TaI.( wige — z umiarem. Aktor, bohater itd., jako
ze mozemy zapisac go jednym wyrazem — imieniem
— staje si¢ klamra spinajaca obszerna tres¢ opisu cha-
ra}_(teru, staje si¢ prostg i bezposrednia furtka do pet-
nej, bogatej i dobrze nam znajomej osobowosci —
1w SZ'Czegé!c,'i w ogole. Poza tym imie — jedno sto-
o o T S e

: 5 ! y odczytaé zawsze i w do-

wolnej chwili, tak w trakcie calej gry, jak i po pot-
rocznej przerwie miedzy sesjami.

‘k Gt 3 Pewlglego razu musiatem stworzy¢
nmaialz swojego bohatera do Warhammera. Nie

m absolutnie czasu na dopracowanie postaci

o e Lo St s o e i
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ani na obmys$lenie czego$ ciekawego, bo do T0Zpo-
czecia gry pozostaty okoto dwie minuty. Od razy 7.
czatem szuka¢ w myslach jakiegos ,,gotowca”, czy
to starej swojej postaci, czy to Zywego wzoru, .
dto na Kurtza — bohatera ,,Jadra ciemnosci”, 3 25.
razem odmiennej od pierwowzoru adaptacji filmg-
wej ,,Czas apokalipsy”. Uznatem, ze m6j bohater
dowodzit kiedy$ wojskami imperialnymi, lecz z ¢z
sem ,,zwariowal” i zmienit si¢, budzac groze prze-
lozonych (wiadomo, ile niuans6w i bogactwa moj-
na znalezé w przedsiebiorcy/putkowniku Kurtzie),
W ciagu kilku sekund, po btyskawicznej kosmety-

ce gotowej postaci, przefiltrowaniu na realia WFRP,
icie gotowa jedna z najciekawszych
moich postaci. Sprytne jak najnowsze proszki do
prania, co? Z taka postacig potrafisz niemal automa-
tycznie i bez trudu odegrac takie zachowania,
ktore wprawia w podziw (he, he) in-
nych graczy, znalezC sie w kazdej
sytuacji, zareagowac od razu,
bez namystu. Dopiero wtedy
widac, ze nie jest to papiero-
wa postac, ktora sama nie
wie, jak ma postapié, by
zachowac spojnos¢ swego
charakteru, ktéra rozpada
sie na wiele réznych, chao-
tycznie si¢ ujawniajacych
osobowosci, jak jaki§ zbie-
gty z izolatki schizofrenik.
Oczywiscie, nie chee jedno-
znacznie stwierdzic, ze stworze-
nie wlasnej, znikad nie zapozyczo-
nej bezposrednio postaci jest w ogole
niemozliwe. Mozemy sobie bo-
wiem wyobrazi¢, ze do RPG za-
siadt jakis pisarz, np. Sapkowsk,
i gra WiedZminem. No co? Sam
go stworzyl. Jednak mozna z tatwoscig zau-
wazy¢, ze tworzenie wiasnych oryginalnych po-
staci koriczy sie nagminnie wigkszym lub mniej-
szym niepowodzeniem, w dodatku jest bardzo
trudne i czesto pracochtonne, wymaga tez wioze-
nia sporego wysitku w trzymanie takiej postact
W kupie” podczas gry. Dlatego podaje pewne
skroty, ktére przy niewielkim wysitku daja zadzl-
wiajaco dobre rezultaty.

Ostatnio miatem okazje rozmawiac na podob-
ny temat z T. Z. Majkowskim, ktéremu wcale oW
pomyst nie byt obcy. Przytoczy! inne ciekawe wy-
korzystanie tego patentu; pewien MG, opisujac P”
stacie enpecow, zawsze okreslat je tylko i wylacz-
nie za pomoca nazwiska jakiego$ aktora, np-
K01, ktéry wyglada jak Sean Connery W <z
rdoz>”, albo ,,podchodzi do was gos¢, taki Steve

miatem catkowicie

wrostaw Musial
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Buscemi”. Caly charakter postaci, wyglad, mimi-
ka, gesty, tembr glosu w jednej chwili ozywajg
w naszej wyobrazni — jezeli tylko znamy tego ak-
tora, jezeli widzielismy odpowiedni film.

EXNDZIN

Na zakorczenie propozycja: proponuje, by na
kartach postaci zmieni¢ rubryke ,,Charakter”

SRR N W T, Wi B B8
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1 tym podobne, na rubryke ,,Wzér charakteru”
(moze by¢ tez w liczbie mnogiej). Zamiast ,,neu-
Lralpy zty” czy zamiast krétkiej psychoanalizy
wpiszemy: Indiana Jones — Harrison Ford, Sean
Connery — James Bond czy Rutger Hauer albo
William Wallace. Mozemy doklei¢ sobie na do-
ktadke zdjecie owego goscia, by w trakcie gry
mie€ ,,nasza postac” caly czas przed oczami. Co
wy na to? Herezja?

W tveiacn

I A S al?i\/u

@ obraz. W kazdym jest inny. R6znig je set-
ki drobnych czynnikow.

Podobnie zadna historia nie zostanie opowie-
dziana w taki sam spos6b przez rézne
osoby. Co wigcej, moze si¢ okazac, N
ze poszczegblne wersje przecza &*
sobie. Tylko pozornie. JeSlipo- & £
faczymy je, powstanie praw- & '
dziwy obraz wydarzen.
Catos¢.

A czym Innym
jak nie opowie-
§cig jest gra fabu-
larna? Opowie-
$cia, ktéra
gracze poznaja
tylko z jedne;j
strony: z punktu
widzenia swoich
postaci. Nieraz
po zakofczonej
przygodzie sty-
szy si¢ pytania:
,Jak to bylo na-
prawde?”, ,,Czy
mag na pewno byt
zty?”, ,.Dlaczego
krasnolud mscit sie
na Kupcu?”..

Z reguty Mistrz Gry
udziela odpowiedzi, do-
petniajac historie. Niekiedy
wykorzystuje niektére watki
pOzniej, w innych przygodach.
A czasem...

Takie pytania same w sobie moga by¢ pomy-
stem na nowy scenariusz. Dos¢ niezwykly, gdyz
stawiajacy graczy po przeciwnej stronie pola bi-
twy lub we wrogiej organizacji. Kazacy im odgry-
wac swoich wiasnych przeciwnikow.

Alrns
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przygody moze nawigzywac do
poprzednich wydarzen lub opiera¢ si¢ na tym sa-
mym watku gléwnym. WeZmy dla przyktadu
oblezenie zamku. Druzyna graczy znalazta si¢ we-
wnatrz, broniac zaciekle twierdzy, robiac wypady
czy przesylajac informacje poza linie wro-
ga. Po zakonczeniu gry przydzielamy
im role oblegajacych, poprzez
malg podréz w czasie cofajac
si¢ do poczatku walk. S3 te-
raz zolnierzami, ktérzy
atakuja, podkopuja
mury, obstuguja ka-
tapulty. Przygoda
dla oblezonych
moze polegac na
: odnalezieniu
ggmr.  zdrajcy wewnatrz,
g podczas gdy oble-
£ gajacy beda
' nadzorowac pod-
ktadanie prochu
pod jedng z wiez.
Scenariusze —
cho¢ dotyczace te-
-~ go samego wyda-
; rzenia — sa zupelnie
"  inne i nie pozwalaja
graczom wykorzystac
informacji z poprze-
dniej rozgrywki.
Bardzo wazne jest, aby
na tej samej sesji nie stawiac
r6znych czionkéw druzyny po
przeciwnych stronach. Wszyst-
kie postacie powinny dziata¢ razem.
Rozdzielenie druzyny nigdy nie ufatwia
prowadzenia, a i granie czyni nieco bardziej nud-
nym (zwlaszcza w momentach, gdy uwaga Mistrza
kieruje si¢ ku drugiej polowie zespoiu). .
Nalezy przygotowac si¢ nato, Ze gracze — wcw_la:
jac sie we wrogéw swojej druzyny —moga obawiaé
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cych po prostu wrogami. Nie

<. Mierze Smieszny zbieg okoli

: e (o

sig Konfrontacji z wlasnymi p_ost_acl::l)a;gzzepjzgtrz:ﬁ:lk : g
 konieczno$ci walki z nimi. L7 unik
tgt-:rgo1 ]z(;’réwno ze wzglgdu na zdrowie bohaterow, J

i na sam fakt, ze W takiej sytuacji gracz teqrcty;zz—
;ie owinien zacz4c prowadzi€ dwie postaci na;l Oé.
Owgzem mozna dopusci¢ do ich spotkania, ¢

‘lepiej nie twarza W twarz. o ;
llajGgy 'lllporamy sie juz ze wszystkimi c(iirgc_zqcy bn:;
i i anie so
lemami, przychodzi czas na zac o0
nastaﬁ)lfigl']co da Mizn'zowi i graczom taki rodzaj za-
way? Umozliwi znalezienie si¢ w‘skorze przecny'-
nik6w, a to bedzie wspaniata okazja do ".vykayja.mm
sie zdolnosciami aktorskimi. Jednak glowna zale-

ey Lo ol widzenia, noznanie racji
tg jest zmiamna piiiiact v o3

wroga, motywow, ktére nim kieruja. Przqmwmk,
nawet najlepiej naszkicowany, z wszelkimi cec’ha-
mi zywej istoty, nigdy nie b¢dz1f: dla graczy row-
nie realny, jak ten, ktorym zagraja saril. Taki krok
zmusza do zastanowienia si¢ nad postgpo-
waniem tych postaci. Réwniez nad
swoim whasnym. Bardzo czesto bo-
haterowie niezalezni sprzeciwiajacy
sie druzynie sa w oczach graja-

przypisuje sie im pozytywnych
cech, nie dba o ich motywy,
a jedynie nienawidzi za to, ze
S3 po przeciwnej stronie.
Przygoda w szeregach prze-
ciwnikéw moze to zmienic.
Tym bardziej, ze nie za-
wsze nowe postacie beda
»tymi zlymi”. Najcze-
sciej bowiem przyczyna
walki jest konflikt intere-
sow, niezgodno$¢ przekonar
lub zwykle nieporozumienie.
Jak zostato wspomniane wczesniej, przygoda ta-
ka p?siuiyé moze doprowadzaniu pobocznych
th!qovs{ do korica. Mistrz ma okazje pokazaé dru-
zynie, ze do zwyciestwa przyczynit si¢ w duzej
¢znosci, albo opisaé

Ogl‘()m.ﬂe niebczni{:‘t’"?lﬂl“’\cf“rn Lo -2 = 1 % n
r=~—avnovyy U, KIOI€ WiS1da10 nad nie

wit;:((izqcymi 0 niczym bohateramj

azda przygoda jest jalny i
) potencjalnym materiatem
;a takg kon-wefsm. Najbardzie; 0CZywistym moty-
Wfanl: wydaje sie by¢ walka. Dziatania wojenne na
1eksza skfﬂg S4 Wspaniatq S¢eng, na Ktérej moz-
na (r)ozegrac epicki dramat.
sobami, wokat ktérych zbudowana zostanie

W drugiej przygodzie dowiemy Sie, |
wisto$ci dostal si¢ on do niewol;. z‘b,»e-:i‘ ety
wal bezskutecznie ostrzec swojch IOWan]-pmbﬁ-
Scenariusz mozna takze PrZygotowag 0“»2\ :

sic nie na walce, a na same;j specyfice ¢ E}era]e?-
z innej strony. Reporterzy filmujscy brE “J'TZEHE';
i krwawa akcje bohater6w, Ktérymi g-racze 0:;191*.1
poprzedniej sesji. I:tlnly.ie. Ktérzy thiemieiil::A..lFi
niku ralow.:miu .*iw'mlu. Ani jedni, an; dmdz\,*};:
przylacza si¢ entuzjastycznie do owacjing U"»cz
szej druzyny. Z drugiej strony ofiara Wampira j.
przezyta jego atak, moze tak zafascynoy "'
ze zdecyduje si¢ go odszukac. Duza niespodzig,
bedzie zachowanie rywalizujacej od zawse 5 .
czem towczyni nagrod, ktora Zwierzy sie wg];r
wspélnikowi (odgrywanemu w tej Drz}goclziﬁ‘rl;
tego samego gracza — jakzeby Inaczej?), 7e tak 2
prawde jest zakochana w swoim przeciwniky

Jakie bedzie lepsze zakoriczenie historii, i g
pelne zaskoczenie? Los bywa ironiczny. Najwy-
razniej bardzo to lubi. Pozwélmy mu tip
byC€. Powiedzmy graczom o rzeczah,

o€ sig i,

€rey

A o ktorych ich postacie nigdy sieni
¥ dowiedzg. Niech - jako sy

Swojego przeciwnika - obri
wlasne osiagnigcia na jego |
korzys¢. Kazmy lowcon
wampiréw usidlic dzied
nocy w ich kryjowe, |
a gdy juz przygowjiss,
do walki, postawmy ic'n;
fé’ w roli Sciganych. '
[nnym jeszcze spost-,
= bem na stworzenie scen ;
S A riusza jest dodanie pmlog{g
lub epilogu do konkreim):
przygody. Wariacja tego pomystu bedzie uk‘fu:lﬂ‘tfl
wiekszego przedziatu czasowego podczas J¢dt]
sesji. Dla przykladu opowiedzmy dzieje oSt
wanego przez graczy artefaktu. Moznd rozég™
kilka scen, odlegtych od siebie.o dziesiakl o 3
wet setki lat. Stworzenie przedmiotu, Przﬁkﬂ_‘m:
go nastepcy, kradziez, odzy ,\Lan:lc..-‘\FJ_'}““_ o3
szczegblnych scenach beda weielac SI€ \_\.n‘n_,\ '
osoby zwigzane z artefaktem. Nie_ﬂfﬂt“zfpﬁg.
narzucaé im z géry ustalonych rozwiaza. £
my im wptywac na histori¢, k\'hpéhwgr_zj_u{ebr‘
Mozliwosci jest wiele i tylko od M o
oraz graczy zalezy na co si¢ deL'_"d“Jf!'-]ukf,w.;.
uzupelnic¢ swoje przygody. W;u"IO. Sprﬁiw_;l\:gl:ﬁ.n:
ze odkryjemy, ze Swiat, w ktorym er{‘jiﬂm-{.-
sze postaci, jest naprawde Zywy ! bardZ®
dziwy, niz chcieliby$my aby byl?
Powodzenia w odnajdywaniu 0
tego lustra...
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Jacek Komuda

NIE TRAC WASZMOS(C

GEOWY?

ie tra¢ waszmosc giowy to krétka przygo-

da do systemu Dzikie Pola, Rzeczpospo-

lita w ogniu. Scenariusz niniejszy rozegraé
mozna w dowolnym miejscu Rzeczypospolitej, au-
tor proponuje jednak, aby wszystko rozpoczeto sie
gdzieS na potudniu Korony — najlepiej w okolicach
Chocimia, na dzikich, poprzecinanych jarami ste-
pach, w kt6érych prawo nie ma juz takiej mocy, jak
w innych cz¢$ciach Rzeczypospolitej.

Osig calego dyariusza przygody jest intryga
polegajaca na odnalezieniu glowy znanego infa-
misa Lukasza Sienienskiego i przywiezienia jej
na dwoér Janusza Ostrogskiego, kasztelana kra-
kowskiego. Swawolna kompania musi zatem
weieli¢ si¢ w role lowcow infamiséw. Poniewaz
jednak za glowe Sieniefiskiego wyznaczona jest
znaczna nagroda, na pewno znajdzie si¢ wielu
swawolnikow i hultajow, ktérzy usitowaé beda
odebra¢ naszym bohaterom 6w nieszczesny
szczatek 1 zagarng¢ wyplacone przez Ostrogskie-
go pienigdze.

Niniejszy dyariusz przygody moze zostac prze-
rwany przez inng przygode. Akcja powinna zatem
toczy¢ si¢ w taki sposob, ze grajacy najpierw sa
$wiadkami wydarzen przedstawionych w rozdzia-
le ,,A hotowa bec na ziemie”, potem przezywaja
perypetie nie zwigzane z akcja tego dyariusza,
adopiero p6zniej uczestnicza w dalszej czgscei sce-
nariusza ,,Nie tra¢ waszmo$¢ glowy!”

HISTORIA
MIESZCZESLIWES MIEOSCI

Wszystko zaczelo sie w roku panskim 1616.
Wéwezas to whasnie zmart mozny szlachcic Ber-
nard Wapowski, majacy do§¢é znaczne dobra na
Rusi Czerwonej. Wapowski miat tylko jedna cor-
k¢ — Helene, znang zreszta w prawie catym woje-
Wldztwie ruskim jako wielce nadobng panne.
Obawiajac si¢ jednak krewnych, ktérzy mogliby
Zagarng¢ whosci sieroty, Wapowski wyznaczyt na
opiekuna nad panng kasztelana krakowskiego Ja-
husza Ostrogskiego, pana do§¢ zacnego i sprawie-
dliwego, a przy tym pierwszego senatora Rzeczy-
Pospolite;.

Ksiaze Ostrogski postapit z panna catkiem szla-
chetnie. Poczekal, az stata si¢ petnoletnia, a w ro-
ku 1618 chciat wyda¢ ja za maz za swego dworza-
nina — Bogustawa Przebendowskiego. Wszystko
zmierzato zatem do dobrego kofica, jednak zycie
panstwa miodych zmacit pewien wypadek.

O reke Heleny starat sie kiedys bezskutecznie
niejaki kukasz Sieniefiski, znany awanturnik,
hultaj i zabijaka, stawny m.in. z tego, iz w roku
1610 usitowat sitg zaja¢ dobra po zmartym gwat-
townie Stanistawie Stadnickim, ktérego zwano
Diablem Eancuckim. Sieniefiski nie posiadat zad-
nego majatku, byt jednak doswiadczonym rotmi-
strzem krolewskim, a na kazde skinienie mégt
mie¢ kilka setek hultajow, ktérych pelno bylo
wowczas w calej Koronie. Tenze sam Sieniefiski
postanowit zdoby¢ pann¢ Heleng gwaltem. Dla-
tego tez zaraz po weselu zajechat z gromada swa-
wolnikéw dwoér w Wigzowej pod Lwowem, za-
bit Przebendowskiego, a sama Heleng schwytat
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jac brzemienna Helene na pastwe los
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{ zadat jej gwatt. Osuoglsllu gn? iazz\l\:lai th: g?ﬁfa-
. hatychmiast wystal ludzl _ :
i?’i;anie{lnak Sieniefiski poznawszy, 28 p-rz-y;h?n
dzi r.mx mierzy¢ Si¢ Z daleko potezni€jszy

Wi wej zostawia-
iwniki zedl z W14z0 eJ, po el
przemwnﬂuem, us s gsanisi

ski wzial wkrotce udziat w wyprawie hetmana

Stanistawa Zotkiewskiego na Orynin, a potem

im zaginal.
sm’?‘;lncl)cgg:em %)st?ogski szala% z gpi?w u. Szybko
uzyskat na Sieniefiskiego kol'ejny juz ;resz-ta wy-
rok infamii. Jednak hultaja nie m<_3 gt mgf:lz1e zna-
le#¢. Ksiaze, po czeScl przez pam?é 0 o;lcu I:IEIIe(;
ny, ufundowal zatem na poczglk roku 1617
nagrode 10 tysiecy czerwonych' zloty'ch dla kaz-
dego, kto przyniesie mu glowe infamisa Fukasza

Sienieniskiego.

A HOEOWA BEC NA ZIEMIES

Historia, w ktéra wplatani zostana Panowie
Gracze, r0zpoczyna Si¢ W ponury, deszczowy
wieczor, pod koniec marca 1619 roku na Podolu.
Najlepiej, aby Swawolna Kompania spotkala si¢
gdzie$ nieopodal Chocimia, wsréd nieprzebytych
chaszczy, stepow, jaréw, rozpadlin i skat tej pogra-
nicznej czesci Rzeczypospolitej. Jesli nasi dziel-
ni Sarmaci jeszcze si¢ nie znaja, powinni diugo
krazy¢ waskimi, kretymi drogami, przemoczeni
i zli. Powinni stysze¢ wycie wotoskich upiorow
i miejscowych brukotakéw, ktére wstaja w takie
noce ze starych grobéw; widzie¢ spalone lub opu-
szczone wioski, jakie pozostaly po ostatnim tatar-
skim najezdzie. Az wreszcie, gdzie§ w oddali, za-
uwaza male, czerwonawe Swiatetko.

Gdy nasi bohaterowie (pojedynczo lub razem)
podjada juz blizej, zobacza wioske ukryta na sto-
ku glebokiego jaru. W przysiotku jest mata drew-
niana cerkiewka, a takze stara, zmurszata karcz-
ma, przed ktora, mimo deszczu, widaé jakie§
postacie.

ME{{/"SEL_rmaci znajdg sig bardzo blisko, przeko-
ndjq sig, ze przed gospoda stoi kilka okulbaczo-
nych koni, trzymanych przez panéw braci o sro-

g%ch, Poznaczonych bliznami obliczach. Juz na
pierwszy rzut oka wida¢, ze sa to albo byli zoinie-
rze, albo tez czeladz Jakiego$ wojowniczego pa-
na. Alprzec.i gospody, w stabym Swietle lata?ni[i;—
czy s1¢‘p01edynek dwoch szlachcicow. Pierwszy
rz1 ;uc? jest w _§rednim wieku, ma diugie, nierc")w‘—
ngczéitzﬂzjzgfst:rrzszy 1 blizng na Ibie. Drugi
de 5‘1, Czerwonawe, bl};szyégzediiia;pomwmiq g
Cha:«ggplpg Kompan}a moze spokojnie podje-

2€) 1 przyjrze¢ sie pojedynkowi. Jezeli
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nasi bohulctowie spytaja kto z kim walczy, pm:
gladajacy :*51(; .zwl,;.'ud;cle'szlachcice POWiedzs in
ze ma tutaj miejsce pojedynek imé pana Lug;.
ka Poniatowskiego z Lukaszem Sieniefiskim, p;.
niatowski to starszy z walczacych, Sienieriski 2
to ten z podgolonym wasem. Przyczyng i
zwady jest oczywiscie gospoda, bowiem obejp
nowie bracia pobili si¢ o to, ktéry z nich mapr
wo zalrzymac si¢ w niej na noc.

Meczaca walka pomigdzy Sienierskim a Pr-
niatowskim przeciaga sie. Obydwaj szlacheic:
dtugo okladaja si¢ szablami, tng i odbijajg ci
cia. W koricu Sienienski rani Poniatowskiex
w bok. Ow pada na ziemie, jednak ostatnim ¥
sitkiem tnie szabla i niemal odrabuje Sieniet
skiemu glowe.

Tak oto koficzy si¢ pojedynek w deszezu.Fo
niatowski pada ranny, a jego studzy wnosza god
gospody, gdzie zostanie opatrzony. Swawo
Kompania moze takze zatrzy mac si¢ nanocw
karczmie. Jest to typow) pmlokski zajazd -mal

1 - - . s
ko jedna wspolng sale. w ktore] przebywajiZ
réwno ludzie. jak i zwierzeta. Nie ma Ocz}\\‘}s}-j
mowy o jakichkolwiek pokojach goscinnycn. #

dlo wyglada bardzo niesmacznie: kapustazg™
bami, kt6ra serwuje gospodarz, jest juz nddm
ta, wiec dla zabicia }!sgu smaku bardzo Mo
Ja posolono. pplaRe
Gdy Swawolna Kompania WChodzI 8- o
jeden z panéw braci zobaczy¢ moze, jak C'“iﬂ*PL
niefiskiego wynosi gdzies za karczme d“‘,ofh L::;
poéw ze wsi. ._|c.\{ h; szczegol bardzo “'ﬂlzﬂ-\,'i".i
na razie Panowie Gracze nie powinni W 1ed2§~\::;
ksiaze Ostrogski wyznaczyl nagrode Z-‘;g_iq‘-\;}l\.
nienskiego. :R‘I';U za$ moga *"[Wdzic SPO%O'I'[:IE;._SE
w zajezdzie, co zaowocuje ztapaniem ¥ 5
| pogryzieniem przez robactWo. = i
Skoro §wit, karczma opustoszeje: P‘IIL oyt
Poniatowskiego wezma swego pana ?\) 3 Lu-nlt'
mi¢dzy dwa konie i ruszg nd pofudni®” g

con
qskiei - , . <t Swawolna ko
tariskiej granicy. Natomiast SWa¥ ol




moze ruszy¢ dalej; najlepiej, jesli nasi bohatero-
wie pojechaliby do Kamienca Podolskiego i na
Wolyn. Wspaniale byloby tez, gdyby Panowie
Gracze szybko zapomnieli o calej tej przygodzie.

KROTKA CHWILA PRZERWY

Teraz Starosta Gry powinien przerwaé akcje
niniejszego scenariusza i poprowadzié jakas in-
na, przygotowana zawczasu przygode. Chodzi
przede wszystkim o to, aby Panowie Bracia za-
pomnieli o pojedynku i Smierci Eukasza Sienieni-
skiego. Przerywnikiem moze byé np. zwada
w gospodzie albo tez napad woloskich rozb6jni-
kéw na drodze do Kamienica. Najprosciej jednak
po prostu wprowadzi¢ do gry Tataréw, ktérzy po-
jawia si¢ na szlaku, a Swawolna Kompania be-
dzie musiata uchodzi¢ przed nimi do Kamiefica
Podolskiego.

POLOWARNIE NA INFAMISA

Kamieniec Podolski to duze miasto na szlaku
handlowym prowadzacym na Wotoszczyzne
i dalej — do Stambutu. Kamieniec, potozony na
skalistym cyplu w zakolu Smotrycza, broniony
przez Stary i Nowy Zamek, jest niemal niemoz-
liwa do zdobycia twierdza. Miasto zamieszkuja
Polacy, Rusini, Ormianie, Grecy, a nawet Tata-
rzy i Turcy.

To wiasnie w Kamieficu Swawolna Kompania
moze dowiedzie¢ si¢ o nagrodzie za gtowe Euka-
sza Sienieniskiego. Gdy nasi bohaterowie znajda
sie na rynku miejskim, zobacza woznego, ktdry
odczytuje zgromadzonym jakie§ oredzie. Jesli
Swawolna Kompania podjedzie blizej, dowie sie,
ze kasztelan krakowski Janusz Ostrogski wyzna-
czyl nagrode 10 tysiecy czerwonych ztotych za
glowe Sienieriskiego. Jesli nasi Sarmaci poro-
zmawiaja p6zniej z woznym, dowiedzg si¢ od nie-
g0, ze Ostrogski przebywa obecnie we Lwowie,
anie w Krakowie, jak mozna by sadzi¢. Swawol-
na Kompania nie bedzie musiala specjalnie nad-
klada¢ drogi.

Nasi bohaterowie znajdujg si¢ zatem w doS¢
korzystnej sytuacji. Uslyszeli wtasnie, ze za glo-
We infamisa wyznaczona jest nagroda. A wiedza
d_obrze, 0 czym nie wie Ostrogski ani inni poten-
FJalni fowcy infamiséw, iz Sieniefiski nie zyje
L zostal pogrzebany najprawdopodobniej gdzies
W okolicach matej wioski pod Chocimiem. Nie-
chaj zatem naszym bohaterom wydaje sie, ze nie
Ma niczego bardziej prostego od wykopania
Zwiok z grobu, obcigcia glowy i zawiezienia jej
na dwor Ostrogskiego. Jednak panowie bracia nie

el ¥ 4% § =¥

pod_ejrze;waja.; weale, ze infamisa chee poszukiwaé
takze wielu innych znanych hultajéw i swawol-

nfkow, a prawdziwa przygoda rozpocznie si¢ do-
piero teraz.

POWROT POD CHOCIM

: Swawolnej Kompanii nie pozostaje zatem nic
Innego, jak tylko powrét pod Chocim, do matej,
zapadiej wioski, gdzie zginat Sienieriski. Powrot-
na droga do osady jest bezpieczniejsza. Tatar6w
nie ma juz w okolicy, zostali bowiem przeplosze-
ni przez kilka choragwi kwarcianych, ktére stacjo-
nuja w Berszadzie 1 Chocimiu. Jednak okolica jest
wyludniona i posgpna. Przez cata droge pada
deszcz, jest zimno, mokro, nieprzyjemnie. I nig-
dzie nie widaé zadnego zywego cztowieka.

Po przyjeZdzie na miejsce Swawolna Kompa-
nia dfugo nie moze odszuka¢ jaru, w ktérym by-
ta wspominana juz wioska. Gdy w koricu Pano-
wie Gracze docieraja na miejsce, ich oczom
ukazujg sie jedynie spalone zgliszcza. Okazuje sie
bowiem, ze w czasie, gdy Swawolna Kompania
przebywata w Kamiericu, Tatarzy spalili wio-
szczyng, a ludno$¢ wybili lub wzieli w jasyr.
U wjazdu do osady, przy rozstajnych drogach, stoi
krzyz, na ktérym wisi dwoje matych dziatek — zbyt
matych, aby mogly dojs¢ na Krym i dlatego
usmierconych przez ordyncow.

Starosta Gry powinien stworzy¢ naprawde po-
nury nastréj, doktadnie opisa¢ gnijace, nadzarte
przez wilki trupy we wsi. Musi stworzy¢ atmosfe-
re grozy i niepewnosci, tym bardziej, ze przeciez
Swawolna Kompania przyjechala do wioski
przede wszystkim po to, aby obcig¢ glowe mar-
twego Sieniefiskiego.

Poniewaz wszystkie zabudowania osady zosta-
ty spalone, bohaterowie beda mieli problemy
z odnalezieniem miejsca, w ktérym pochowany
zostat Sienienski. Po dtugich poszukiwaniach roz-
poznaja w koricu zgliszcza malej cerkiewki i ota-
czajacy ja cmentarz. Jednak nie ma tu zadnego
§wiezego grobu. Sieniefiski, ktory Pr@bywai
w wiosce jaki§ czas 1 dat si¢ we znaki chiopom,
pochowany zostal na rozstajnych drogach, za
krzyzem — tym samym zresztg, na ktéryry Tatarzy
powiesili dwoje dzieci. Maty kopezyk jest r_nal.o
widoczny, dlatego Panowie Gracze musza solidnie
pogléwkowaé i zastanowi¢ sie, gdzie w dawnych
czasach chowano zmartych (a wiec np. poza
cmentarzem, na rozstajnych drogach czy pod szu-
bienica). Jesli jednak znajda gréb, moga wykopaé
zed cialo Sienieriskiego, znajdujace si¢ jeszcze
mniej wiecej W nienaruszonym stanie 1 wydoby¢
z grobu odcigta przez Poniatowskiego glowe.
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HOEOWA, JAK HOLOWA
— NIECO NADPSUTA...

Teraz dla Pan6w Graczy nie ma juz innej dro-
i, jak tylko jechac z glowa Sieniefiskiego do knia-
Zi;l Ostrogskiego. Podréz okaze Si¢ Pe.h‘f‘ metg]‘:?é
pieczenstw. Po pierwsze, nastepny dzien wsi i
juz pogodny i stoneczny. Bedzie goraco, 4 5 0 i
Sieniefskiego zacznie si¢ psué 1 SI_TUETd_‘"-leé- NP0
stojach obsiada ja gesto _muchy‘ i baki. Najrozsa-
dniejsza zatem czynnoscig bedzie {,akonserwowa-
nie jej w miodzie lub mocnym winie czy gc'arz-alc_e.'
Pozwoli to na w miarg bezpieczne dowiezieni€ j&j
do kasztelana. :

W czasie podrozy, dla zbudowania nastroju, Stg—
rosta Gry moze zadecydowat, Ze W nocy Snig Si¢
bohaterom koszmarne sny i drecza ich zmory. Fa@(t
wydobycia z grobu glowy Sieniefiskiego moze
takze przeraza osoby bardzo religijne, dla ktérych
postepowanie takie jest po prostu zbezczeszcze-
niem zwlok.

Najwickszym niebezpieczenstwo nie grozi jed-
nak ze strony glowy pana Sienienskiego. Niespo-
dziewanie bowiem o cennej glowie dowie si¢ Kil-
ku hultajéw i swawolnikow, ktérzy — widzac
okazje do tatwego zarobku — usitowac bedg ode-
bra¢ 6w szczatek Swawolnej Kompanii. Droga do
Lwowa okaze sie zatem najezona najrozmaitszy-
mi niebezpieczenstwami. Wszystkie postacie
i watki gotowe do wykorzystania w niniejszym dy-
ariuszu przedstawiamy ponizej. Proponujemy tez,
aby Starosta ulozyl dowolnie z ponizszych ele-
mentéw dalszy ciag calej przygody.

Z WORKA NA KLEPISKO

Ni.e nalezy spodziewac sie, by bohaterowie roz-
powiadali szeroko wszem i wobec, ze wioza
Ostrogskiemu gtowe warta 10 tysiecy czerwonych
zlotyc_h. Zapewne schowaja ja wiec gdzies glebo-
ko w jukach. Pierwszym zadaniem Starosty Gry

——— —md *

b@dmc zatem jej wydobycie na §wi I
1 pol'(a.zanie postronnym { tak, abyvgzloa i?::i?:]f:f
gla juz czué si¢ bezpieczna. A zatem gdy Swa-
wolna‘Kompania zatrzyma si¢ na pie;wszy noc-
1eg, pxespoci.ziewanie glowa powinna wypasé
i jukéw na’zmm'ie. Moze to byé osiggnigte na kil-
waaS‘EOSC;ZOW- P1erw§zy z ‘nich jest prosty — gto-
¥ gdi;pw az rgk_ktor§g0§ z bohateréw w chwi-
i20stie dostreiona prass sajeer s o A
; ajennych lub tez kil-
lscllé ];giiylri:éajgcych w karc_zmie szlachcicétfvzj l13[21
e s » Z€ WSzyscy ciekawi sa, dlaczego pa-
Cla W10z3 ze sobg 6w ludzki szczatek,

a pytaniom nie ma kofica. Drugi spoggh ;-
prosty — po prostu nagle ploszy sie ko? Jest
ktérym spoczywa sakwa z glowg, a t Wy a'[li, N3
ziemi¢. Moze tez zdarzyc sie, ze po prz;,Ee'am
do karczmy i oddaniu koni do stajnj Swi\jdne
Kompania nie zadeklaruje, ze Wycigga kolm
z juk6w i bierze ze sobg do izby goscinnej %vo,w@
czas nasi bohaterowie ustysza nagle jaki'g hgtw
w stajni, a potem sttumione okrzyki stajeny ;15
kt6érzy przenosili juki i odkryli w nich giowy :
na Sieniefiskiego. ¢ pa-

Te wydarzenia nie beda mialy bezpoge dic
nieprzyjemnych konsekwencji dla Swayglp
Kompanii. Jednak wies¢ o glowie Wiezion pmi
naszych bohaterow rozejdzie si¢ szybko po oy
licy i juz wkrétce Swawolna Kompania begz;
miata naprawd¢ nieliche klopoty.

BRACIA JURKOWSCY

Bracia Jerzy i Jan Jurkowscy to dwdch hulta
jow 1 zabijakow, znanych powszechnie ze swg)
odwagi. Obydwaj szlachcice to byli lisowezyey
ktérzy jednak z niewiadomych przyczyn zbi-eglli
spod choragwi i przybyli na Podole, aby wynaj
sie na stuzbe u ktérego$§ z moznych ruskich me
gnatéw. Na obydwu cigza infamie za zabgjstwa
i rozb6j. Jurkowscy pierwsi dowiedza si¢ o tym,
iz Swawolna Kompania wiezie ze sobg glowg Sic
nieniskiego, wiec postanowia zdoby¢ 6w szezafek,
co da im nie tylko nagrode, lecz takze uwolnient
od ciazacych na nich wyrokéw. Wiadomo be-
wiem, ze infamis, ki6ry zabije innego infami¢
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iprzyniesie do‘grodu' jego glowe, jest tym samym
awolniony od infamii.

Jurkowscy rozpoczng zwade ze Swawolng
Kompania W najblizszym miasteczku, przez ktére
przejeidiaé beda nasi bohaterowie. Najpierw
ktory$ z Panow Braci spostrzeze, ze kto§ §ledzi
gwawolna Kompanig. A kiedy bohaterowie zatrzy-
maja si¢ na nocleg w karczmie, Jurkowscy dopad-
ng ich tam, wejda do izby i zazadaja wprost, aby
oddano im glowe. Odmowa bedzie dos¢ niebez-
pieczna, jako ze z Jurkowskimi przebywa jeszcze
czterech uzbrojonych pachotk6w. W trakcie wal-
ki powinno dojs¢ do zamieszania i zabawnych
scen, kiedy to walczacy begda Scierac si¢ tuz nad
fatalnym workiem lub tez wyrywac sobie glowe
Sienieiskiego. Moze tez zdarzyC sig¢, ze na 6w
ludzki szczatek padnie tryskajace krwig ciato za-
bitego w bdjce czlowieka.

GEOWOKRAD

Glowie pana Sienienskiego groza takze inne
niebezpieczenstwa, a nie tylko napas¢ kilku pod-
pitych zawalidrogéw. Jednym z nich jest miody
koniokrad imieniem Kacper, ktéry na jarmarku lub
w czasie postoju w karczmie sprébuje ukras¢ ko-
nia ze szczatkiem im¢ pana Eukasza. Kacper nie
ma oczywiscie zielonego pojgcia, co tak napraw-
de znajduje si¢ w jukach skradzionego wierzchow-
ca. Sprébuje jednak dokonaé tego wystepku wow-
czas, gdy bohaterowie beda zsiadac z koni. Kacper
wskoczy wowczas na rumaka, odepchnie prawo-
witego wiasciciela i pocznie uciekaé, liczac na tut
szcze$cia. Swawolna Kompania musi zatem rzu-
ci¢ si¢ zanim w pogon, ktéra powinna by¢ diuga
i niebezpieczna. Niechaj zatem gracze pedza po la-
sach i wertepach, przeskakuja przez zmurszale kio-
dy i przepascie, aby wreszcie ustrzeli¢ lub tez do-
pas¢ Kacpra, a wraz z nim i glowe Sieniefiskiego.

WILKI

Swawolna Kompania moze oczywiscie zgubi¢
z oczu uciekajacego Kacpra i potem tropi¢ go po
Sladach. Wéwczas byloby najlepiej, gdyby Staro-
sta wprowadzit do akcji przygody wilki. Moze za-
tem zdarzy¢ sie, ze nasi bohaterowie odnajda
w koficu poszarpanego konia Kacpra, ktéry opa-
dniety zostat przez wilcza watahe. Bestie moga do-
bra¢ si¢ takze do glowy Sieniefiskiego — wycia-
gnac ja z jukéw i poharataé. Swawolna Kompania
Powinna wéwczas stoczy¢ walke z wilkami, bijac
si¢ z nimi o glowe wartg 10 tysigcy czerwoncow.
Moie tez zdarzy¢ sie, ze ktéry§ z wilkéw chwyci
wspomniany ludzki szczatek i pocznie z nim ucie-

kac¢ W l?s:y. Swawolna Kompania powinna zatem
podazyc Jego tropem, a jesli zdarzy sig, ze wilk po-
rzuci giow.w; gdzie§ w mrowisku, nasi bohaterowie
moga pozegnac si¢ z nagroda.

ROSINSCY Z TELESNICY

Daleko bardziej niebezpieczni od wilk6w sa pa-
nowie Rosiriscy, siedzacy w swej dziedzicznej ma-
J@tmsm. Telesnica na potudnie od Lwowa. Rosifi-
scy — ojciec Jerzy i jego synowie Stanistaw, Piotr
i Jan — stynni s3 bowiem z tego, ze czgsto zapra-
szaja do siebie w goscing nie§wiadomych nicze-
go sgmadéw, a potem doprowadzajg do zwady i za-
b1'] aja gosci. Rosifiscy wiedza oczywiscie o glowie
-Sle_:nieﬁskiego, gdyz wiadomos$¢ o tym rozeszla si¢
Juz po okolicy, i zamierzajg skorzystac z okazji.

Swawolna Kompania moze trafi¢ do Telesnicy
przypadkiem, np. szukajac noclegu, lub tez zostaé
do niej zaproszona. W tym drugim przypadku nasi
bohaterowie spotkaja niespodzianie Piotra Rosiniskie-
g0 — przystojnego i wzbudzajacego zaufanie szlach-
cica— ktéry zaproponuje im nocleg i goScing w swo-
im dworze. Jesli Panowie Gracze przystang na jego
propozycjg, Rosiriski zawiedzie ich do dworu w Te-
lesnicy, potozonej w Srodku bardzo gestego lasu. Jest
tam bardzo dobrze ufortyfikowany dwoér. Przy nim
znajduje sig stajnia i wysoki, dwupigtrowy lamus.

We dworze powita naszych bohateréw najstarszy
z Rosifiskich, Jerzy — wysoki, postawny szlachcic
w wieku okolo 60 lat, z obliczem poznaczonym roz-
licznymi bliznami. Poza nim w TeleSnicy przeby-
wa jeszcze jego dwoch pozostatych synéw, Stani-
staw i Jan — pierwszy w wieku okoto 30, a drugi 23
lat. Oprocz nich we dworze kreci sig co najmniej
pietnastu hajduk6w. W razie wielkie] zwady na po-
moc swoim panom przyj$¢ moga chiopi ze wsi, wy-
éwiczeni wojskowo przez Rosiriskich, ale uzbroje-
ni bardzo stabo, gtéwnie w cepy, siekiery 1 kiscienie.

Rosifiscy poczatkowo podejmuja naszych boha-

- ter6w bardzo goscinnie, kaza podac pieczone pro-
sieta i bigos z grzybami. Daja tez Swawolnej
Kompanii sporo miodu i wina do picia. Jednak

w miare, jak atmosfera staje si¢ coraz bardziej na-

pieta, Rosifiscy zaczynaja szukac¢ okazji do zwa-
dy. Najpierw usituja spoi¢ Swawolna Kompame,
mocnymi trunkami 1 W tym celu przymuszaj na-
szych bohateréw do picia wielkich ilos’qi wina i go-
zatki. Potem do izby zwala si¢ coraz wiece] uzbro-
jonych stug, a synowie Jerzego zacz.ynajq 9t§var01.e
szukaé zaczepki, wykpiwajac swoich gosci. Naj-
lepszym pretekstem do wywolania awantury wy-
daje sie by¢ wyszydzenie pochodzenia lf:téregoé
7z bohater6w. Niechaj zatem ktéry§ z braci zapyta -
jednego z bohater6w np. tak: ,,A waszmos¢ to kto




Hubert Czajkowski

jesteS? Styszatem,

7e wascinego rodu sg trzy gate-
co sie do cudzego rqdu przy-
ssali — ale to nie tWoi. Druga qd !adacznwy Ptarﬁe‘
myskiej rod wiedzie. Miedzy nimi to zz:kxszq gk
matka kurwa, a ojca szukaj miedzy Krz arpld 4
to nie twoi. Bo twoi od tredowatych r6d wiodg .
Jak tatwo mozna si¢ przckon:a_é, cala sprawa 2a-
konczy sie wielka awanturg 1 bO_]k.q. W tloku 1 Sci-
sku zapewne nieprzydatne okaza s I’U.‘S’Z,nlce
i Swawolna Kompania bedzie mu§Laja wyJse ca-
lo z opresji uzywajac szabel i Innej bl’OI}l recznej.
Najlepszym rozwiazaniem dla l.)c)h.ateroy\: bytaby
ucieczka z Telesnicy, bowiem jesli Rosinscy po-
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niosa zbyt duze straty, Zaczng dzwu.nm na a

i na ten znak z pobliskiej Wsi przyleci pgdem oko-
to setki chtopow, ktorzy ruszg do dworu, by brq—
ni¢ swoich panéw. Jesli Swawolna Kompania
zdola umknaé z zasadzki, Rosinscy nie beda ich
Sciga, bowiem majg zbyt mato dobrych koni.

zie. Jednak to chlopi,

»

POWROT
PANA PONIATOWSKIEGO

Zbrojny zatarg z Rosifiskimi to oczywiscie wea-
le nie koniec klopotéw Swawolnej Kompanii. Te-
raz jednak Starosta Gry powinien da¢ odetchnac bo-
haterom, kt6rzy mogg przejecha¢ spory szmat kraju
nie niepokojeni przez nikogo. Prowadzacy moze na-
wet zadrwi€ sobie z naszych Sarmatow. Wystarczy
jesli np. wprowadzi do gry karczmarza, Ktory w wy-
jatkowo zimny i deszczowy wieczOr zaprasza uni-
zenie do siebie Swawolna Kompanig. Oczywiscie,
nasi bohaterowie pamigta¢ beda jeszcze zwade
z Rosiriskimi, dlatego zachowaja bardzo duza czuj-
nos¢, a w karczmie by¢ moze nie p6jda weale spac.
A wszystko to na prozno, bowiem karczmarz — pro-
sty, poczeiwy lyk — weale nie ma ztych zamiaréw.
' Pod sam koniec podrézy — najlepiej tuz przed do-
jechamer'n do Krakowa lub Lwowa — Swawolna
Kompania musi zmierzy¢ sie z jeszcze jednym waz-

nym przeciwnikiem. Jest nim Ludwik Poniatowski

znanv awauqtu‘m;lf 1 trinheawrai 1 0 1 . x
A i 1owiakiuoyCicl, JCUEH Zi przywod_

cOwW nieslawnej konfederacji wojskowej z 1612

roku, ktéra bardzo zniszczyta Rz,eCZpospon :

niatowski juz wyzdrowial, a ponieway dowitgd
sie, ze Ostrogski daje duza nagrode z3 ot
nienskiego, wrocit do matej wioski, gdz;
rozkopang mogile infamisa. Podazal jedy,
§ladami Swawolnej Kompanii i zdolat w
trop, a potem zorganizowac zasadzke.

Miejsce, w Ktorym ukrywaja sie ludzie oy,
towskiego, to waski, drewniany mostek naq bys ¥
glebokg rzeczutka. Gdy nasi bohaterowie wjaﬂ;?
drewniane bale, po drugiej stronie mostky POjaw‘;
sie kilkunastu pieszych hajdukéw, trzymajacych
wymierzone w Swawolng Kompanie fUSZn:fce
A z tvtu wyskoczy kilku konnych, w ich !iczbif;
za$ sam Ludwik Poniatowski.

— Powoli, powoli, moSci panowie — zakrzykne
infamis. — Oddajcie acanowie moja glowe, a-poje-
dziecie wolno. Wszak 1o ja ubilem Sieniefiskiegy!

Jesli Swawolna Kompania nie zechee oddaé ofo-
wy (a daj¢ moja w zastaw, Ze nie zechce), na ;nu-
Scie wywiaze si¢ walka na brori biata. W jej trakeie
powinno doj$¢ do kilku ciekawych scenek, giy
dzielni Sarmaci zabijaja si¢ 0 nadgnity szczatek Judz
ki, wart jednak dziesie€ tysigcy czerwonych zlotych,
Moze tez zdarzyC sig, ze glowa pograzy sie w od'm@-
tach; a wowczas nasi bohaterowie powinni zanurko-
waé w rzece, aby odszukac zagubiony czerep.

Jesli Ludwik Poniatowski zacznie przegrywa,
umknie z pola bitwy wraz z niedobitkami swoich
ludzi. Swawolna Kompania moze woéwczas doje-
chaé do ksiecia Ostrogskiego, ktory zaplaci bez
szemrania wyznaczong nagrode
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Czotem!
Na dobry poczatek polcca:Tl -
i ma 1
tronie naszego ulubionego pisma t :
Zroga,, to bardzo fajny facet —nic dziwnego, Z
Drugim mocnym ude : ;
i ' dy ja czy
Szczeka mi opadia z wrazem-a, gdy J: .
Cy;,ytzé koniecznie czyta¢! Niestety, Jalf na razie ty
Ciekawy jest tez przewrot'ny artykulik o w
kich jak flaki, krew itp. Swoja
Bywajcie!

Wam wywiad

2 Lou Prosperim, wspottworca ED — rozmowa ta Znajduj

stala przeprowadzona z my$lg o Was, drodzy mieszkaficy Bars
0 e w Barhdawnie jest tyle radosci i nadziei.

iem | oda ,Piekna i Besti ¢ o1

rzeniem jest Przygta}em. Mam nadzieje, ze earthdawnowych Mistrzow Gry te to il
lko do polowy... :
ykorzystywaniu w magii réznych sympatycznych kOmponem{',w, 3
droga, wyjasnifby on wiele tez magom z innych §wiatow fantasy!

€signayy
awii, Swoja

a” — niby kolejna opowies¢ o Horrorze, a jednak

Myg

Maciej Szaleniec
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PROLOG

Wejscie do kaeru bylo dobrze strzezone, zdol?—
ne w zawile, starozytne symbole — umyst Istoty nie
mdégt sie oprzeé pokusie zaglebienia w meandry
owych Isnigcych inskrypcji, ktore pokrywaty w ca-
fosci dwa olbrzymie gfazy stojace u kamiennych
wrot do podziemnego miasta. Stworzenie czufo,
Ze w tej kuszgcej plataninie czajg si¢ Smiertelne pu-
fapki, czyhajace na niezaspokojony gidd krwi,
strachu, gniewu oraz ztosci. £aknienie wrodzone
Jego rasie. Putapki byty misterne, nieskoriczenie
dokiadne. W tym tkwila ich sifa, a zarazem sia-
bos¢. Istota oderwata wzrok od teczowych wzo-
row. Pufapki na Nig nie dzialaly. Byla inna niz Jej
pobratymcy. Podplyneta do drzwi i uruchomita za-
klecie. Starozytne wrota, nie otwierane od wiekow,
drgnely lekko, odstaniajac wnetrze petne cie-
plych, ludzkich istotek.

Pogromca pojawit si¢ nagle. Naszed} leze Isto-
ty, miejsce, ktére uczynita swa warownia, skarb-
nicg swego kruchego ciala. Nie pomogiy wyszu-
kf'me zzibe'zpieczenia 1 puiapki, ktérymi odgrodzita
si¢ od swiata. Jej studzy i wytwory Jej umystu pa-

dly pod ISnigcym ostrzem Starozytnego topora.
Umyst pogromcy,

mys; ' osnuty bariera woli, nie poddat
sig Jej manipulacjom. Gdy intruz wpadt do lego-
w1§ka, On, Wiadca Drughlirrr, musiai ratowac sie
ucieczka, korzystajac z

Przezornie przygotowane-
go tu'ncfu. Ale magia na zewnatrz%yé%’uz’ siﬁz
Musx-a} skupi¢ calg swg wole, by pozostaé. Siab}
Z kazdg .ch wilg, rozpaczliwie rozgladat sie za no-
wym lezem. Na Szczesceie instynkt Go nie Zawiodlt
Odnalazt gleboka astralng studnie, wcigz ciasn(;

przyczepiona do rzeczywistosci. Gdy juz miat sie
dac porwac radosci, zdat sobie sprawg, ze Jegono-
we leze jest juz zajete przez innego. Byt zbyt sia-
by, by stoczy¢ walke. Nie na darmo jednak nazy-
wano Go najsprytniejszym z Wladcow. Wytezyl
Umyst i Sciagnal z daleka swa sekretng brofi.

O CZYM TO BEDZIE?

Miejscem akcji jest kaer Genoux. Mozesz urme
§ci¢ go w dowolnym miejscu mapy, gdyz e jes
to zbyt istotne (proponuje gdzie$ w cen[ra]nq cze-
$ci Barsawii, miedzy Kratas a Wielkim Targlffn‘l'
Kaer Genoux powstat przed Pogromem, W mieJ-
scu do§¢ sporego miasta o tej same] naz\kfIE.’zbq'
dowali go jego mieszkaricy z pomocg Theranczy-
kéw. Powstalo podziemne miasto, skiadajace s
z o§miu pozioméw. Dzi§ kaer jest otwarty, a I
gia, chronigca niegdy$ jego mury, zosuﬂ)u zdezak-
tywowana. Wiekowe schronienie z CZ&SQW pogTQ'
mu postuzylo za fundamenty zum!(O’Wl (Ee“‘iu;
Wokét rozciggajg sie wioski, do Ho‘r}:cu.mt
Sciagaja nowi osadnicy, gdyz okolica jes! "I.eg“df
kle zyzna. Suwerenami okolicy s lady B adﬂ
Genoux i sir Robert, jej maz, ktory nie pocho,“_‘
z kaeru, ale odkad pojat Elaide za zoneg, jemuro
niez nalezy si¢ tytul de Genoux. AT

Ale o czym ta historia wiasciwie bedzie” ~1"
zoru o niczym niezwyktym dla unm*grﬁﬂﬂé o
czyli o starciu z Horrorem. Jednak ni h¢ \z\‘[kie
zwyczajny Horror. Bo niby dlaczego ,-V.‘af{e‘ﬂ”‘
Horrory miaty by by¢ zle, krwiozercze! l‘} je mo-
szarpywania cieptych ludzkich cial? Cz\”}
ga nimi kierowa¢ jeszcze inny pragnient
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POCZATEK

Zanim zaczniesz wlasciwg gre, opowiedz dru-
svnie dwie scenki przedstawione w prologu. Tak
llbarW je grozna i ponura muzyl'kal‘, by dobrze od-
Jaé czasy Pogromu. Oczy_wréme: 'nie musisz
SZlyWno trzymac Si¢ iekslg, nie powinien by¢ czy-
tany. Tylko pelna ekspresji narracja, w potaczeniu
2 muzyka wprowadzi Twoich graczy w odpowie-
dni nastrdj.

Pierwsza scena przedstawia, jak fatwo sie¢ do-
mvéli¢, moment przybycia Horrora do kaeru. Nie
méwi jednak, co byto potem ani o jakim kaerze
mowa. Gracze nie bedg pewni, o ¢o w tym cho-
dzi i by¢ moze potraktuja te scenke jako zwykly
ilustracje, wprowadzajaca odpowiedni klimat. Do-
piero pézniej, W trakcie przygody, tajemnica zo-
stanie odkryta.

Druga scenka dotyczy terazniejszosci i innego
Horrora. Zapowiada jakies machinacje, ktére mo-
ga sugerowac, ze to bohaterowie beda sprowadzo-
na przez Drughlirrra ukryta bronia. Jest to tylko

mistrzowski fortel, w rzeczywistosci bronig bedzie -

wspomniany w historyjce Zabgjca Horroréw, ale
o tym Twoi gracze dowiedzg si¢ dopiero w fina-
le opowiesci.

PO CO SIE W TO PAKOWAC?

Podstawowa kwestig jest zmotywowanie graczy
do wplatania si¢ w historie, kt6ra zamierzamy im
razem, drogi Mistrzu, opowiedzieC. Proponuje,
aby sir Robert byt ich starym przyjacielem (jak sta-
rym, zalezy gléwnie od wieku druzyny!). By¢ mo-
ze razem plywali na pirackich statkach po Wezo-
wej Rzece albo penetrowali ruiny Parlainth?
W kazdym razie kilka lat temu Robert, wtedy je-
szeze nie ,sir”, zrezygnowatl z awanturniczego try-
bu zycia, ozenit sie i osiadt w Genoux. Od tego
czasu bohaterowie niewiele o nim styszeli. Pono¢
Jego zona jest kobieta niezwyklej urody 1 bogac-
twa, a jej dwor stynie z ciaglych uczt i niekoncza-
cych sig bali.

Pewnego dnia, gdy druzyna w spokoju biesia-
duje po powrocie z jednej z wypraw (ktore po wie-
kaph postuza do stworzenia licznych ballad i opo-
wiesci), przybywa do niej goniec (oczywiscie
obsydianin) z listem od Roberta de Genoux. W li-
%cie tym Robert bardzo prosi swych dawnych
Przyjaciot o szybki przyjazd, gdyz jego ukocha-
nej grozi niebezpieczeristwo. Jezeli bohaterowie
Twoich graczy nie posiadaja wierzchowcow, mo-
2es2 Wyposazy¢ postarica w dowolnie liczne stad-

0 Tumakéw, za§ kaer powinien znajdowac si¢
akurat w dogodne; odlegtosci (nie za blisko, by nie

Iy
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wzbudzié¢ podejrzeni Tt
: : graczy, i nie za daleko, %
stans ich nie zniechecit.) o

WARSTWA PIERWSZA ~ EKSPOZYCJA

W tej warstwie bedziemy starali sie przedstawié
graczom niesamowity dwér Genoux. W ramach
ekspo;yq_n ukazemy gléwnych bohateréw naszej
opowiesci: sir Roberta, lady Elaide, Pogromce
Horroréw. Thorwalda ,,Trzy szramy” Toeda oraz
dworzan 1_dw6rki. Bedziemy starali sie pokazaé
graczom, ze w miejscu, do ktérego przybyli, cos
Jest nie tak.

ZAMEK GENOUX

_ Zamek Genoux stoi si¢ na wielkim ptaskowy-
Zu otoczonym lasami petnymi zwierzyny. Wokét
zamku ciggng si¢ wioski, ztocg sie pola zboza, zie-
lenig zagony kapusty, a na fakach pasa thuste kro-
wy. Po sadach przechadzajj sie¢ dorodne niewia-
sty, a szczesliwi (bo zamozni) chiopi pedza
dostatni zywot, dogladajac gospodarki i rodziny.
Istna sielanka! Na skalistym wzgorzu, w trzewiach
ktérego miesci sig stary kaer, wyrdst zamek. Ze-
wnetrzne mury ma obronne, lecz wewnatrz wybu-
dowano patacyk, wygladem zupelnie nie pasuja-
cy do ponurych obwarowan.

Gdy bohaterowie wychyna z laséw na ptasko-
wyz, ruszy ku nim orszak powitalny — dwéch dwo-
rzan domu de Genoux. Dworzanie przecwatuja
przez ptaskowyz na spienionych, gadopodobnych
wierzchowcach, a gdy dotra w poblize druzyny,
zaczna przescigac sie w serdecznych powitaniach,
wylewnych zapewnieniach o dozgonnej przyjazni
i checi oddania $miatkom swoich ustug na dwo-
1ze de Genoux. Co pewien czas pochwalg boha-
terskie dokonania naszych adeptow.

Pora na kilka uwag odnosnie wygladu dworzan,
ktérych podczas te] przygody gracze spotkaja je-
szcze wielu. Na dworze Genoux obowiazuje od-
powiednik stroju renesansowego. A W%@C poczy-
najac od géry: modny beret z obowiazkowym
piérem, kaftan o luznym kroju, bufiastych reka-
wach §ciagnietych przy nadgarstkach, zdobny pas
z sztyletem przy prawym boku,- ciasne rajtuzy,
oczywiscie w kolorze harmonizujacym z l::e;z-etem
i kaftanem, oraz buty z cielgcej skéry — broricie Pa-
sie z wywinietymi noskami (to juz niemodne)!

W kwestii strojow kobiet obow1gzuje wieksza
dowolnosé, gdyz dworki pani na Genoux Pocho-
dza z r6znych stron Barsawil. ‘Generalme jednak, .
natchnieniem moze by¢ strd] repcsapsowo—ﬁre-
dniowieczny, a wiec dlugie suknie, ciasne w ta-
lii i stanie, rozszerzajace sie ku ziemi, o niezbyt




Mark Tedin
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glebokich dekoltach 1 dopinanych rekawach. Pod

suknie kobiety nosza jedwabne badz atlasowe‘kg-
szule wykanczane kunsztowna koronka. J est_ jed-
nak wéréd dworek Elaidy kilka elfek o ublorze
bardziej frywolnym i Wy_raﬁnf)wanym. Jest te?z
piekna, czarnoskora wojowniczka Z poludm’a_l
Barsawii, a za ubidr jej starcza bardzo skapy stro]

tyerysiej skory. oA
g %%rgateﬂowierzostana Wprowadzeni na dziedzi-
niec zamku przez stard brame kaeru. Ming dwg po-
tezne megality, na ktérych przed czterema wwkq-
mi therafiscy magowie wyryli magiczne inskrypcje
chronigce brame. Przejechawszy przez krotki,
skalny korytarz, dotrg na stoneczny dziedziniec,
gdzie whasnie trwaé bedzie uczta.

Wielki plac dziedzinca ma ksztalt prostokatny.
Z jednej strony zamyka go podkowiasta bryla pa-
tacu, po obu krétszych bokach ciagna si¢ ogrody,
za ktérymi sq juz mury obronne. Naprzeciwko pa-
tacu znajduja si¢ pomieszczenia gospodarcze
(kuchnie, stajnie, mieszkania stuzby) oraz brama,
ktéra przyjechali nasi bohaterowie. Pomi¢dzy
dwoma czesciami ogrodu, na zielonej murawie
ustawione sa w podkowe trzy diugie stoly. Srod-
kowy znajduje sie na podwyzszeniu, a W central-
nym punkcie zasiada sir Robert i lady Elaida. Wo-
kot trwa ws.paniaia biesiada. Wszyscy jedza 1 pija,
stoty uginaja si¢ pod cigzarem najwykwintniejsze-
go jadla i napojow. Obok gospodarzy, réwniez na
p_odwyiszeniu, koncertuje kilku trubaduréw. Bie-
siadujacy sa rozgadani i weseli. Wokét peino roz-
mawiajacych i dwornie flirtujgcych par. W powie-
{rzu unosi si¢ niesamowita atmosfera spokoju, lata,
przyjazni i mitosci.

Postaraj sif;,-drogi Mistrzu, Oczarowag
niesamowitymi zapachami, pigkng my; rkgraczy
rig barw eleganckich strojow. Gdy iylko) S:l fe.
odbiorg od bohater6w wierzchowce, mjg ajenn
monii da im znak, iz s3 oczekiwani Drzéz ;Cere_
ta. Niech ida pomiedzy stotami biesiadyise.
niech dostrzegg kazdy szczegdt “iesan{?,C}'-ChT
uczty. Zasyp ich, Mistrzu, opisami Drzedziwwi}el
potraw, niech do Twych bohater6w panie Onb_th
ziemskiej urodzie uSmiechajg sie Zfichgca-me'
niech dworzanie $la bohaterkom zalotne sp (f‘ar.co.
nia, pelne uznania dla ich urody. Postaraj \iel.zg'_
te kilka minut spaceru przeciagnelo sie. gby jl;fg

:\.i¢ Gn d}ll(l}

0b{’,l‘~

niesamowity, nelen

r
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U ajarobniejszych
szezegbtow. Ta scena ma ukazac graczom j;{Lug
niezwyklo§¢ tego miejsca, zbytnia ohﬁ{o&éimé-
naturalng szczesliwosc.

Gdy hoha_llerowir-: podejdag juz wystarczajaco bl
sko, skup si¢ na opisie Elaidy. Jest kobieta niesz-
mowicie piekna (spokojnie moglaby konkurowa
z uroda krolowej elfow). Elaida wyglada na oko-
to 30 lat, ma dtugie, lekko krecone blond wiosy,
ktore okalaja smuktla szyje 1 spadajg kaskadaminz
pigkne ramiona o alabastrowej skorze. Oczy pani
zamku maja odcien niebiesko-szary Ujakilﬁ.\’me-
ziemskim blasku — raz w nie spojrzawszy, trudno
oderwa¢ wzrok. Ubrana jest w pigkna, czerwons,
jedwabna suknig, ktora ciasno opina Jej kibi
i stan, po czym rozszerza si¢, zgodnie z panujic
na dworze moda. Calosci dopetnia pigkna brylan-
towa kolia, zdobiona tak, jak czyniono to jeszcz
przed Pogromem.

Ujrzawszy nadchodzacych bohateréw, Rober
powstanie, uniesie kielich pelen rubinowego W
na i wzniesie toast na czes¢ przybylych. Poten
przeprosi zebranych i zaproponuje bohaterom, by
udali sie z nim na rozmowe do prywatnych ap
tamentow.

W swojej komnacie Robert poczestuje 2K
nych gosci znakomitym winem, po cZym wyjan
Im przyczyng¢ naglego wezw ania.

Od kilku [\'9()1111‘;- Elaida ma nasilajace si¢ zif
przeczucia. Boi sie, iz kto$ bedzie i pnjho\‘f”
zabi¢. Miewa pono¢ koszmarne, P‘}“mquces.li
zte sny. Robert poczatkowo uwazal 10 wszySt
za przejSciowe leki, jednakze strach Elaidy 2
miast malec, wzrastat z kazdym dniem- Ql‘l
zwierzyta mu sie, ze jej zdaniem nikt 2 dW°
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doszly do jego uszu, dobrze wiec wiedziat, gdzie
ich szukac).

Robert poprosi bohateréw, by uwaznie obser-
wowali wszystko, co si¢ dzieje na i w okolicy za-
mku. W rozmowie ze Smiatkami bedzie prébowat
bagatelizowac cata sprawe. Obieca Adeptom zto-
10 oraz tygodniowy wikt na swoim zamku (a sa-
dzac po tym, co bohaterowie zdazyli zobaczy¢, jest
to propozycja nie do pogardzenia). Jezeli nic sig
nie wydarzy w ciagu tygodnia, Robert zaptaci dru-
ynie za zmarnowany czas i pozwoli jej ruszyé
“ swoja strong.

SPOTKANIE Z ELAIDA

Zapewne pierwszg osoba, z ktorg zechca poro-
zmawiaé gracze, bedzie sama Elaida. Pigkna pa-
ni de Genoux chetnie opowie bohaterom o drecza-
cych ja koszmarach. W sennych marach dominuje
ciagte poczucie zagrozenia 1 wizja nieuchronnej
§mierci. Jest w nich réwniez przeczucie, Ze urato-
wac ja moze jedynie ktoS spoza zamku.

Elaida, opowiadajac o sennych widziadtach, be-
dzie wygladata na bardzo przejeta. Bardzo wazne
jest téwniez, by$ Mistrzu zaznaczyl, iz Elaida, sie-
dzac przy graczach, trzyma na kolanie tamborek
z rozpoczetym wzorem. Zanim rozpocznie opo-
wies¢, wbije w haft igte.

WARSTWA DRUGA = SLEDZTWO

W tej warstwie chcemy pokaza¢ graczom, iz
dwor de Genoux jest zaczarowany i niesamowi-
ty, ze z jego mieszkancami dzieje si¢ co$ bardzo
dziwnego — a w okolicy kaeru (lub w nim samym)
czai si¢ jaki§ potwdr. Tutaj réwniez postaram Si¢
wyjasni¢ Ci, Mistrzu, co naprawde dzieje si¢
w dawnym schronieniu.

PIEKNA | BESTIA

Zagram z Tobg, Mistrzu, w otwarte Karty. Ela-
ida jest Horrorem, o ktérym wspominato pierw-
sz preludium. To wtasnie ona przed 200 laty prze-
tamata bariery magiczne kaeru i dostata si¢ do
Srodka schronienia. Jednak straznicy zorientowa-
li sie, iz co§ przeniknelo przez zewnetrzny pas
obrony, wycofali si¢ glebiej, zrywajac pierwsza
Plombe i w ten spos6b odcinajac pierwszy poziom
(_ienoux. Elaida chciata dotrzeé do jak najwigkszej
liczby Tudzi i podazata dalej, nie zwazajac na nie-
Wielka grupke nieszczesnikéw, ktérzy pozostali na
g0mym poziomie. Podobna historia powtarzata si¢
Jeszeze na kilku kolejnych poziomach. Elaidzie
W koncu udato sie jednak zmyli¢ straznikow,

Eolzriiostaé do wnetrza kaerg i Przejq(; wiadze. Do-

a tego podstepem, dzieki swym nadprzyro-
dzonyrr} zdolnosciom i prawie zupetnie bezkrwa-
wo (zgineto tylko szeSciu straznikéw kaeru). Od
tego czasu wlasnie w kaerze Genoux panuje ma-
triarchalny r6d de Genoux, a najstarsza corka za-
Wwsze nazywa si¢ Elaida i jest bardzo piekna (tak
w kazdym razie Horror kazal wierzy¢ mieszkan-
com schronienia, zmieniajac ich pamie€ i wyma-
zZujgc yvspomnienia 0 swym nadejs$ciu).

.E‘lal_da bardzo r6zni si¢ od typowych przedsta-
WlCle!l swej straszliwej rasy. Owszem, czerpie
energie z emocji Smiertelnych istot, ale nie ze
strachu, przerazenia, gniewu i nienawisci, a z mi-
tosci, zadowolenia, szczescia i cielesnej rozko-
szy. To dlatego theranskie zabezpieczenia okaza-
ty si¢ przeciwko niej nieskuteczne, gdyz ich
dzialanie byto wymierzone przeciwko zwyczaj-
nym, Krwiozerczym Horrorom. Celem Elaidy
jest oczywiscie zdobywanie jak najwiekszej ilo-
Sci energii — tak wiec wszystkie jej dzialania sa
skierowane w kierunku wytwarzania pozada-
nych emocji wsrod podlegtych jej istot. Dzigki
swoim zdolnoS§ciom, roztacza wokot czarowna
aure zadowolenia, szczescia, bezczasowego za-
topienia w zabawie i mitosci. Aby wspoméc dzia-
tanie na psychike ludzka, wplywa réwniez na
zwierzeta 1 roSliny wokot kaeru, czyniac je nie-
samowicie ptodnymi — to zapewnia obfitos$¢
zywnosci oraz bogactwo i beztroske istotom zy-
jacym na podlegtych jej ziemiach. Elaida strze-
ze tez swego terytorium przed innymi Horrora-
mi i ich stugami. Jako ze jest dos¢ potgzng istota,
ziemie de Genoux sa szerokim tukiem omijane
przez wszelkie stwory ciemnosci.

Elaida tak dlugo udawata cztowieka, iz zacze-
ta my§le¢ troche jak Dawca Imion. Dlatego wy-
daje sie jej, iz jest zakochana w swoim obecnym
mezu — Robercie. Zdaje sobie jednak sprawe, ze
ich wielka mito$¢ (a Robert zakochat si¢ w niej bez
,magicznego wspomagania”) moze zostac zni-
szczona w okamgnieniu, gdy tylko zostanie odkry-
ta jej prawdziwa natura. ;

Oczywiscie, nie nalezy zapominat, iz Elaida
jest Horrorem. Nie pyta si¢ nikogo o Zgﬂd@_ﬂa
stanie sie jej swoistym ,,pozywieniem”. Kazda
osoba pozostajaca na dworze de Genoux po swc!-
miu dniach ulega czarowi utkanemu przez Elai-
de i przestaje si¢ przejmowac swymi dc_;tychc_z;fl-
sowymi problemami. Jej jedyng troska 1 ambicjg
staje si¢ zapewnienie sobie szczgéma,.dobra za-
bawa, rozkosz cielesna i duchowa. Kazdego, ko-
go opetat czar Horrora,. ogarnia uczucit_e be_zc_za-
su, jakas mgla omotuje jego umyst tak, Ze nie jest
w stanie powiedzie¢, kiedy przybyl na dwér de




tnie robit przedtem. Liczy

: oo konkre iyeila
Genoux ani co ko bal albo zblizajacy si¢

sie tylko kolejna uczta,
urs poezjl. ol
kogl;aidal:laj“;li@cej energii poFrafi czerpag ;z \tme;
kich mitoéci, szczeg6lnie ludzi mtodych. Dla eﬂg1 :
postugujac sie swoim ngdprzyrc_:dzon%m. .Zr aj};
stem, wybiera odpowiadajace sobie osc;k)if lbana-
7uje malzenstwa. Nie dba przy t’)fm o takie e
ty jak status spoleczny, zamoznosc, rasa czy }?{a :
pleé, stad na jej dworze zdarzaja si¢ pary S ada-
jace si¢ z chtopki wydanej za fsz.lachcw:a, krasno-
luda za elfke czy nawet bardziej szokuj_qce kqm-
binacie. Dzigki czarownemu dziataniu Elaidy

waiiie g .

wszystkie skojarzone przez nig zwiazki sg bardzo
szezeSliwe i dostarczaja jej niezbednego pokarmu.

BESTIE

Elaida tylko z pozoru jest pigkna kobietd. D,ZIF*_
ki magii jest w stanie przybra¢ ludzka postac za
dnia, noca jednak zmienia si¢ W zmiennokszta-lt-
ne kiebowisko pasm ciemnosci, z ktorych wyzie-
raja wielkie, przenikliwe i straszne Slepia. Elaida
to jednak doskonaty iluzjonista, dzieki czemu na-
wet po zmierzchu umie ukry¢ swoja prawdziwg
nature. Osoby, ktére maja z nig bezposrednia
styczno$é (czyli jej malzonek oraz najblizsza stuz-
ba) sa naznaczeni przez Horrora znamieniem.
Dzieki temu moze on w kazdej chwili dotrze¢ do
ich §wiadomosci i oszukaé ich umysty tak, by nie
dostrzegli jego prawdziwej natury. Co noc Elaida
usypia swego meza w sypialni 1 skrywa swa
mroczna posta¢ pod ostong magii iluzyjnej, stajac
sie prawie niewidzialng (mozna dostrzec tylko jej
Slepia, zawieszone w ciemnos$ci) — po czym wy-
rusza na nocne fowy. Wtedy to wiasnie wyczuwa,
gdzie znajduje si¢ najwigksza akumulacja szcze-
Scia, radosci, zadowolenia oraz rozkoszy. Stara sie
dotrze¢ jak najblizej i syci sie ludzkimi uczucia-
rru Po kilku godzinach bezposredniego obcowa-
nia z takimi emocjami Elaida staje si¢ naprawde
}_)ot?}znaI i_ najed:rjona — wtedy wraca do swego le-
Za. Ranxieim zas znow przemienia sie w ponetna
1 pigknga kobiete, wladezynie zamku Genoux.

_W nasze_i Przygodzie bierze udziat tez inna be-
stia. Jest nig wspomniany w drugim preludium
Drughlirrr, Horror, kt6ry uwaza siebie za Wiad-
ce. W trakcie Pogromu faktycznie byt niezmier-
M€ potezny, sam zniszczyt pieé kaeréw i pokonat
wu;.lu groznych osobnikéw ze swej rasy. Zalegt
W Jednym ze zdobytych kaeréw, gdzie gromadfii
skarby, tworzyt nowe stugi i nakazywat podlegtym

rvrbu istotom, by sprowadzaly nowe pozywienie
swym zadufaniu nie Zauwazyt, :

4 m zad) 1Z poziom ma-
gll na swiecie stale opada, réwni

€Z W miejscu,

ktére wybrat na siedzibe. Jakiez byto jeg asku-
czenie, gdy wytropit go stynny Zab6jca Horrgrg,
o imieniu Thorvald, zabil jego stugi i o majo Co
jego samego nie pozbawit zycia. Drughlirr, cho¢
zdolal natozy¢ na Zabdjce swe znamie, zog
przepedzony z bezpiecznego legowiska. Poghy.

wiony schronienia, stabt z Kazdym dniem. Ugyj,
mu si¢ jednak odnalez¢ nowa kryjéwke, w Ktdre)
znajdowala si¢ nisza astralna, gromadzaca ilog
energii magicznej wystarczajaca do tego, by ta
wielki Horror jak on nadal mégt pozostawa
w Barsawii. Drughlirrr dat si¢ jednak ZWies¢ —po-
niewaz nisza nie byla zbrukana w sposdb charak-
terystyczny dla Horror6w, myslal, ze jest nieza-
mieszkana. Stanowila jednak legowisko Elaidy,
ktéra wskutek swej odmiennej natury pozostawia-
ta w przestrzeni astralnej inne Slady niz zwykle be-
stie. Nie mogac si¢ wycofac i bedac zbyt oslabio-
nym, by zaatakowa¢ otwarcie, Drughlirr ucieki
sie do podstepu. Korzystajac z natozonego na Tho-
rvalda znamienia, Sciagnat go do zamku de Geno-
ux. Zamierza dostarczy¢ §ladow, kt6re naprowa-
dza lowce na trop Elaidy. Drughlirrr ma nadziej.
iz zab6jca wyreczy go w likwidacji konkurentki,
a gdy juz odejdzie, on — Wtadca — zamieni to sie-
lankowe miejsce w piekio.

Przed przybyciem Thorvalda Drughlirr testt-
je obrone Elaidy, Scierajac si¢ z postawionym!
przez nia zabezpieczeniami w przestrzeni astral-l
nej. Robi to na tyle subtelnie, by nie zdradziC sWe)
obecnoéci i co wazniejsze tozsamosci. Elaida
czuje, Ze na stare bariery napiera jakas nlgzﬂ@ﬂ
sita. Wie, ze nie bedzie w stanie diugo jej si¢ 0P
raé, dlatego desperacko szuka pomocy (wskutek
tych zabiegéw na zamek przybyli bohat_t?fol‘:‘"{ej
i jednoczes$nie intensyfikuje aurg mifoscl, Cnf_-_‘:‘-
zgromadzi¢ wiekszg moc do obrony — stad d"l'ldj‘
ca si¢ zauwazy¢ nienaturalna sielanka W G_E{IQU;
Na co dziefi potworzyca stara si¢ by¢ harC_IZIf‘-‘_JfEO-
telna. Horror nie moze jednak wprost "‘fff-}aw.“m
haterom przyczyny swoich niepokojow ! ‘\:i'[_
opowiesci o snach i przeczuciach. Elald:d 'w‘\l'\ﬁ‘v
ko zmyslita, ale postaraj sie Mistrzu, by Jel o \
nia byty logiczne i spojne — W koﬁtf_uje‘q{..m:[é'ﬁ1
le kim — Istota o nieprzecigtne] inteligencl’ i
bedzie prébowaé wykorzystac bohater6w d°
snej obrony. ocd
an: Ciag dalszy 721
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2 zewnatrz dopiero co przestato padaé. Powie-

trze nadal pachnialo deszczem, w oddali glucho

przetaczal sie grom, a mroki nocy przecinaty
zygzaki biyskawic. Burza sprawita, iz w gospodzie
_Pod Wyblakilym Welonem” zgromadzit si¢ znacz-
nie wiekszy tlum niz zwykle o tej porze.

o B rnh v Afantal crinhas in ofn

er-ﬁi'(.?éuau ubE’Cﬂ_‘VLu W CIEPiC], SUCicj izbie sta-
nowili mieszkaricy miasteczka, jednak byla tam
tez grupa obcych. Wygladali na doswiadczonych
wedrowcow I zachowywalli si¢ dosy¢ buriczucz-
nie, rozmawiajac glosno i nie dbajac o to, czy ktos
ich podstuchuje. Wszyscy goscie tawerny lapczy-
wie chwytali kazde wypowiedziane przez nich
stowo, nieomylnie rozpoznajac w Smiatkach gru-

pe adeptow.
— ... no, 1 przyniescie mi trzewia tego rzadkiego
maluwiadzkiego jastrzebia... — Trubadur Cledzo

zwrdcil sie do swych towarzyszy. Cho¢ wedrow-
cy siedzieli w cieple i przy wybornym positku, zda-
wali sie raczej smutni i niezadowoleni. Humor po-
garszal im sie w miare, jak poeta przekazywal
kolejne zadania nowego pracodawcy.

— Jeszcze jedna wyprawa z cyklu ,,znajdZ 1 po-
szatkuj” — zadrwit Bel, ze ztoscig uderzajac w stol
pajda chleba. — Jak nie kawatki zaszlachtowanych
zwierzak6éw, to rzadkie ziola i storczyki. Czemu
magowie zawsze szukaja takich dziwactw? — Wo-
jownik byt w fatalnym nastroju, jak zwykle zre-
szt w noc przed rozpoczeciem nowej Wyprawy.

Bel i Cledzo wyczekujaco spojrzeli na Lyanne.
Czarodziejka, najwyrazniej zaskoczona uwaga,
jaka jej nagle okazano, obejrzata sig, by sprawdzic,
czy ktos za nia nie stol.

— Co prosze? O co wam chodzi? — Spytala, nie
dostrzegajgc tam nikogo.

Elf Cledzo szeroko roztozyl rece i odezwat si¢

e sal- oo

swym melodyjnym giosem, ktoremu, jax Zazwy-
czaj, nadat protekcjonalny ton.

— Nie chcesz chyba powiedzie¢, Ze kazdy mag
w Barsawii wie cos, czego ty nie wiesz, pigkna
czarodziejko...

Chrzakneta znaczaco.

— Zatem powiedz nam, czemu zawsze SZukaja
takich dziwactw? — Spytat, nasladujac gios 1 5po-
s6b méwienia wojownika.

— Czyz to nie oczywiste? — Odpowiedziala — To
PO prostu... po prostu... jest dla was nie do pojé-
cia. Otéz to. Nie do pojecia.

Tekst zaczerpniety z Earthdawn Journal vol. 9

— Cos mi si¢ zdaje, ze i dla ciebie tez. — Rzucit
Gadhrik, przerywajac wreszcie milczenie. Jedne-
80 zas byli pewni: kiedy stary ork Kawalerzysta
wiaczal sie w niewinng rozmowe, to przestawata
ona by¢ niewinna,

— A czemuz to sama nigdy nie potrzebujesz ta-
Kichi rzeczy? — Bel pytal Lyanng z rosnacym znie-
cigrpﬁwieniem. — Zawsze nas posylaja, zeby za-
bi¢ to czy owo, ale nie wiem, czy te kawatki migsa
sg naprawde cos warte. Nie pamigtam, zZebys po-
trzebowala ktéregos z nich...

Niemoznos¢ udzielenia odpowiedzi zirytowala
Ja bardziej, niz mogia sobie na to pozwoli¢ jako
szanujaca sie czarodziejka. Przestata mie¢ ochote
na dalsza rozmowe, totez opuscita towarzyszy, fu-
kajac ze ztosci. Tak naprawde, sama nie widziala
sensownego powodu, by szukac tego wszystkie-
go. Moze poza tym, iz stoje ze sproszkowanym ja-
dem zgnilcokta catkiem niezle wygladaty na pot-
kach pracowni. Ale taki powod wydawat si¢
wysoce nieprawdopodobny. Zatem, czemu Zza-
wsze si¢ wyprawiali po te dziwactwa?

Dlaczego magowie — BN-i, zawsze posylaja po-
szukiwaczy przygéd po to, by znalezli rég jakie-
go$ stworzenia czy bluszcz z danego lasu? Dlacze-
go magowie graczy nigdy nie uzywaja takich
rzeczy? Otoz... jezeli znajg magie powiazan, to
i owszem, uzywaja.

Magia powigzan to nazwa procesu wiaczania
wzorca stworzenia o wrodzonych zdolnosciach ma-
gicznych we wzorzec zaklecia w trakcie opracowy-
wania czaru. Mag nie potrzebuje catego stwora do
rzucenia zaklecia. Musi natomiast znalezé w nim
cze$é ogniskujaca moc i wykorzysta¢ fizyczna
obecnos¢ owego zogniskowania, aby dopomoc
sobie przy tworzeniu zaklecia. Moze to ZaOWOCO-
waé wezesniejszym ukonczeniem zaklecia lub
stworzeniem mocniejszego czaru —w zaleznosci od
sposobu wykorzystania wybranego zo gni‘skowani’a
mocy. Mag projektujacy czar, wypelnia jego wzor
energia powiazan i dzigki temu zysk-uje doi:latme
modyfikatory w trakcie testu rzucania czarow.

Magia powiazan prébuje wples¢ we wzorzec cza-
ru istniejace przyktady potencjalnego uzycia magii
przez §wiat nadnaturalny. Na przyklad jesli Elemen-
talista tworzy? zaklecie, ktore pozwalato mu zlor[a‘é
ogniem, to mogt szukaé odpowiednich gruczolow
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lub czesci ciata zwierzat posiadaj gc_ych takap\gﬁg;:
wosé. Oczywisty wybor to sn.lok-l 1 Og_ary o5y
ne. Smocze narzady stuzace zianiu ogniem nie

ja sobie réwnych, jednak zdobycie ich nie jest

proste. Piekielne Ogary Znacziie {atw1eja :g;éoizga
staé, bo w ich gruczoly tatwiej si¢ 220P
to rezultaty nie beda juz tak Imponwase. .-
Je§li mag zdecyduje si¢ na obranie (€] Sgl’za_
naipierw musi uzyska potrzebna czeSC ciala, 22
zwyczaj przez zabicie danego stworzenia. Adep g
zwykle udaje si¢ uzys%uwaé rozmaite ZWierzg 4
organy, jednak rzadko kiedy zwracaja uwagenaic }
orzydatnosé. Kaidy mag przystepujacy do samo
dzielnych poszukiwan moze przeprowadzic lest 1
skiej magii, jak czynia to Wiadcy Zwierzal. Posta]:-l
ci posiadajace umiejetnos¢ Znajomosci istot Zywyc
moga opusci€ ten etap, pod warunkiem, ze popraw-
nie zidentyfikuja stworzenie. Docelowa liczba pupk—
t6w dodatkowych za wykonanie zadania Wynosi 6,
ale punktacja moze ulec zmianie W zalcjinos’.m Ofi
sposobu upolowania stworzenia i jakosc1 narzq,dlzn,
jakie ma si¢ do dyspozycji. Wyrgbanie gruczolow
Piekielnego Ogara toporem, po uprzednim roztrza-
skaniu stworzenia z dziatka statku powietrznego, nie
przyniesie specjalnych efektéw. Ostroznie przepro-
wadzona sekcja zwierzecia zabitego kilkoma celny-
mi pchnieciami miecza da znacznie lepszy wynik.
Czesci ciata, w odpowiedni sposob amputowane
i przechowywane, mozna wykorzystywac przez ca-
le dziesigciolecia. Wyciete 1 zmagazynowane war-
to przetworzy¢, aby byly fatwiejsze w uzyciu: za-
suszyc, sproszkowac, przedestylowac itp. Jedynym
niekorzystnym rezultatem przetwarzania jest wiek-
sza podatnosS¢ na potamanie, zniszczenie czy zgu-
bienie. Sproszkowane Jehuthry moga sie rozsypac,
ale za to sa lekkie, wygodne w transporcie i prze-
chowywaniu —za$ nieprzetworzone czescei, choé nie-
wygodne, trudno zniszezy¢, upuszczajac na ziemig.
Uzyta czes¢ ciata daje bohaterowi dodatek do
stopnia, bazujacy na wartosci zabitego stworzenia
w punktlacl? Iegepd. Modyfikator 6w dodaje sie do
o lakie moze uzyskat mag, na przyklad za do-
SSIROWY CZas pOSWigloily na tworzenie zaklecia itp,
{ginﬁie i;;oza czasem zuzytym na zebranie materig—
siebie dc?datﬁgzlqzan nie wymaga dla siebie ani od
ych godzin. Nadprogramowe dodat-

ki mag moze przydzieli¢ wedle uznania w trakcie te-

stu tworzenia magii, wedle prawidet magicznych

z podrecznika Magia: Ksigga Wiedzy Tajemne;j
We wzorzec c;zar(_ﬁw mozna wple§é jedynie nar-za—
dy stworzefi najwyzszej kategorii. Nie mozna mie-
szaC i dopaspwy})vaé €z¢sci, a powielanie sktadnikéw
nie powc]d'ujf_: wiekszej skutecznosci. Doktadna war-
08¢ czesei c_1a{a oparta jest o Punkty Legend dan
80 Stworzenia, jak pokazano w ponizszej tabelce e

Punkty Legend Dodamm
<100 0
100-1999 +1
2000-4999 +2
5000-9999 +3
10000-19999 +4
20000-39999 +5
40000-74999 +6
75000-124999 +7
125000-199999 +8
200000-324999 +9
325000-499999 +10
500000-749999 +12
+250000 +2 za kazde

Znajdz warto$¢ Punktéw Legend stworzenia,
ktérego organy uzyto w magii powigzap
Sprawdz, jaka jest odpowiadajaca jej wartof
punktéw dodatkowych, ktére mozna dzieki nin
uzyska¢. Na przykiad: jesli mag tworzacy czar
Zionigcie uzyl gruczoléw smoka pospolitego, o
prawdopodobnie uzyska dodatkowe +9 do stop-
nia. Moze to nastepnie wykorzysta¢ w kolejnych
testach wedle uznania. Ogar Piekielny zapewnil-
by mu jedynie +1.

Poniewaz modyfikatory stopnia otrzymane za
czas tworzenia i czesSci zwierzecia mozna dodawal
do siebie, Elementalista pracujacy nad czarem Zio-
niecie 1 uzywajacy organéw smoka (lepiej, zeby
Lodoskrzydty si¢ o tym nie dowiedziat!) moze wy-
korzystaé wszystkich 9 stopni przypadajacychna
czeSci ciala, by wzmocni¢ wzorzec zaklecia
ORAZ dodatkowo spedzi¢ przy owej pracy 3 I
za tacznie +21 stopni... Tyle tylko, ze w tym (z&
sie Lodoskrzydly zdazy mu juz z pewnoscia pt-
kazaé blad w takim aroganckim i szalonym10z
mowaniu. Ech, kazdemu co§ si¢ nie podoba..

Powyisza tabela podaje jedynie szacunkove
wartosci stworzen. Niekiore moga dawac \\'lékiz?
dodatek (lub karny modyfikator) niz wyKazwe'™
bela. To juz zalezy od Mistrza Gry... ‘Trzeb& ZMS
ci¢ uwage na to, Ze niektore stworzenia moge ==
ukryte zdolnosci, niezauwazalne w ich za;ho\\'amlu:-
ale wpisane we wzorzec. TeoretyCy twierdz i
zdolnosci te albo si¢ jeszcze nie ujawnily, Eﬂh_o F[L
chodza z dawnych czas6w i nie widac ic_h /s “; ‘
du na spadek poziomu magii. DO\\'it‘d_Z'_O”OLI'K
rymentalnie, ze takie stworzenia roOwniez 1“_054“_"3_
efektywnie wykorzystywane w procesie pr(.]'IELEO,'r}-
nia i tworzenia zakle¢. Zatem nie spogladd) pG‘[;iﬂg
liwie na Ksenomante, posylajacego (_:1‘? p[,]. ‘\d/if‘l'
giosowa $nieznego borsuka. Moze W™
0 czyms, o czym nie wiesz Ty.... Siefﬂdﬂj

Przekiad: Igor
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Po raz drugi i ostatni gpspodarzr; w dziale GS. Od nastgpnego razu spotyka¢ sie tu bedzieci :
nem, znawca science i fiction. A na pozegnanie oferuje Wam ciekawa przygédke (.3 Eilku ni:;;; z lordeth(’uszkl-
ch patentach (szcze-

o6lnie polecam wspomnienia).

Tomek Kreczmar

B

__Andrew Greenberg

iele opowie$ci umieszczonych w naszym systemie toczy si¢ na planetach orbitujacych wokot
gfﬂancych stonic. Niemniej zdarzajg sig i takie, ktérych akcja ma miejsce w mrocznej otchta-
ni kosmosu. Choé¢ dzi§ przez przestrzefi podrézuje mniej ludzi niz za czasow Drugiej Repu-

Pliki. jednak teraz wedrowcy, ktérzy wydostang sie z planety, poszukuja przygod z wigksza werwa niz
ich fvczeélniejsi kuzyni. I wiasnie ,,Okup za Chaz Khao” zaciagnie bohateréw w daleki kosmos w po-
goni za piratka i jej znakomitym wieZniem. Oczywiscie, aby sie upewnié, ze graczom bedzie si¢ wy-
dawac, iz chodzi o uratowanie zaginionego szlachcica, nalezy juz w tej chwili zabrac im t¢ przygode.

I tak jest Zle, jesli doczytali do tego miejsca. Coz...

Uwaga: Scenariusz ten mozna z powodzeniem wykorzysta¢ w niemal kazdej grze science fiction.

JAK WCIAGNAC BOHATEROW
W FABULE?

Statek, na ktérego pokladzie znajdowat si¢ ba-
ron Chaz Khao, drugi syn ksigznej Kim Khao Li
Halan z Bastionu, a ktéry lecial z Pandemonium
na Bastion, zaatakowata siostra Tracina Isterot. Pi-

.

raci przejeii kosmiczny jacht w poiowie drogi do
gwiezdnych wrét wiodacych na Bastion. Zatoga
statku barona zeznata, ze korsarze wykorzystali
snop hamujacy, przyciagneli jacht do swego okre-
tu i wkroczyli na poktad. Piraci ztupili jacht i da-
li Sf}lgom szlachcica prosty wybér (pod lufami ka-
Tab}néw): albo przyltacza si¢ do Traciny, albo
wréca do domu. Siostra Isterot nie dafa jednak ta-
Kiego wyboru baronowi. Jak fatwo sie domys$li¢,
Wickszos¢ zatogi zdecydowata si¢ wr6ci¢ na Ba-
stion. Tylko dwaj straznicy barona na ochotnika
postanowili pozosta¢ ze swym panem.

Rodzina barona byla bardzo zaniepokojona
i postanowita odzyskac swego krewnego. Statki Li
Halan6w przeczesaly uklad gwiezdny Bastionu.
Agenci rodu wywotali wielki szum na planecie,
poszukujac kogokolwiek, kto miatby powiazania
z piratami. Pech sprawil, ze Bastion nie nalezy do
najbardziej lojalnych planet. W rzeczy samej wie-
lu jego mieszkancéw doszio do wniosku, ze ba-
on dostal to, na co zastuzyl. To wszystko spra-
wilo za$, ze ksiezna Kim postanowita skorzysta¢
z ustug niezaleznych agentow — bohaterow.

Jesli w druzynie jest szlachcic, otrzyma serdecz-
ne zaproszenie od ksieznej, by odwiedzit jej po-
siadlogé. W przeciwnym wypadku Li Halanowie
skontaktuja si¢ z bohaterami poprzez koneksje
w Kosciele lub Lidze. Ksigzna nie ma za wiele
czasu, po$wieci go jednak odrobing, by wspo-
mnie¢ goSciom, jak wazna jes ochrona szlachty
przed fanatykami. Reszta szczegOlow zajmie sie
zarzadca jej dworu — Li Ssu.

b b

Piotr Cieslinski
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Li Ssu poradzi bohaterom, by dys.kreuﬂe w;pztt;:
i w okolicach giéwnego portu Bastionu 0 Symp

seli za$ i late, to mie

0 iny. Jezeli za§ chodzi 0 zapl& .
kov;e;r:' Zc'cj);adnemu szlachcicowi (w koncu kazdy
ke jak wiele jest warty

zdaje sobie sprawe, Jax v
gyu;tiliqﬁt:lméfav). Cztonkom gildii zap{oponclllit? [;g
100 fenikséw na glowe, ale stg\afkg moze po i l:n
nawet do 200. Zaoferuje réwniez datek na wybr Nz
przez bohatera sekte Kosciota — 1'00 feniksow.
zakoficzenie rozmowy wspomni, Z& WSZySCy otrzyé
maja wigksze pieniadze, jezf_:h uda im si¢ uratowa
szlachcica i sprowadzi€ go Zywego do dorpu. _

Bohateréw mozna wciagnac w fab:llq_: tz_akzcrr:auu;-

sposoby. Jesli ktérys z nich WywOUZi Si¢ Z i £3=
?;nélzv, to };Jomoc nalezy trakt_owaé jak obowiazek
wzgledem rodziny (oczywiscie, W tlym przypadku
arystokrata bedzie musial trzymac swe rodow.e
zwiazki w tajemnicy). Moga si¢ tez po_|a.w1é plo'tlu,
jakoby na poktadzie jachtu znajdowai}_’ sie teurgicz-
ne artefakty. Li Ssu nie powie nic takiego, ale dys-
kretne wypytywanie tu i tam pozwoli odkry¢ ten fakt
— 6w sekret zdaje sie nie by¢ najlepiej ukryty. Wre-
szcie zachete moze stanowi¢ nagroda wyznaczona
za pojmanie siostry Traciny. Kosci6t oferuje 1000
fenikséw, a inne organizacje niemal réwnie wiele.

ODKRYCIE POWIAZAN

Li Ssu uwaza, ze siostra Tracina musi mie¢ powia-
zania w kosmicznym porcie Bastionu. Tajnej policji
Li Halanow, Niewidzialnym Mgczennikom, nie uda-
lo sie ich odnaleZ¢. Jednakze zarzadca jest niemal
catkowicie pewien, ze w tym przypadku nie zadzia-
tata przykrywka agentéw. Radzi wiec, by bohatero-
wie wykorzystali koneksje w gildii i w ten sposéb
odkryli, kto informuje piratéw o ladowaniach i star-
tach statkow. To zadanie dla Przewoznikéw lub In-
zynier6w, ale dotarcie do tych wiadomosci nie po-
winno sprawic probleméw zadnemu cztonkowi Ligi.

Nie da si¢ przewidzie¢, jak do sprawy podejdg bo-
haterowie (podadza si¢ za piratéw Czy za nawroco-

nych na strong Traciny, a moze zaoferuja tapowki...)

niemniej powinni trafié¢ do neznia Tahines Qalaal -
A A% MV Ubvalla 1vUlasd oCilldDd,

kt6ry dorabia sobie do mamej pensyjki trzeciego
asystenta kontrolera portu, sprzedajac informacje
0 statkach kazdemu, kto tego chce, Odpowiednio
prz)fmér}mty (tortury, ale tez pienigdze) i Zapewnio-
ny, ZE'LI H-alanowie niczego sie nie dowiedza, przy-
pomni sobie, ze sprzedat informac j€ 0 przybyciu ba-
rona bratu Donwinowi, Pomniejszemu kaptanowi
ktory zawsze lubit wiedzied, co sie dzieje. ’

lBrat Donwi.n to jeden ze stabszych 0sobnikow.
ktqlzy przeszli na strong siostry Traciny. Prowadzi
fLIN. pensjonat, w ktérym §pi wielu czionkéw zat6

roznych statkéw. Jeden z piratow Traciny przekonagi

]
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Donwina, by przeszed! na strong Isterot, | , Nim
kle ma do czynienia brat. Donwin posiada .. :.
radiowy z czasow Diaspory, ktéry pozwala
tanie wiadomosci w odlegle czesci uktady,
takze mapy gwiezdnego systemu, dzieki kg
co sie dzieje w jego obszarze. I choé nie my Pojeci,
gdzie znajduje sie baza piratéw, uwaznie PrZestudio-
wat plany i doszedt do wniosku, ze albo znajdue g;
ona na niewielkim asteroidzie lezacym bliskq gazo-
wego giganta, albo orbituje wokét niego (do podob-
nych wnioskéw moga dojs¢ bohaterowie, Zbierajy
12 punktéw zwyciestwa w tescie Technika + stry.
nomia lub Kierowanie statkami kosmicznymj)
Naciskany Donwin zatamie sig, nie jest bowier
w stanie przetrwac przestuchania czy bélu. Postar
si¢ jedynie o zapewnienie, Ze jego rola w calej spra.
wie nie wyjdzie na jaw i ze Tracina, Li Halanowje
oraz Kosci6t niczego nie odkryja. Jesli nie zyska te]
pewnosci, zrobi wszystko, by zniszczy¢ mapy.
Bohaterowie mogg wpas¢ na trop Donwina, wy-
korzystujac koScielne kontakty, poszukujac po-
przez nie osob interesujacych si¢ przestrzenig ko-
smiczng, portami 1 dziwng technologia. W ten
spos6b grupa moze rowniez odkryc, iz baron rze-
komo odkryt na Pandemonium jakie§ wiekowe,
teurgiczne relikty, ktére wpadty w tapy Traciny.

adajnik
d Wysy-
Posiad
TYm wie,

W KOSMOS

Bohaterowie, ktérzy nie posiadaja statku ko-
smicznego, moga namowic Li Ssu na pozyczenie
_Cherlaka”. Seneszal chce za wszelka ceng unik-
na¢ wyslania oddzialéw Li Halan6w, obawia si¢
bowiem, iz w wojsku tez sg agenci Traciny. U
towanie barona to oczywiscie podstawowy cel, e
chee jednak niepotrzebnie naraza¢ go na ryzyko

Lot do asteroidu zajmie trzy dni, jesli bohalem-
wie znajduja sie na pokladzie ,.Cherlaka”; W iy
przypadku moga dotrzec¢ na miejsce szybt‘_iEJ- J?ZE'
li druzyna posiada dobre mapy, to odkryje, zend ”d
nej z nich nie zaznaczono wspomnianego asteroic
krazacego wokot gazowego giganta po \*j%Sklel- El,!'
ptycznej orbicie. Akurai w tym momencie z.fliijd“;ﬁ
si¢ daleko od giganta i fatwo go znale;’:él. As{em‘l\l
ma ksztalt igty kompasu o dtugosci 6 kﬂ?mem:
i szerokosci (w najszerszym punkcie) 1,5 kilomer™

JUKRYTA DUSZA"

Ku zaskoczeniu obserwatora, na af;[erolf_jlle‘ o
wiele budynkéw. Bohaterowie znajdujacy S n:
ktadzie ,,Cherlaka” odkryja dzigki gensorﬁm-zow
wierzchnie pokrywaja dziesitki strukiur; ZSI""r%COn,
nych po tej stronie asteroidu, ktora ZWl"ki_e Ly

n A P’[jf]
Jest od gazowego giganta. Lepsze czujniki

stol

e




ozwola ustali¢, ZC d_W"_* budynki P'OSiadajg energie,
w jednym znajduja Si¢ Zywe organizmy, a w jeszeze
: nﬁ\-’lﬂ — statek kOSI'}llL‘;{P y (fregata eskortujgca Tra-
ciny, ZWana ..CI'IDIIIW}‘”).. .

Kazdy, komu powiedzie si¢ test Techniki + odpo-
wiednia wiedza lub nauka, dojdzie do wniosku, ze
kiedy$ byla to stacja, w ktorej statki uzupetniaty pa-
liwo. Dwa budynki emitujace aurg energii to baraki
(w ktérych zyje Tracina i jej 49 piratéw) oraz gene-
ratory paliwa. Tracina zdotata uruchomic¢ generato-
v, cho¢ te nie dziataja na 100% swych mozliwosci.
Teraz czeka, az wyprodu-
kuja \a-')'sturczn_iuw duzo

iwa by !;,:l,!pcmi(‘ ba-

paiwa, By L ;
rerie .,Cnotliwego™.
Stacje zbudowano za
czasow Pierwszej Repu-
bliki, a jej przeznacze-
niem bylo uzupeinianie
paliwa. Jednakze pod-
czas rewolty sathrystow
piloci objeli ja w posia-
danie, zrobili z niej Swa
gléwna baze i nazwali
JUkryta Dusza”. Roz-
budowali baraki, by
mogly w nich zamie-
szka¢ ich rodziny i dato
sig odprawia¢ w Srodku
ceremonie. Wtasnie roz-
poczynali wzmacnianie
obrony, kiedy asteroid
zaatakowali komandosi
Pierwszej Republiki.
Bitwa trwata tydzien,
podczas ktérego sathry-
Sci stali rozpaczliwe
blagania o pomoc do
swych towarzyszy roz-
1zuconych w przestrze-
ni. W trakcie walk
zginely steki koman-
doséw, ale rebelianci

—am o *

nie mieli szans. Po

tygodniu oporu ostatni sathrydci (w wigkszosci
ranni i’ wycieficzeni) wraz z dzieémi skupili sie
W kaplicy. Komandosi spadli na nich i wyrzneli
wszystkich bez litosci. A wtedy przybyly positki sa-
thrystéw i zotnierze szybko si¢ poddali.

W trakcie walk przywdédca sathrystow stracit ca-
ta swa rodzine. Zimnym, nie znoszacym Sprzeci-
Wu glosem rozkazat ocalatym komandosom wejsc
okaplicy, gdzie dokonano ich egzekucji. Potem sa-
thrySci zebrali sie posréd ciat i odprawili rytual Ku
¢zei zmartych. Wezwali wszystkich tych, Ktorzy

zgingli na ,,Ukrytej Duszy”, by przybyli walczy¢,
gdy _usiyszq wezwanie. Potem zebrali dziatajacy
el§w1p1_1n§k, wylaczyli generatory i odlecieli, aby
nigdy juz nie powrécié.

Wra; z upadkiem Pierwszej Republiki i chao-
sem Dlaspory, wszystkie Slady prowadzace do ba-
Zy si¢ zatarly. Siostra Tracina znalazta krotka
wz{mlz.m.kf; na jej temat w pamietniku sathrysty,
ktory jej ludzie znalezli w systemie Madok. Piraci
o_dnaleili stacje i wprowadzili si¢ do niej kilka mie-
sigcy temu. Zdotali nawet uruchomié generatory

i doprowadzi¢ baraki

do uzywalnosci. Nie

zbadali jednak calego
asteroidu — do wielu
hangaréw i budynkow
nawet nie zajrzeli.
Inna sprawa, ze
mato tam pozostalo.
Niemniej w jednym
z hangaréw spoczy-
waja ciata 20 ludzi,
ktorzy zgineli przed
wiekami...
Bohaterowie moga
przetrzasnaé baze do
ostatniego kamienia,
niewiele jednak znajda.
Ekspedycja nastawiona
na szaber databy rade
co$ jeszcze wynalezc,
lecz trzeba pamigtac,
ze sathrysci zabrali
niemal wszystko.
Piraci niemal nie
opuszczaja barakow,
wigc bohaterowie,
ktérzy spedza na aste-
roidzie tylko dzien,
beda niezauwazeni.

Chyba ze postanowia

zbada¢ budynki.

BAKAKI

Piraci nie wystawiaja straznikow, wie_rzq b_o—.
wiem, iz nikt nie wie o istnieniu bazy. Niemnie
bohaterowie nie moga wyladow\(aé tak‘ so’fne i 11—.
czy¢, ze pozostang niezauufa.iem. qumm raczej
posadzi¢ statek po drugie] strome as.termdu
i przej$¢ do bazy. By nikt ich nie ‘zauwale, wy-
magany jest udany test Spryt + kierowanie stat-
kami kosmicznymi. Z Kolei marsz do bazy nie
powinien nastreczy¢ trudnosci, a to z racji nie-

zauwazalnego przyciaggania asteroidu. Niemnie]
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¢ umiejetnosci skafandry Ko-
wadzi€ test Zn;cznc}éél +
ioro lub polecg W przestrzcﬁ .kosnuqzna. eze-
K;:::rzy _sli)c co$ takiego, ratunek mozna zorga-
nizowaé, wykonujac podobne rzuty. _

Zblizajacy si¢ do bazy bohaterowie ujrza Swia-
{la barak6w oraz ogromne budynki, W ktérych mo-
glo mieszkac i tysiac 0sob. Uwaé:.nych graczy za-
pewne zastanowi, po €o malej bazie przeznaczonej
do uzupetniania paliwa tyle kwater. Udany ’te_st
Percepcji + taktyki wojskowej po;woh odk{yc,‘ ze
budynki sa opancerzone. Ba, mozna odkry¢ miej-
sca, w ktérych niegdy$ zamontowana byla I?ron_!

Banda Traciny jest spora, wiec bohaterowic i€
powinni mie¢ zbyt wielkich szans w walce z pi1ra-
tami. Najlepsze wyjscie dla postaci, to zakradm?:
cie sie do barakow. Wyposazone $3 oné W Szesc
<luz i bohaterowie obdarzeni odpowiednimi umie-
jetno$ciami (otwieranie zamkdw, wybawienie za-
awansowanej technologii, skradanie sig¢) 0raz wy-
sokim Opanowaniem nie powinni mie¢ problemow
z dostaniem sie do §rodka niezauwazenie. N ie uda
im sie natomiast rozwali¢ Scian. Choc i tak byty
wytrzymale, sathrysci dodatkowo je wzmocnili
i teraz wytrzymaja wszystko, z wyjatkiem ognia
z dziat poktadowych.

Piraci zajmuja tylko dolny poziom tego trzypig-
trowego budynku, ktérego gérne kondygnacje to
kwatery komunalne. SatrhyrSci potaczyli dzie-
siatki pojedynczych pokoi i dodali dwa pigtra. Nie
zakonezyli jedynie renowacji dolnego poziomu,
gdyz wczesniej zostali zmuszeni do ucieczki. Pi-
raci przeniesli na gérne pigtra ciala ludzi zmartych
na asteroidzie przed setkami lat. Poniewaz syste-
my podtrzymywania zycia wiaczono niedawno,
zwloki nie zaczely si¢ jeszcze rozktadac.

Giéwne
wejscie (na-
zwane tak we
wczesnej wer-
sji tech-urthu)
to najprawdo-
podobniej naj-
lepsza droga
do $rodka. Pi-
raci zwykle
przebywaja
w kwaterach
i kaplicy (na
kt6ra sathrysci
przerobili
bar). W wej-
Sciowym foy-
er i biurach
nikogo nie

osoby nie posiadajac
smiczne musza przepro

T

ma. Piraci zajmuja za$ dwie kwatery kom,,
(po 25 0s6b W kazdej), natomiast barop &
dwdéch straznikéw przebywa w pokoju ng ty]i a%ﬁ
baraku. Drzwi do tego ostatniego pomieszczep
sa zamknigte od zewnatrz. Z kolei $luza, 75 ktﬁlra
znajduja si¢ generatory systeméw podtrzymyy;.
nia zycia (réwniez opisane we wezesne;
tech-urtha) sa niezamknigte.

$luzy mozna otwierac od zewnatrz lub od groq.
ka. Wszystkie wejScia prowadzg do przedsionkgy,
odcietych od wnetrza budynku nastepna §1u2q’
Drzwi w samym baraku otwiera si¢ recznie, prze:
krecajac klamke.

nalne

wersji

DOTRZEC DO BARONA

Bohaterowie beda zapewne poszukiwac barona,
cicho wedrujac po korytarzach i podstuchujac pod
drzwiami. Mistrz Gry powinien da¢ graczom od-
czué mroczna, dziwaczng nature budynku. Tylko
kwatery mieszkalne, kaplica i jadalnia sg o§wietlo-
ne, ale nawet tu panuje poimrok. W budynku
wcale nie jest cicho, gdyz systemy podtrzymywa-
nia zycia pracuja, wydajgc niskie, ledwie styszal
ne stukoty i brzeczenia. Bohaterowie powinni
wiec regularnie stysze¢ najrozniejsze dzwiekiiwi-
dzie¢ niepokojace cienie. Jesli zas chodzi o barwy,
to w czasach, gdy budowano stacje, obowiazywat
styl funkcjonalnosci — i wszystko pomalowano
ciemnym, dotujacym szarym kolorem.

Mistrz Gry moze réwniez od czasu do czasu Wy-
puscié na korytarz jakiego$ pirata, jesli jednak bo-
haterowie nie beda ghupi, to piraci ich nie zauwa-
z7a. Wystarczy da¢ im szansg na ukrycie si¢ 22
rogiem lub zdjecie samotnego przeciwnika. Piraci
odkryja bohateréw dopiero wtedy, gdy ci zrobig cos
naprawde bez-
sensownego.

Qdnalezie-
nie pomie-
szczenia,
w ktorym Z&
mknieto baro-
na. rownieZ
nie powinno
nastreczét
trudnosci. J&s
to jedyny P
k6, ktoreg?
drzwi Z&
mknieto 4%
ba, by 1
mozna ich Y7
fo otworz)t
od _\f[udkii-

M e

riski
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wystarczy Wwiec, by hf)haterowie uniesli sztabe
ib'gdg mogli wejS¢ do s_rodka. Jednak uratowanie
harona weale 'nig bE_:dZ.lC tatwe, choé- Jjego dwaj
ochroniarze — Kaibara 1 Han Tsu — ucieszg sie na
yidok odsieczy: .

Jednakze sam baron Chaz Khao nie bedzie zbyt
szezesliwy. Matka w mlod‘oétji przeznaczyta go dla
i;o_éciola‘ wiec wigkszos¢ zycia s_pgdzii w zamknig-
ciu, posrod mnichOw —avestian i eskatonikow. Wy-
prawd na Pandemonium — podczas ktorej zdobyt
artefakty, przyciagajace uwage wielu osob, w tym
siostry Traciny — (o byta jego pierwsza chwila bez
nadzoru religijnych nauczycieli, cho€ i tak wiek-
§708¢ czasy spedzit w katedrze.

Pod zadnym wzgledem nie mogt by¢ przygo-
jowany na spotkanie z siostra Tracina. Po raz
pierwszy ujrzal ja. gdy weszla do jego kajuty
w otoczeniu kilku piratéw. Tracina wyjeta miecz
i rozkazata mu poddac si¢ w imi¢ Wszechstwor-
cv i Proroka. Jej zbroje zdobily religijne symbo-
le, 2 poniewaz nic miala na glowie hetmu, wida¢
bylo plonace oddaniem oczy. Chaz Khao zakochat
sic od pierwszego wejrzenia.

Baron ukrywal swe uczucia az do chwili przy-
bycia bohaterow. Jednak w obliczu ratunku powie
od razu, ze nie ma zamiaru wraca¢ na Bastion.
[ zrobi to glosno. Potem zacznie Krzyczec po po-
moc, oskarzajac bohateréw o herezje 1 nazywajac
ich stugami zia.

REAKCJA PIRATOW

Bohaterowie maja dwie tury — po tym czasie pi-
raci wypadna z kwater. Postaci nie zdaza wigc do-
sta sie do §luzy, ale ich przeciwnicy zdotaja si¢
wyposazy¢. Kazdy z piratéw trzyma ekwipunek
przy koi. Nie jest tego wiele — bron, skafandry ko-
smiczne i symbole religijne. Baron i jego strazni-
¢y nie maja wyposazenia, gdyz piraci rozkazali im
wyrzuci¢ wszystkie osobiste rzeczy w przestrzen.

Mistrz Gry powinien si¢ postara¢, by te dwie tu-
1y pelne byly niepokoju. W pierwszej bohatero-
_Wie ustysza charakterystyczne odglosy wstajacych
Liapigeych za bron ludzi. W nastepnej — otwiera-
Jace si¢ drzwi i buty uderzajace o podloge. Gra-
¢z nie powinni mie¢ za wiele czasu na my§lenie.
Jesli ktorykolwiek z nich zmarnuje wiecej niz 15
sekund na decyzje, co jego postaé ma zrobic,
Mistrz Gry moze bez obaw powiedzieé, ze boha-
er 2 powodu strachu i niezdecydowania zmarno-
wal ture,

Zlozenie broni to najmadrzejsza decyzja, jaka
Moga podja¢ bohaterowie. Zaden jednak z nas nie
SPodziewa sie, by to zrobili, prawda? By¢ moze
Wiee zabarykadujg sie w komnacie Chaz Khao.

?;l;gzdokonaja, _wypac}u do generatoréw systeméw

TZymywania zycia. Moze tez postanowia poj-
mac zgkladmkéw. Najpewniej jednak wpadna na
Jakis niezwykly pomyst, z Jakiego znani sg wszy-
scy gracze. Tak czy inaczej, nie powinno im sie
ydac. Wszak muszg stawi€ czoto 50 fanatycznym
L zZwycigskim piratom Znanych Swiatéw.

: Jeé_h bohaterowie zamkna si¢ w pokoju barona
piraci z_re@ukujat dziatanie systeméw podtrzymy:
wania zycia i 30 minut péZniej postaci zaczna bo-
le¢ gioyvy, a godzing p6zniej wszyscy stracg przy-
tomnosc. Jezeli za$ druzyna ruszy do generatoréw,
gracze beda musieli zakumulowaé 20 sukceséw
w testach Technika + wybawienie zaawanso wanej
technologii— by postaci zrozumiaty, jak dziata sy-
stem; i nastepnych 20, by sie zorientowac, jak
pdlaczyé poszczegolne pomieszcezenia. Tak wiec
1 w tym przypadku piraci powinni pojma¢ grupe.
Oczywiscie, postaci moga zawsze rozwalié gene-
ratory, ale Mistrz Gry powinien ich ostrzec, ze za-
rowno baron, jak i kilku piratéw nie ma na sobie
skafandréw.

WALKA W BARAKACH

Piraci siostry Traciny niespecjalnie lubuja sig
w przelewaniu krwi. Dadza wiec bohaterom wie-
le szans na poddanie si¢ i dopiero potem zaataku-
ja. CzeS¢ owej pasywnosSci wynika z szacunku dla
zycia. Reszta za$ to obawa — nie chcg ryzykowac
zniszczenia ani budynku, ani systeméw podirzy-
mywania zycia.

Baraki pod wieloma wzgledami sa podobne do
statkéw kosmicznych. Cho¢ zewnetrzne Sciany sa
dos¢ wytrzymate, wewnetrzne postawiaja wiele do
zyczenia. Kazdy niecelny strzal, ktory zadaje
sze$é lub wiecej bazowych obrazen, to ryzyko
przebicia Sciany. Poniewaz jednak piraci uzywa-
ja oreza do walki wrecz, stabych pociskéw. czy
ogluszaczy, ta sprawa ich nie dotyczy. Jezeli _zaé
bohaterowie — pewnie wyposazeni W potezng
brofi — nie trafia, niech gracze porzucaja kos¢émi.
Kazdy strzat, ktory zada sze§é lub wigcej pozio-

méw obrazen, przebije Sciane. Warto§¢ obrazen

powyzej pieciu staje sie fatwoscia testu okre_élajq-
cego uszkodzenie systemow po_dtrzymywama zy-
cia. Czyli jesli jakis bohater nie trafi ze”strzelb?i
i zada siedem obrazen, to wynik rzutu ,,1” lub ,,.2
oznacza uszkodzenie systemow w danym pomie-
szczeniu. Jezeli Mistrz Gry sobie tego Zyczy, to
moze uznaé, ze krytyczne gor.az'h 0znaczajg
ianie wspomnianych obrazen. :
PO%\:;EO dzenie ls)ystemc’)w nie musi mie¢ natychmia-
stowego wplywu na ludzi czy .budynek (W o.dréz-
nieniu od statkéw, gdzie moze doprowadzi¢ do
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wybuchu). Sztuczna grawitacja barak6w wciaz be-
dzie dziataé, a pancemne $ciany zewnetrzne zapo-
biegng dekompresji i ewentualnej detonagjl. Nie-
mniej tlenu w pomieszczeniu powoli bedzie coraz
mniej (zacznie to by¢ zauwazalne po 10 turac!'l?
i powietrze po godzinie stanie si¢ trujace. Je_sli
wspomnianych uszkodzen doznaja cztery pomie-
szczenia, dziatajace systemy bedg tak obciazone,
7e samoistnie sie wylacza i caty budynek zosta-
nie odciety od zbiornikéw tlenu.

CHODZACY UMARLI

Predzej czy p6zniej walka dobiegnie Korica. Bo-
haterowie poddadzg sie, zostang pojmani lub (co
mato prawdopodobne) zwycieza. Dopiero wtedy
zauwaza, ze cho¢ Han Tsu walczy? u ich boku, to
Kaibara zniknal. Fakt ten nie ujdzie réwniez
uwadze piratow. Jesli bohaterowie przegrali, to
podwiadni Traciny od razu rusza poszukiwac
ochroniarza. Szybko okaze sie, ze drzwi do kapli-
cy sa zamknigte. Potem w przedniej czeéci bara-
kéw rozlegna sie krzyki. Po chwili pojawia si¢
uciekajacy piraci, ktérzy — walczac z bohaterami
— wykazali sie odwaga i umiejetnosciami. W ich
oczach wida¢ przerazenie. Tuz za nimi podazaja
hordy chodzacych umarlych — ozywione ciata sa-
thrystéw i zotnierzy zaibatsu.

Ciata te nieSwiadomie ozywit Kaibara, ktory
podezas walki przeczotgat sie do kaplicy. Zaba-
ryka@owal drzwi tawa, a potem wydobyt Latarnie
Lfaxuus Rycerza. Pono¢ tego srebrnego krysztatu
uzyl sam Lextius, jeden z apostoléw Proroka
prék?ujq_c przywrocic zycie Zebulonowi, Jegli wie:
rzy¢ dziennikowi apostota, latarnia ma
wolywania wiernych z calej
nia ich ku krysztatowi.

i el 8002 o
wizytorzy. Co wigcej,

moc przy~
przestrzeni i Scigga-
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to wlasnie oni pozwolili informacji o tym, ze Swie-
ty artefakt znajduje si¢ na pokladzie statku baro-
na, wyplyna¢ na szerokie wody. To jednak nie
wszystko! Cata ta sytuacja to tak naprawde proba
pojmania siostry Traciny przez inkwizycje, ktéra
zdawala sobie sprawe, ze piratka zainteresuje sie
reliktem. Kaibara mial uruchomi¢ Latarnig pod-
czas ataku piratow, ale nie spodziewat sie, ze ba-
ron tak zwiaze sie z reliktem. Zanim wigc ochro-
niarz dotart do przedmiotu, piraci pojmali Chaz
Khao, ten za$ dat krysztal Tracinie.

Kaibara w pojawieniu si¢ bohateréw ujrzat dru-
gg szanse i z radoScia postanowit ja wykorzystac.
Odprawit krétki rytuat potrzebny do uaktywnie-
nia Latarni, nie mial jednak pojecia o spoczywa-
jacych pietro wyzej ciatach. I o tym, co relikt
z nich uczyni. A umarli postuchali rytuatu, jaki od-
prawit. Teraz ozywione ciata schodza po schodach,
wypelniaja korytarze i prébuja dostac si¢ do Lq-
tarni. Oczywiscie, bohaterowie i piraci nie maj
pojecia, ze kaplica to ich cel. Wiedza tylko, ze zbli-
za si¢ do nich armia zombiech.

JAK PORADZIC SOBIE Z UMARLYMI?

Mistrz Gry powinien wykorzysta€ opis skorup

7 nodrecrnilba (Facnacvuech Slafic, ZO[{]biE nie ma-
-— IJU\.JI ‘r‘\-‘l—dllll\“ \_Jl,.m.l.ll.tv: WAL T ANFALS 7o
haterow

ja broni, ale przewyzszaja liczebnie bohalery
oraz piratéw. Ponadto wigkszo$¢ tych ostant
wywodzi si¢ z pospSlstwa, a mistyczny ["‘f"‘“-\'-z.[.u
siostry Traciny tylko wzmocnit ich podejrzen®
Dla nich armia zombie to pewny zn ak nat)-'a.*luum;
stowej katastrofy, wiec wielu piratow bedzie 2}
przerazonych, by dziatac.

Siostra Tracina po§wieci wigkszoSC €24
bilizowanie podwiadnych. Bohaterowle !110% hed
pomée lub dziataé na wiasna reke. By¢ moze ZLL,?_L_‘:
walczy¢ z zombie, wlamac si¢ do kaplicy lub UL IT
z barak6w. wraz z baronem Chaz Khao bedzie %

una mtﬁ
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opieral = woli zosta¢ z "_Frucin’q. bez wzgledu na wig-
sace Sie Z tym l'llel‘_!C/Zp.lCCZCF-IS[V\’F). :
‘Najlepiej wiamac m(;_do’kapllcy 1 powstrzymaé
Kaiha‘lﬂ‘- Cienka Elrna piratow zdota po_wstrzymaé
Jombie wystarczajaco dl_ugo. by dotarli do ochro-
niarza. Kto$ bedzie musiat zdez’aktywowaé Swie-
e Latarni¢ — 1_\'“(9 w ten sposob poulfstrzyma sig
Sk‘omp_\; Kaibara nie ma _tak:ego zamiaru. Dostat
akie, a nie inne rozkazy i na dodatek jest bardzo,
bardzo przerazony. ' _
powstrzymanie Kaibara powinno wiazac sig je-

dvnie z krétka walka. Natomiast wylaczenie La-
ami jest bardzie] jkompli‘kc'w\fane. Najpierw na-
lezy wykona test Spryt + Ksiggoznawstwo, by sig
Zo{ientowaé. co to tak naprawde jest. Nastepnie
izeba zdoby¢ 10 zakumulowanych sukcesow
w teécie Wiara + odpowiednia nauka, by ja wyla-
czvé. Nieudany test Sprytu oznacza, ze trzeba ze-
br:;é 20 sukcesow.

Mistrz Gry, ktory chce, by napigcie bylo jeszcze
wieksze, moze sprawic, ze zombie dostana si¢ do
katedry w chwili, gdy bohaterowie beda wytacza-
li krysztat. Rece dawno zmartych zolnierzy beda
sie juz wycigga¢ do Latarni, a gracze wlasnie zdo-
beda ostatni sukces. Oczywiscie, nigdzie nie jest
napisane, Zze bohaterowie majg zwyciezy¢. Niech
zombie zabijg ich, jeSli gracze okazali si¢ za ma-
o inteligentni lub zbyt powolni.

Kiedy krysztal przestanie dziata¢, zombie pad-
ng tam, gdzie stali. Piraci odzyskajg zdolno$¢ my-
lenia i otocza bohaterdw. Siostra Tracina uzna jed-
nak, ze jest im winna przystuge. Jesli wiec poprosza
ja, rozkaze baronowi wréci¢ z nimi na Bastion. To
niewatpliwie jest najlepsze rozwiazanie, cho¢ ba-
ron nie bedzie nim zachwycony. Jednakze Tracina
w zadnym razie nie zechce rozstaé sie z Latamnia.

Inne rozwiazania: baron zostaje z piratami,
wszyscy uciekaja z baraku lub ging. Jesli bohate-
rowie odstawia barona na Bastion, Li Halanowie
bedy bardzo wdzigczni. Jezeli za$ nie przywioza
80z powrotem, przepytaja ich zaréwno cztonko-
wie rodu, jak i inkwizytorzy.

RETROSPEKCJE

Lubigey wyzwania Mistrz Gry moze sie poku-
SIC0 odegranie sytuacii sprzed lat i zastosowac re-
ospekeje. Gracze beda wtedy zmieniaé postaci
ml@d_zy swoimi aktualnymi bohaterami a shatry-
?larm_ Niech weiela sie w role cztonkéw oddzia-
:; lCCa‘(.:ego na pomoc towarzyszom z Ukrytej Du-
'iD}]:ITlS“Z_GW powinien odegra¢ wyscig do bazy
hate L bitwe z zolnierzami Zaibatsu. Kied){ bo-
28 Owie dotrg do kaplicy, ujrza ostatniego
Mierajacych towarzyszy.
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”Dowodca sathrystéw rozkaze dokonaé egzeku-
Cjt oraz odprawi¢ rytuat, dzigki ktéremu za kilka-
set lat przywréci polegtych do zycia. Pozwél sa-
thrys_tor.rl graczy zlozy¢ na spoczynek starych
prz.y].acm{. Dzieki temu chwila, w ktérej ich praw-
dzwp bphgterowie beda zabija¢ ozywione trupy.
stanie sie jeszcze bardziej przejmujaca. T

ANTAGONISCI

’Szkoda traci¢ miejsce na setki wspotczynni-
kow v'vszystkich postaci, ktére biorg udzial w tej
opf)wn:_:éci. Dlatego tez ochroniarze i piraci beda
opisani tymi samymi warto§ciami, cho¢ oczy;vi:
Scie }\f[1§tr2 Gry moze ich zmodyfikowaé. Jedy-
na réznica jest taka, ze piraci maja lekkie pan-
cerze 1 takaz bron. Baron i jego ochroniarze sa
nieuzbrojeni.

Baron Chaz Khao

Rasa: czlowiek

Ranga/Klasa: baron

Cytat: Siostra Tracina otworzyla me oczy na
prawde.

Opis: Wysoki i zwinny mezczyzna. WigkszoS¢
21 lat zycia spedzit na nauce religii. Dopiero nie-
dawno wzigt na siebie obowiazki szlachcica. Nie-
najlepiej si¢ czuje, uwigziony w biurze. Jest znacz-
nie szczesliwszy w prostych szatach, ktore dostat
od siostry Traciny. Zachowuje si¢ raczej jak ksiadz,
a nie jak szlachcic. Nauka sprawita, ze jest cichy
i zamkniety w sobie. Kogos takiego jak siostra Tra-
cina nigdy jeszcze nie spotkat i zadurzenie moze
go doprowadzi¢ do réznych dziwnych czynow.

Swita: Dwaéch ochroniarzy, ktérzy od lat sa pod-
danymi rodziny Khao, ale nie czujg si¢ specjalnie
zwiazani z Chazem.

Ciato: Sita 4, Zrecznosé 5, Wytrzymatos¢ 6

Umyst: Spryt 6, Percepcja 5, Technika 4

Duch: Ekstrawersja 1, Introwersja 5, Poryw-
czo§¢ 3, Opanowanie 3 Wiara 5, Ego 1

Umiejetno$ci wrodzone: bror bisza 4 Hskraa?-'
nie sie 4, spostrzegawczosc 6, strzelanie 5, UNIK1
4, urok osobisty 5, walka wrecz 3, wigor 5, wy-
wieranie wrazenia 5. :

Umiejetnosci wyuczone: bitfrokrac;a _4, czyta-
nie (facina), czytanie (urtyjsh),_ empatia 6, jez-
dziectwo 4, jezyk (tacina), ksiuegoznawsnvo 75
plerwsza pomoc 2, umiejetnosci spofeczne (p{ze-
mawianie) 4, umiejetnosci 'spo}eczne (przywodz-
two) 2, wiedza ( technologia) 6.

Wyposazenie: brak.

gmﬂzoéé: _10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0
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Ochroniarze i piraci

Ciato: Sita 7, Zrecznos¢ 6, Wytrzyn_laioéé 8

Umyst: Spryt 4, Percepcja 6, Tecl-nuka 4

Duch: Ekstrawersja 5, Introwersja 2, Poryw-
czo$é 4, Opanowanie 2, Wiara 1, j_‘igo 4

Umiejetnosci wrodzone: bro'ri biala 6, spostrze-
gawczos¢ S, strzelanie 6, uniki 3, walka wrecz 6,
wywieranie wrazenia 6. N

Umiejetnosci wyuczone: przeszuki wanie 4, rzu-
canie 4, skafandry kosmiczne 4, tropienie B

senie: symbole religijne.

gru}‘rxgx? sr;“.iazzg;, sz}.gylet, lck_kii Jr istolety lub ka-
rabiny.

Pancerz: lekkie tarcze.

Dziw: 4

Zywotnosé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0

Siostra Tracina Isterot

Juz jako dziecko, Tracina czula, ze wszech$wiat
jest o wiele wiekszy, niz widac to gotym okiem.
Zdawala sobie réwniez sprawe, ze kto$ tam co$
przed nia ukrywa. Jej rodzice szybko wyczuli jej
podejrzenia i postarali si¢, by miata odpowiednie
— czyli pobozne — wychowanie i wyksztatcenie. To
tylko upewnito Tracing w jej przypuszczeniach,
wiec szybko postanowita odkry¢ tajemnice, ktore
— wedlug niej — skrywat Zakon Eskatoniczny.
Wopierw uznala, iz znalazta doktadnie to, czego
szukala. Im jednak wiecej czasu spedzata w zako-
nie, tym trafiata na wigcej i wigcej tajemnic.

Zaczeta oskarzaé cztonkow zakonu o ukrywanie
przed nig prawdy. Potem — po tygodniu samoumar-
twiania — miata wizje, po ktérej zrozumiata, ze cata
1 jedyna prawde moze odnalez¢ jedynie w pustce
przestrzeni. Zebrala wigc grupke wyznawcow, por-
wata statek 1 rozpoczeta wedréwke po kosmosie Zna-
nych Swiatéw. Ona i jej zatoga zyta dzieki piractwu.

Tracina rozsiewata swa niezwykla teologie po-
$rdd tych, ktorych okradata. A poniewaz miata nie-
}ic'zna( zatoge, atakowata male statki, brata, co jej
byio potrzebne i puszczaia wszystkich wolno. Je-
dyqy wyjatek stanowili eskatonicy, ktérzy musie-
li si¢ do niej przytaczy¢ — lub czekata ich §mier¢.

Rasa: czlowiek

Ranga/Klasa: eks-kanonik

: Cytat Pustka powiedzia:‘a mi wiele wigcej ni-
Zli biblioteka bylaby kiedykolwiek w stanie.

_Opls: Pigkna i okrutna. Nosi kasztanowe wiosy

4 ; :

piete w kok, ktére czasem goli w ramach pokuty
Czeste ppsty uczynity ja dosé chudg. Z kolei Ciac:
gly wysitek fizyczny sprawity, Ze miesnie ma ni-
czym stal. Nosi albo najprostsze szaty, albo najlep-
sze dostepne pancerze. Nigdy nie kryje zadawanych

DRI it o e

samej sobie ran. Swiecie ierzy, ze odpowieds
wszystkie problemy ludzi kryje sie w gwiazdach
Nic nie powstrzyma jej od dotarcia do prawdy, :

Swita: Oddziat fanatykow. Wpierw jej podwts.
dni niewiele wiedzieli o kosmicznych walkaeh
i piractwie, ale dzieki szczeSciu i umiejetnosciom
Traciny stali si¢ prawdziwymi mistrzami w tym f,.
chu. Siostra Isterot posiada rozrzuconych to tu, to
tam informatoréw, czesto przez nia nawréconych
na jej wiare.

Cialo: Sita 6, ZrecznoS¢ 8, Wytrzymatosé 7

Umysk: Spryt 8, Percepcja 7, Technika §

Duch: Ekstrawersja 4, Introwersja 6, Poryy-
czo$¢ 4, Opanowanie 5, Wiara 6, Ego 2

Umiejetnosci wrodzone: bror biala 8, skrada-
nie sie 5, spostrzegawczoSC 1, strzelanie 7, uniki
8, urok osobisty 5, walka wrecz 6, wigor 6, wy-
wieranie wrazenia 9.

Umiejetno$ci wyuczone: akrobatyka 3, alche-
mia 3, charakteryzacja 2, cwaniactwo 3, czytanie
(lacina), czytanie (tech-urth) 1, czytanie (urtyjski),
kierowanie statkami kosmicznymi 5, koncentracja
4, ksiegoznawstwo 5, medycyna 3, myslace ma-
szyny 1, panowanie nad cialem 5, skafandry ko-
smiczne 7, sztuka wojenna (artyleria pokfadowa)
5, umiejetnosci spofeczne (przywédztwo) 8, umie-
jetnosci spoleczne (retoryka) 7, wiedza (technolo-
gia) 6, zelazna wola 3.

Okultyzm: Teurgia 3.

Obrzedy: Czytanie z gwiazd, Boskie objawie-
nie, Natozenie rgk.

Brofi: ogluszacz, rapier.

Pancerz: tarcza energetyczna.

Dziw: 6

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

Cherlak

Typ: Ladownik

PT: 5

Dhugosé: 10 metrow

Szeroko$§¢: 10 metrow

Zatoga: 1 (pilot)

Pasazerowie: 8

Eadownosé: 1 tona

Szybko§é: Mach 8 (14 dni do gwiezdﬂ}'fh
wroét)

Skoki: brak (zasieg 100 j.a.)

Zapasy: 2 tygodnie

Sensory: Radar 3

Manewrowo$¢: -1

Pancerz: |

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0

Cena: 15 000 feniksow it

Przeklad: Tomek Kré¢
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)-rch Wiekach (patrz: Panorama) zdo-
Wiata (cale szczeScie tylko §wiata Ma-
_panii. ktéra tatwo zamieni¢ w cie-
Jest nie tylko ,,post-Maskaradowe”
¢ 0 800 lat do Mrocznych WiekGw,
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Michat Mochocki

WAMPIR: APOKALIPSA

PRELUDIUM

Na poczatek zamkn ijmy oczy i wyobrazmy so-
bie... nie, cholera, zamykanie oczu to nie najlep-
szy pomyst, skoro mowie do Was tylko poprzez
znaki na papierze. A wigc po prostu wyobrazmy
sobie potworna, brutalna, lecz jakze dobrze Wam
znana SCeng...

Miasto. Niewazne, jakie. To samo, w ktorym
zwykliscie grywac w Wampira: Maskaradeg. Pusta,
ciemna ulica idzie samotna kobieta (albo mezezy-
mna, to bez znaczenia; jednak kobieta lepiej pasu-
je do konwencji, prawda?). Rzedy uspionych do-
méw po obu stronach, samochody zastygie na
chodnikach, jesienne liScie tariczace na wietrze...

Zapomnij, Narratorku. Nie bede odwalat za Cie-
bie roboty. Opisy i nastréj to Twoja dziatka. Ja do-
starczam tylko historie.

Nasza archetypiczna Samotna Kobieta nie do-
tarta do domu tej nocy. Nie dotarta, gdyz zanim
siggneta do klamki, spod schodow wysungl sig
bezszelestny cied, a w nastepnej sekundzie zim-
ne, trupie palce zacisnety sie na jej gardle [tu na-
stepuje scena zbyt drastyczna, by o niej wspomi-
na¢ w pismie dla mifodziezy — autor]. Ksigzyc
Wychynat zza chmur, gdy Cien podnosit si¢ znad
meruchomego ciata. Cien nosit diugi plaszcz
L czamy kapelusz. Zwloki u jego stop lezaty
¥ nienaturalnej pozycji, rozwarte szeroko oczy
odbijaty kraficowe przerazenie, a na opalonej...
= Przepraszam, obowigzkowo alabastrowej 1 ta-

tdziej szyi widniaty dwa drobne ukaszenia i dwie
Genkie struzki stygnacej z wolna krwi. Mezczy-
2;(‘;‘;5::52&1.1 pc;f:hyl_il sie raz jeszcze, k-iadqc co$
e mnakmeml, a jego cien przystonit na ;nol;
i a abrycgny widok. Gdy oajiszedi, b_ as

¢ ponownie ukazat straszliwe oblicze

S ‘ 1 5 - -
Mierci, a tuz obok spoczywata ksiazka otwarta na
Stronie tytutowe;.
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Szkic kampanii dla mitosnik6w Swiata Mroku

Anna Rice, Wywiad z wampirem.
No tak. Miato by¢ bez opiséw, ale Swiat Mro-

k_u ma w sobie co§ tak nieodparcie epickiego, ze
sig¢ zapomnialem...

WATKI ROWNGLEGE

Proponuje ciekawy (moim zdaniem) pomyst
rozgrywania niniejszej kampanii dwutorowo, czy-
li zdwiema druzynami. Kazdy gracz posiadat be-
dzie dwie postacie, z ktérych jedna bedzie Smier-
telna, a druga... no, w sumie tez Smiertelna, ale juz
nie tak bardzo. Aczkolwiek, jesli nie przypadnie
Ci to do gustu, z powodzeniem mozesz pociagnac
wszystko dla jednej druzyny.

Bohaterowie 1: Zwykli, ,normalni” ludzie,
ktérych obowiazkiem bgdzie wyjasnienie wyzej
opisanej zbrodni. Przede wszystkim nasuwaja si¢
tu trzy mozliwosci: policjanci, dziennikarze albo
agenci rzadowi. Nic jednak nie stoi na przeszko-
dzie, aby gracze tworzyli np. prywatne biuro de-
tektywistyczne, grupg badaczy zjawisk paranor-
malnych lub lekarzy-patologdw. Stworz ich od
razu jako zgrana, wspotdziatajaca druiyn;, bo
podczas gry nie bedzie czasu na zapoznawanie po-
staci ze soba. Nie tym razem. :

Bohaterowie 2: Wampiry, tego domyslasz si¢ o'd
poczatku. Ale to nie wszystko — beda to wampt-
ry, ktérymi Twoja druzyna gra juz od pewnego
czasu. Zaskoczenie, prawda? Do tej pory autorzy
scenariuszy zadali zwykle tworzenia nowych po-
staci, stawiajac nieraz bardzo konlfretne wymaga-
nia. Jaméwie odwrotnie: tu postacie mogd byé'do-
wolne, lecz musza by¢ uzywane”. A jesli dopiero
zaczynasz ze swoja druzyna, odl6z niniejsza kam-

pani¢ na pbzniej i poprow afli wpierw tym pijaw-
kom co§ innego- Koniecznie.

Watki nalezy przepiak
ku bedzie to tatwe — $mierte

lata¢ umiejetnie. Z poczat-
Ina druzyna zacznie
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o poranku (dobrych kilka go@zin po morderstjme)
i spedzi caty dzien, rozgryzajac Sprawe, 0 zmierz-
chu za§ zbudza sie wampiry 1 wt_edy przerywasz
watek Bohaterow 1, a przechodmsz do krmgplj—
cé6w. Tylko co dalej? Jezeli B-1 z;lplanowah S0-
bie na te noc co$ innego niz zastuz?r}y_ Wypoczy-
nek, bedziesz musiat predzej czy poznic] opusaé
B-2 i powrdcic do smiertelnik6w. I tu juz ni€ mo-
ge Ci poradzi¢, W ktérym momenc1c’powm1er}es:
przelama¢ watek wampiréw, a w ktorym pOd_]EL.C
g0 na nowo. Sam wybierzesz odpowiednie chwi-

le i czestotliwos¢ ewentualnych przeskokow. Nie

bedzie to proste. Warto jednak zaznaczyC, Z€ pro-

blem ten wystepuje jedynie noca, gdyz B-2'p0d-
czas dnia z oczywistych przyczyn nie funkcjonu-
ja. Jesli wigc uda Ci sie sktonié B-1 do zachowania
dziennej pory aktywnosci, pozostawiajac noc d'o
wytacznej dyspozycji B-2, problemu w ogéle nie
bedzie. Ale nic na silg. Predzej czy pozniej B-1 na
pewno zaczng tropi¢ morderce i po zmierzchu.
BadZ wigc na to przygotowany.

WATKI POLACZONE

A co sie stanie, jesli watki natoza si¢ na siebie
i obie druzyny znajda sig ktérejs nocy w tym sa-
mym miejscu? Z calg pewnos$cia bedzie to dla
Narratora niemate wyzwanie, jakkolwiek to ze-
chce rozegraé. Proponuje wybra¢ sposrod dwoch
sposobéw.

Przyktadowa sytuacja: Dziennikarze (B-1) sie-
dza w samochodzie przed nocna ksiggarnia,
z ktorej pochodzi egzemplarz ,,Wywiadu...” zna-
leziony przy denatce. Czekaja, czy moze morder-
ca nie przyjdzie tu ponownie. Tymczasem wam-
piry (B-2) réwniez wpadly na pomyst obserwacji
ksiggarni. Widzac paru Smiertelnikow czajacych
si¢ w samochodzie, postanawiajg sprawdzi¢, co
to za jedni.

Sposéb 1 — ,,Wszystko pod kontrolg”: Druzy-
na, kt6rg wiasnie prowadzisz (wampiry), jest dru-
Zyna aktywna. To oni inicjuja kontakt, oni decy-
dujg o0 Tozwoju sytuacji. Natomiast B-1 sg w tym
prz_ypadku zwyktymi BN-ami. To Ty ich prowa-
dzisz. I musisz prowadzi¢ ich zgodnie z charak-
terami nadanymi im przez graczy, aby zaden nie
protc_astowai, ze dana postac nigdy nie zachowata-
by si¢ tak, jak Ty to przedstawites. I to tez nie be-
dzie tatwe.

Spos6b 2 — ,Zaufaj graczom”: B-2 s druzy-
ng aktywna, B-1 siedza bierni 4
! - g biernie w samochodzie
i pbserwujq. Gdy jednak obie druzyny witaza so-
bie w oczy, zr6b maty eksperyment — podziel
graczy na _dwie polowy. Jedni niech dalej graja
aktywnymi B-2 (wampirami), a drudzy niech

B T ——

zaczna odgrywac swe postacie z druzyny sie i
cej dotad biernie W samochodzie. Jak w poprze.
dnim przypadku, Tobie pozostaje odgrywanie
,,nieobsadzonych” postaci jako BN-6w, ale ¢,
wiele sie nie napracujesz. Stawiajac graczy po
obu stronach naraz, skfadasz na nich niemalze
peing odpowiedzialnoS¢ za przebieg konfronta-
cji. Przejete przez Ciebie postacie moga cicho
i spokojnie poczekaC na rozw0j wydarzen,

0O TU JEST GRANE?

Czas naswietli¢ sytuacje. O co ma chodzi¢ w tej
kampanii? C6z, od razu si¢ tego nie dowiesz. Ale
po kolei. Jest koniec roku 2000, listopad albo gru-
dzien. I pewien szalony (lub tylko bardzo zdespe-
rowany) wampir postanawia na przelomie tysigc-
leci obalié Maskarade. W tym celu dokonuje
opisanego na poczatku spektakularnego zabgjstwa,
a potem co noc bedzie swoj figiel powtarzat. Ofia-
ry zawsze osuszone sa z krwi, z charakterystyczny-
mi ranami na szyi i/lub nadgarstkach, a w poblizu
lezy egzemplarz ,,Wywiadu z wampirem” (ja sam
uczynilbym owym szaleficem wiasnie Louisa, uzna-
jac tres¢ ksiazki za szczerg prawde — ale to oczy-
wiscie nie jest obowiazkowe). Kazdej nocy pada-
ja kolejne ofiary, a media odpowiednio nagtasniaja
sensacje. Coraz mniej ludzi odwaza si¢ wychodzic
na ulice po zmierzchu. A co na to bohaterowie? Nie
bede, niestety, prowadzit Cig za raczke. Tutaj to nie-
mozliwe, bo nie znam przeciez zadnej z Twoich
druzyn. Jedyne, w czym moge pomoc na tym eta-
pie, to wskaza¢, na co zwroci¢ uwage.

Bohaterowie 1: A wiec kogo my tu mamy... Ie-
porteréw, lowcow czarownic, agentow rzado-
wych? Z zatozenia, zawodowym obowiazkiem B-
1 bedzie Sledztwo w sprawie ww. zabdjstw. Bacz
jednak, jakg role przybiora Twoi gracze. Agencl
FBI czy policjanci dazy¢ beda do fizycznego
schwytania/wyeliminowania mordercy, ale dziep-
nikarzom i laborantom chodzi tylko o informacje.
Fabuta policyjna rézni¢ sie bedzie znacznie od re-
porterskiej. Badz tego Swiadom. Oczywiscie, moi
derstwa dokonywane przez Louisa (tak g0 nazwi-
my, OK? krétkie i tadne, po co mam co innego
wymyslaé) przerazity i wzburzyly takze wampl-
rze §rodowisko Miasta. Tropigc Louisa, B-12pe%”
noscia natkna sie chociaz raz na podazajace ¥
samym tropem wampiry. Wyobraz sobie naSZ)'CE]
dzielnych policjantéw zaczepionych przez Kogo
kto podaje si¢ za prywatnego detektywa. GrzecZ:
ny, ukladny, rzeczowy — tyle ze na przyklad nt°
rzuca cienia. A moze uda im si¢ przytapac 1 P”
zywianiu sig jakiego§ mtodego, niedo$wiadczone”

: - . . akieg0
go wampirka? Moze nawet uda im SI¢ takieg

o
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chwytac? 1 wreszcie, co zrobi€ z samym Loui-
sem? Nie jest fatwo go przytapac —on dobrze wie,
= polu_ill na niego 1 ludzw.’l wszy:qtkle wampiry
 miescie. Ale B-1 warto dac¢ odrobing szczescia...
Jeden jedyny raz niech na_tkr_la, sie¢ na Louisa. Lecz
niech ten jeden raz zapudr_ue im gleboko w pamieé.
Nie moga mie¢ potem zadnych watpliwosci, ze
mieli przed soba co§ innego niz czlowiek (no, chy-
ba ze na zasadzie szczekania zebami: ,,Ttto
wszszystko mozna rrracjonalnie wytttttuma-
czvé...”). Jak to rozegrasz — Twoja wola. Ostra
su}:elalninal. w ktérej gosScia nie imaja si¢ kule, za
1o on jedna reka wyrywa drzwi radiowozu i spoj-
zeniem gorejacych Slepi pozbawia strzelca przy-
iomnosci? A moze Louis tej nocy zdecyduje si¢
pokazac publicznie 1 wiasnie jeden z naszych re-
porterow stanie sie celem jego ataku — ot, tak, po-
rwany nagle ze §rodka grupy i powoli wypijany
na émier¢ na oczach wspottowarzyszy (szybkie
przztoczenie krwi moze go jeszcze ocalié, jeSli am-
bulans zdazy na czas...)? Cokolwiek. Zaplanuj to
dobrze. I pamigtaj: tylko jeden raz.

Bohaterowie 2: Pierwsze cialo znaleziono ran-
kiem kilka godzin po morderstwie. Informacje tra-
fily juz do potudniowych wiadomosci, a do wie-
czora o sensacji dowiedzialo si¢ cale miasto.
Totez na budzacego si¢ o zmroku Ksiecia czekat
juz wierny ghul ze §wiezymi informacjami. Gdy-
by Ksiaze byl czlowiekiem, z pewnoscia zatrza-
siby si¢ ze zgrozy i pobladi. Tymczasem... no tak,
zméw problem. To Twoje Miasto i Twdj Ksiaze,
wiec skad mam wiedzieé, jak si¢ zachowa? Krwa-
we Lowy na zbrodniarza z pewnoScig zostang
ogloszone, ale czy od razu, czy dopiero po kilku
nocach debat ze Starszyzna? I czy Ksigze sumien-
nie podzieli Miasto na kwadraty, kazdemu wam-
pirowi nakazujac patrolowanie jednego kawatka
pod grozba surowej kary za niepostuszefistwo?
Czy moze poprzestanie na wydaniu dekretu i niech
kazdy poluje, jak chce? Reakcja wampirow na
zbrodnie Louisa bedzie gwaltowna i btyskawicz-
na, ale jakie formy przybierze, sam musisz dokta-
dnie pomy$leé.

Na podstawie tego, co do tej pory przeczytates,
mozesz domniemywaé, ze chodzi tu 0 przeszko-
dzenie Louisowi i ocalenie Maskarady. Ale nie.
Sam Louis jest nie do wytropienia. Nie dla B-2.
Conajwyzej moga natkna¢ si¢ na $wiezg jego ofia-
Ie _(,,Daleko nie mégt uciec!”), ktora powinni
najszybeiej zabraé z widoku. A niech ich tak Ktos
Przytapie, bedg sie gesto musieli ttumaczy¢! Cho-
iaz nie zaszkodzi im takze raz kiedy$ zobaczyc
Louisa i sprobowac go pojmaé — Twoja wola. Ale
Pamigtaj, ze nie ma prawa im sie to uda¢. Nieje-
dni Kainicj beda probowaé. Bezskutecznie.

T g
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Dwa pr?st_e stowa: koniec Maskarady. Nie za-
chiystywac; S1¢, proszg¢. Louisowi uda sie osiagnaé
t0: co za.:plerzy{. Za duzo §ladéw, za duzo dowo-
‘EOEE)E‘Y innym erm_ipirom udato sig je zatrzeé:

ouis uciekt policjantom (B-1?) pomimo dziesie-

ciu kul w piersi, a jego krew, zbadana w labora-
torium, okazata sie byé odmienna od ludzkie;j.
Rozr‘na-wial z wieloma osobami, w tym ze zna-
nymi i cenionymi reporterami powaznych
dziennikéw (B-1?), a wszystkim zademonstro-
wal swoja nature.
Po tygodniu posunat si¢ jeszcze dalej: pojmat
mtodego, stabego wampira (np. poszukiwane-
o przed paru laty przestgpce) i skuwszy go fan-
cuchami, podrzucit w rece FBI (B-1?). W celi
o Swicie 6w wampir obréci sie w gnijace tru-
chio na oczach przerazonych wspotwiezniow —
1 przed obiektywami wigziennych kamer.
Morderstwa bynajmniej nie ustang i rzad zaczy-
na juz podejrzewaé, ze wampiry istniejg na-
prawde. Szeroko zakrojona tajna akcja stuzb
specjalnych doprowadza do pojmania ,Zyw-
cem” kilku Kainitow. Osadzeni w pilnie strze-
zonych wojskowych laboratoriach, poddani zo-
staja badaniom.
Jednoczesnie z ukrycia wychodzi fowca wam-
piréw i cho¢ nie odkrywa swej tozsamosci, to
publicznie dzieli si¢ wiasng wiedza.
W gazetach, audycjach i programach telewizyj-
nych pojawiaja si¢ ludzie, ktorzy niegdys prze-
zyli kontakt z wampirem. Niektérzy to Swiry
i oszusci, ale czy pamictasz agenta Sheparda
i detektywa Stephensa, opisanych na s. 277
i 278 podrecznika? Tacy jak oni na pewno po-
jawia sie¢ w telewizji.
I nie wiadomo, ktéry sposréd dwéch gatunkow
ogarnia wigksza trwoga. Bo oto na przetomie ty-
siacleci Maskarada rozsypuje si¢ W gruzy.

DZIEK, W KTORYM ZERWANO MASKI

Po tygodniu, dwéch albo i po miesiaeu (jak Ci

tylko pasuje), przychodzi wresz?ie nieunikniony
historyczny moment. Louis Przeistacza §zanou_za.-
nego, Znanego publicznie obywatela, ktdry wciaz
zaprzeczajac istnieniu wampiryzmu, wystepuje
w nocnym talk-show i ginie 0 SW1C1€ W plomie-
niach na oczach tysigcy telewidzow. }\Iagrame to
w ciagu kilku godzin obiega caly Swiat...
Bomba wybucha. Rzad USA nie moze juz diu-
ukrywaé wynikow badan. O drugie} po potu-
kanaly telewizyjne i radiowe nada:
do narodéw $wiata. Tres¢

z€ej '
dniu wszystkie
ja oredzie prezydenta
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jeg_o st.re:e',cif mozna W c_lwé;cl(;l Slo\:,\ﬁ?éi\;gaggéi
ry istniejg!”. QOczywiscie, procz e o
_ mnéstwo betkotu. Oto odkryto nowy, inteligen
ny i niebezpieczny gatunek drapleznfka, zerujacy
na ludzkosci od nicpamigtnych czasow. ZYWIE}‘;}’
sie ludzka krwia. Aktywny tylko noca. O mozli-
wosciach przekraczajacych zdolnosel normalnego
cztowieka. Etc., etc. I rzad Stanow Zjednoczonych
wypowiada wampirom wojnt;:_ g A

Koniec maskarady, krwiopijcy! Miejcie si¢ na
bacznosci! : Ja¥

Filmy dokumentalne: wampir ginacy W celi wig-
ziennej; wampiry w klatkach; wampiry na stolac_l'l
laboratoryjnych; wampiry przesiuchiyane; wampi-
ry rozmawiajgce z psychologami itp., wsz_ystko
przeplatane komentarzami Smiertelnie p9wamych
naukowcéw. A najlepsze na koniec, czyli stan wy-
jatkowy: bezwzgledna godzina policyjna gd zz_lcho—
du stofica az do $witu i obowiazek stawiennictwa
w $wietle dnia na lokalnym posterunku policji
w ciagu trzech dni. Certyfikat Cziowieczcﬁstvlva
wazny bedzie przez miesigc, potem wizyte nalezy
powtérzy¢é. Osoby prowadzace nocny tryb zycia (je-
zeli znacie taka osobe, dzworicie na najblizszy po-
sterunek!) moga sie spodziewa¢ odwiedzin policji
jeszeze przed uptywem owych 3 dni. Opracowuje
si¢ proste testy krwi, wykrywajace zarowno wam-
piry, jak i potwampiry (ghule), w ciggu 10 dni za-
czng ich uzywaé wszystkie patrole i placéwki me-
dyczne. Armia postawiona zostaje w stan gotowoscl,
a dowoddztwo opracowuje plan wspodldziatania
wojsk na obszarze catego kraju. Na razie wyznaczo-
ne oddzialy otaczaja jedynie wigksze oSrodki miej-
skie, pierwszej nocy spodziewany jest bowiem ma-
sowy exodus wampirOw na prowincjg...

I co teraz, twardziele”?

Bohaterowie 1: By¢ moze orgdzie prezydenta
bedzie dla nich szokiem, a moze juz nie. W kaz-
dym razie, tego pamigtnego popotudnia ludzie
poznaja mnostwo pilnie strzezonych wampirzych
sekretow. I zapragna wydrzec im wszystkie pozo-
state. Jednak na tym etapie, gdy runeta Maskara-

d';l temnn alkeii owalaumis wrrndnia
iy ad

npo akeji gwaltownie wzrosnie i warto by by-
to pozostawi¢ B-1 w spokoju, skupiajac sie w peini
na dramatycznych losach wampiréw. A ady z ni-
mi skoficzysz, zawsze mozesz wrécié do B-1 i po-
kgzac’: graczom Wielka Wojne od strony $miertel-
nikow. Ale to Twoja gra. Chcesz dalej przeplata¢
watki rownolegte, prosze bardzo.

BOMWie 2: Przede wszystkim, pamigtaj, ze
S)rg(.izm prezydenckie wygloszono w dziefi. Wiec
Jesli B-2 nie maja nikogo, kto ostrzegiby ich zawcza-
su, to_wyjdq na ulice nieswiadomi upadku Maska-
rady i nic nie wiedzac o godzinie policyjnej. Nie-
naturalnie wyludnione ulice dadza im do mySlenia,
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ale czy zdaza si¢ ukry¢ przed najblizszym patroleny
Policja jest uzbrojona po zeby i jesli B-2 nie Zatrzy-
maja sie na wezwanie, patrol z miejsca otworzy
ogier. Jesli zas dadza sie zatrzymac, bynajmniej nje
skoficzy si¢ na wylegitymowaniu, tylko od raz,
w kajdanki i do radiowozu — w perspektywie 10 dp;
aresztu za naruszenie godziny policyjnej. Co7,.
dopoki nie dowiedza sig, co si¢ dzieje, nie bedzie
im tatwo. Cale szczescie, ze wigkszos¢ pozostatych
wampiréw jest w identycznej sytuacji, za wyjatkiem
tych, ktérych ostrzegli Smiertelni studzy. Jesli wiec
B-2 przezyja pierwsza noc Wojny...

WIELKA WOJNA

Musisz najpierw zastanowic sie, jak chcialbys
ja przeprowadzic. Przedstawie Ci trzy warianty,
z ktérych wybra¢ mozesz jeden, dwa lub wszyst-
kie i utozy¢ je w dowolnej kolejnosci.

Wojna totalna: Cos dla mitosnikéw szybkiej
i brutalnej akcji. NieSwiadome zagrozenia wampi-
ry wylegaja na bezludne ulice i natychmiast naty-
kaja si¢ na strzelajace bez ostrzezenia patrole. Prze-
razeni Kainici tagcza sie¢ w grupki, stawiaja opor,
zabijaja i ging w nieréwnej walce. Hordy Sabatni-
k6w wylegaja na ulice, by szerzy¢ SmierC i zniszcze-
nie. Starszyzna gromadzi mtodsze wampiry wokél
siebie i prébuje w kilku grupach wydostac sig
z miasta-putapki na bezpieczna prowincje. Nie-
ktérzy uciekajg samotnie pod postacia nietoperza
lub korzystajac z Niewidocznosci. Ale na prowin-
cji nie da sie unikna¢ spotkania z wilkolakami, ktore
w zasadzie musza tolerowa¢ wampirzych uciekinie-
16w — by ludzko$¢ nie odkryta przy okazji réwniez
istnienia Lupinéw — ale z tymi potzwierzetami nig-
dy nic nie wiadomo. Dlatego niektdrzy wola ukry¢
sic w Miescie, w slumsach czy blokowiskach,
gdzie mozna zerowaé, nie wychodzac na ulicg; a-
bo w kanatach miejskich, ale i tam od czasu do cza-
su zagladaja patrole. Tak, w Miescie jest mnostwo
ciemnych katéw, lecz nigdy nie zgadniesz, Ktore
z nich $miertelni zechca akurat spenetrowac. Zr_e—
szta po paru dniach do akcji wkracza wWojsKko. Sil-
ne oddziaty z ciezka bronia krocza ulicami, scho'
dza do kanaléw, obserwuja Miasto z dachow:
Smigtowcow i pancernych pojazdow. Dzieft W dzien
przetrzasane sa ustronne miejsca, zapuszczone piv-
nice, krypty i podziemne tunele, noc w noc na zi
mi i pod ziemig wre bezlitosna walka... Jesli Kio°
nie posiada Niewidocznosci, lepiej niech zabiera ¢
z Miasta jak najszybciej. :

Podchody: Albo inaczej. Mniej przemocy. W&
cej sprytu. Nie ma zadnej wojny totalnej, tylko 8¢
zne, milczace, pelne napigcia wyczekiwanie, !)"”\‘f
ukradkowe stapania gdzie§ w cieniu i zduszom

> 4



et et s i, s

SR R

krzyk W mrocznym zautku. Kto nie uciekt na pro-
wincjes : :
otwarte] walki, _1ed}-'n|e ,.partyzantka”. Czasem tu
i owdzie zginie jakis patrol, czasem zdybanego na
alicy krwiopijcg rozerwd na strzepy pociski 7,62
mm, w dzien tu i owdzie kto§ znajdzie Spiacego
wampira i zakolkuje na miejscu !ub wezwie oddziat
specjalny-.. Ale poza tym w leeﬂ' i.ycie toczy sie
w miare normalnie, tylko w bardziej nerwowej at-
nosferze. Anoca, gdy pustymi ulicami niesie si¢ to-
mot zolnierskich bucioréw i potezne latarki rozpra-
szaja ciemnos¢é, otucha wstepuje w ludzkie serca.
Lecz gdy $wiatto i kroki znikna w oddali, tu i 6w-
dzie ledwo widoczny ciefl przemknie przez ulice,
co§ wpelznie po $cianie budynku do uchylonego nie-
opatrznie okna, czasem mieszKkancy wielkiego wie-
sowca stang sie trzoda skrywajacego si¢ tam wam-
pira... & czasem dwa zwinne, ukradkowe cienie,
spotkawszy si¢ Noca W odludnym zautku, splota si¢
nagle w $miertelnej walce, z kt6rej podniesie sig tyl-
ko jeden... tak, towcy wampir6w tez nie préznuja.
ATy po prostu odetnij B-2 droge ucieczki poza gra-
nice miasta (zasieki, ploty pod napigciem, czujniki
ruchu, potezne reflektory, zotdacy z miotaczami pio-
mieni itp.). Aby przezyc, beda musieli nauczyc sie,
co to naprawde znaczy by¢ stworzeniami nocy.
Negocjacje: A co bys powiedzial na uktady? Wy-
obraZ sobie przedstawicieli Camarilli rozmawiaja-
cych przed kamerami z pelnomocnikiem prezyden-
ta, negocjujacych prawo do egzystencji w zamian
za poprzestanie na krwi zwierzat i kryminalistow...
Absurdalne? Alez skad, w zalozeniu to przeciez
Ameryka! Ventrue maja wszedzie jakie§ kontakty,
wplywy w ludzkim spoleczenistwie i organach wia-
dzy, wigc powstanie silna frakcja wzywajaca do za-
warcia kompromisu i pokojowego wspélistnienia.
W koncu od lat ludzkos$¢ wyczekiwata kontaktu
z obcg rasg i teraz oto marzenie si¢ spetnia. Przez
stulecia wampiry byty obok nas, a teraz mamy tak
po prostu wybi¢ je wszystkie, nie probujac nawet
szuka¢ porozumienia? Duze znaczenie mie¢ bedzie
stanowisko Kodciota, lecz jego ustalenie i oficjal-
ne ogloszenie z pewnoscia szybko nie nastapi...
Nawet B-2 moga odegraé tu pewna role (wszak
przynajmniej jeden z nich posiada jakie§ Wplywy
lub Sprzymierzeficéw, prawda?), starajac si¢ po-
zyskac jak najwiecej Smiertelnik6w dla wampirzej
sprawy. Nie zapominaj o wspierajacym negocja-
cje lobby naukowcéw, weszacych wielka szans¢
dla rozwoju nauki, ani o $miertelnych organiza-
¢jach obrony praw wampiréw, gloszacych chwy-
thiwe hasta spod znaku ,,Wampir tez cztowiek —
L i€ musi!”. Tak, negocjacje to najdziwniejsze
ZTozwigzan, ale gdyby potaczy¢ je z podchoda-
mi lub wojng totalna... Ha, wtedy dopiero Apoka-

en ukryl sie skrzetnie i gleboko. Nie ma

lipsa nabierze smaczku! Wyobraz sobi i
sto otoczoqe tak szczelnymykordoneml:/‘l)ljii(;n]zae
czmyghne;h zen tylko potezni Starsi (forma m,giy
Czy nietoperza), stabsze zas wampiry sg trzebio-
ne bez}noénie. Pozostata czesé Starszyzny chce na-
WIgzac rozmowy z wiadzami, ale jest to ryzykow-
ne,‘vﬁrl?c do bezposrednich rozméw deleguje sie
Kalnuow miodszych i niezbyt znaczacych... no
1 dlaczego pomyslates od razu o B-2?

LUPIN! WOBEC WIELKIE] WOJNY

‘_P.’og_rgnjl wampiréw nie pozostaje obojetny dla
w1-u<oi.ak6w, ktére z radoscia powitatyby ekster-
minacje tego Zmijowego pomiotu, ale masowa
um_eczka Kainitéw do lasw i dzikich ostepéw da-
fa im sie mocno we znaki. Tu i 6wdzie doszto do
krwawych star¢, a Camarilla bezczelnie zazadata
prawa do spokojnej emigracji na prowincje — pod
grozbg ujawnienia $wiatu istnienia wilkotakéw.
? Lupini nie mieli wyboru. Zawarto chwiejny
i nieszczery pokéj, na mocy ktérego Lupini tole-
rujga obecno$¢ wampirow. Lecz nie wszystkie wa-
tahy chca 6w pokdj respektowac, a wampirzych
uchodzcow przybywa coraz wigce...

=— ERAKON 1901 -—=
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Krakowski Klub Milosnikéw Fantastyki
zaprasza na pierwszy w tym wieku Ogélnopol-
ski Konwent Milosnikéw Fantastyki Krakon
1901. Nasz zlot po raz kolejny odbedzie si¢
w krakowskiej Szkole Podstawowej nr 10 na
ul. ks. Blachnickiego 1 (tego juz jesteSmy pew-
ni). Niestety, dzi§ nie mozemy Wam jeszcze
poda¢ dokladnego terminu, gdyz borykamy si¢
z dziwnymi terminami ferit zimowych w Ma-
lopolsce, ale juz w nastgpnym numerze maga-
zynu poznacie dokladny termin konwentu.

Mimo drobnych trudnosci, juz dzis zache-
camy wszystkich do rezerwowania sobie

.ot
wrr anls roviroT,

czasu w okresie Zimowym, gayZz jax Zawsze
przygotowujemy dla Was szereg wsp.ania-
lych niespodzianek. Od przysziego miesia-
ca bedziemy tez przyjmowali przedptaty —
nie planujemy podwyzek. Jak zawsze planu-
jemy nieustajaca znizke dla pan w \yysoko-
éci 5 z1, Mistrzowie Gry tez moga si¢ przy-
gotowywac na jakie§ ulgi lub at:rszqe. ;
Nasz przysztoroczny zlot bedzie poSwie-
cony starciu dwoch éwiatéw — Wschodu

i Zachodu.
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Przemystaw Szymczak
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estem w Tokio. A przynajmniej W tej czgsci

Metropolii, ktéra si¢ tak nazywa. Ho%ograﬁcz—

ne neony na zewnatrz mojego pokoju hotelo-
wego, suche licie uderzajace 0 parapet, sztywne
od ciezkiego, zanieczyszczonego powietrza. S_to-
je przy krysztalowej szybie patrzac na poswiatg
ksiezyca, mdty blask przebijajacy si¢ przez chm_u-
re pytu unoszaca si¢ nad miastem. Pode nlmqlm.a—
sna ulica, nade mna pnace si¢ wysoko w gOre scia-
ny szklanego kanionu. Jestem w Tokio. W rejonie
do niedawna zupetnie dla nas niedostgpnym.

Przetaczam oczy na tryb wyczuwania ciepla.
Uwielbiam patrze¢ na §miertelnikow w taki spo-
s6b. Widzie¢ krew krazaca w ich zytach. Jestgm
glodny. Czuje to, czuje kiy wysuwajace si¢ z dzia-
sel. Ki6w nie poddatem cyborgizacji. Po co? Mo-
zemy korzystaé z implantéw z duzo wieksza swo-
boda niz wrazliwi ludzie. Tyle ze
wszczepy odbierajg nam ni
naturalne moce, pozerajg ic
razem z kawalkami naszych
ciat. Czy warto placi¢ taka cene?

Dzi$ rusze na polo-
wanie. Po raz pierwszy -
od kilku dni. Dzis... Ilu
zginie, zanim si¢ nasy-
ce? Kilkunastu? Dwu-
dziestu? Krew ludzi
staje si¢ coraz slabsza.
Coraz mniej pozywna.
Ale to nieistotne. Nic
teraz nie jest wazne. Napa-
wam si¢ obecno$cig tutaj.
A Metropolia wokét mnie
zyje. Tak rzeczywista, na-
macalna, niezwykle, az bo-
leSnie prawdziwa.

Nie ma wampiréw ze
Wschodu. Zniszczyto je cos, co nazwaliSmy Trze-
cim Kotem. Kofem historii. Pod koniec pierwszej
potowy dwudziestego pierwszego wieku zasoby
naturalne planety byty na wyczerpaniu. Ludzie juz

na poczgtku tamtego

—~ e

stulecia glosili potrzebe
oszczedzania Zrédel energii. Teraz zostali do tego
zmuszeni. Rozpoczat sie powolny proces odbudo-
wy Srodowiska planety. Wraz z nim pojawity sie
wilkotaki. Bestie wrécity, urosty w site, rozpocze-
ty przygotowania do wojny. Wampiry zjednoczy-
ty sig, aby stang¢ przeciw nim.

To byt wielki sukces Starszych. I przyczyna ich
upadku.

\_N drugiej potowie dwudziestego trzeciego stu-
lecia ludzie zapomnieli o ekologii. Lasy znéw gi-
nely, rozrastajace sie miasta pochtaniaty nawet ob-
szary mérz. Ten proces trwa do dzisiaj. Pozwolito
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nam to pokona¢ wilkotaki. Wszystko zn6w bylo
tak, jak zawsze. Prawie wszystko...

Mtodzi zaczeli obmyslac plan niedtugo po Zjed-
noczeniu wszystkich spokrewnionych. Przez deks.
dy pomyst dojrzewal. Wreszcie byt gotowy dq
wprowadzenia go, bardzo ostroznie i delikatnie,
w zycie. Starsi dzialaja w staroSwiecki, fatwy do
przewidzenia sposéb. My... my potrafimy btyska-
wicznie taczy¢ fakty, odszukiwac niemozliwa do od-
krycia wiedzg. To byta nasza najpotezniejsza brog.

Dzigki manipulacji informacjami, poprzez
ogblnoswiatowe sieci, poprzez nowoczesne $rod-
ki przekazu, udato nam si¢ wywotac konflikt mie-
dzy Starszymi a wampirami ze Wschodu. Nie
wiem, jaka byla bezposrednia przyczyna. Przygo-
towali§my pieczotowicie wiele prowokacji, na
wypadek, gdyby ktéras zawiodta. Wazne, ze sig
udato. Nasi Starsi wyru-

szyli na wojne i zwy-

cigezyli. O, ironio!

Zwyciezyli, po to tyl-

ko, aby zosta¢ zaatako-
wanymi przez mtodych.

To juz trzeci raz. Naj-

pierw, gdy zniszczone zo-
stalo trzecie pokolenie, po-
tem po czasach Inkwizycji.
I my. Trzecie Kolo.
Wielu zostato unice-
stwionych. Wielu ucie-
kto. Czgsc¢ zapadia
w letarg, czeS¢ wyje
z bezsilnej ztosci. A ja
nie moge przestac si¢
usmiechaé, gdy o tym
mySle. StworzyliSmy no-
wy porzadek; nie ma
klanéw. nie ma tradycjl.
W spoleczeristwie, ktére po wieku globalnej inte-
gracji szuka nowej drogi w skrajnym indywidua-
lizmie, kazde zachowanie jest tolerowane. Wszcze-
py 1 cyborgizacja tworza ze émiertelnikow
najdziwniejsze istoty. Nam, wampirom, prawo
maskarady nie jest juz potrzebne. Odrzucenie kla-
now, reliktu przeszlosci, pociagneto za sobg zerwd-
nie ze starymi zwyczajami. Zyjemy dniem dzisieJ-
szym. Kazdy tak, jak chce. Jedynie Assamicl,
ponurzy zabéjcy, nie zmienili swoich praw. Ostat-
ni klan. Po dekadach krwawych walk przejeli kon-
trol¢ nad Czarnym Kontynentem, ustanowili g0
swoim domem. Podobno po to, aby strzec $piacych
tam Starszych. Zatosni glupcy! Lecz ci glupcy $3
bardzo niebezpieczni. Niegdy$ stuzyli poteznym
spokrewnionym. Teraz spotkanie z Assamita 0Z0d"
cza walke na §mier¢ i zycie. Najczesciej na Smierc:
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o nie wszyscy z nas si¢ podporzadkowali.
Till':‘_'j‘ ktérzy zadaja przywrécenia starych oby-
Sy 3 tacy, kt6rzy walcza miedzy s0bg, 0 zie-

; “(‘,‘C lub o cokolwiek innego, co widzg ja-
mi¢ O_I,_ walki. Takze ukryci Starsi maja weiaz
ko warte jcl:-l sprzymierzencéw posrod nas. Stwo-
v idealny ukiad, lecz wewnatrz toczy sie
rzylisn Coraz wigce]j przerazonych wampiréw od-
walka. RC:"_}_’;\'L'ZH(-:- 7e odwieczna wojna — Jyhad —
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chodzi, K
dosiggta 1 nas.

Nie wierz¢ 1m. ' |

Obawimn sie, Ze iuh‘ "C-L}l\'i_:Ju Sp(,)wodo_wanajem
falszywymi informacjami 1 nl;lnl.[)u.lat‘ﬁ!- Nasz'ﬁ1
wlasna brori wykorzystywana przeciw nam. By
wiasna \
gliliém} ? Krazy tez plotka o ogromnej hali pod
kiéras z europejskich czesci Metropolii. Podobno
I;un"n;l §cianach, przykute do me[”‘]OVfYCh e
spoczywaja ciala. Wysuszone, t:hude.‘memchqme.
To \\'E-lll‘lpir_\- klanu zwanego niegdys$ M'dlke‘ivlan'
Kazdy z nich ma wbity w scrc? kgl?k: by
rzebowat krwi. Jedynie ich m6zgi zyja. Przez set-
ki, tysiace przewodow m‘”ilfﬂ_ﬁm o d? (?lbrzy_
micﬁ serwerOw. Stamtad Kieruja calg _SW}HIDW@
siecia. Lub, jak twierdzg niektérzy, sa siecig. Czy
oni moga by¢ odpowiedzialni za chaos szerzacy
sie wérod nas?

oz Starsi sa grozniejszym przeciwnikiem niz sa-
alol og 5 v

ST TR SR, N

Niebezpieczefistwa w
wszad. W roku 2313 pr
wiec. Zanim 20 unices
Sz0S§¢ wampirzej popul
bylego M

ydajg si¢ otaczaé nas ze-
zebudzit sie Przedpotopo-
twiliSmy, zniszczy}t wiek-
acji Metropolii z regionu
orza Egejskiego. Krzyczat, gdy plonal,
gd’yzw Ostatecznym akcie $mierci roztapiat sie
wsrod ognia hutniczego pieca. Weigz krzyczat. Po-
wtarzal jedno stowo w swoim archaicznym, nie-
Zrozumiatym jezyku. Niekt6rzy twierdza, ze zna-
czylo ono ,klatwa”. Prowadzili badania nad
dawno wymartymi jezykami, odnalesl stowa po-
krewne. Nikt nie wierzyt. Jednak... niedtugo po-
tem, jeszcze tego samego roku nawiedzity tamtg
czeS¢ Metropolii dwa Kataklizmy. Doszty nas tez
stuchy o straszliwe;j zarazie, kiéra zamienia krew
Smiertelnik6w w ptyn zabojczy dla wampira. Ale
czy jest to prawda? Nikt nie wie na pewno.
JesteSmy silni. My, nowy rodzaj istot nocy, nieza-
lezny i zwycieski. Pokonamy wewnetrzne spory,
udaremnimy ataki Starszych. Zwyciezymy.
USmiechajac sig, przegladam sie w lustrze. Ide-
alna twarz siedemnastolatka. Kto UWIErzy, ze po
przeistoczeniu, przed Trzecim Kotem, przed wy-
miang skory, nalezatem do klanu Nosferatu?
Otwieram cicho drzwi, ide na dét, na ulice.
W ciemno$¢ i suchy wiatr. Czeka mnie polowanie.
Jestem w Tokio. I ta noc nalezy do mnie.
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czony dla 2-4 osobowej ETUPY poczatkujacych bohateréw. Zostat po-

rycznych
wydarzeniach,
to u fanatvkow
Sredniowiecza
moze powodo-
wac wysypke, l{
bo traktuje hi-
storig czysto narze-
dziowo bezlitosnie
ja przeinaczajac,
o ile moze to stu-
zy¢ fabule. Upra-
sza sie PT krytykow
o nie odkrywanie tej
LAmeryki”.
Oczekuje, ze bo-
haterowie bioracy udzial w tej opowiesci pocho-
dzi¢ beda ze wschodu Cesarstwa Niemieckiego
i ze mimo wampirzej proweniencji (a moze dzig-
ki niej) sa, lub jeszcze niedawno byli, Chrzescija-
nami. Nie narzucam postaciom niczego innego.

(V| PO
Proivg
Gracze mieszkali w dowolnym miescie na
wschodzie Cesarstwa. Od jakiego§ czasu §ledzili
grupke $miertelnych, ktérzy krecili sie nocami po
okolicy, rozpytywali o wyprawe wojenna sprzed
pottora wieku oraz mamrotali o wiedzmach i po-
ganach ze wschodu.
l.(tércjs’; nocy Niebiosa okazaly sie taskawe —
owi podejrzani Smiertelni sami pojawili sie
w ciemnym zaulku zakazanej dzielnicy, ktéry od
Zawsze ;luiyl wampirom za miejsce spotkan. Bo-
haterowie bez stresu wzieli sie do wypljania tatwe;j

"Salef nin wochod nif Memey"
seenatiugs: Tomngs Andrugzhiemics
o geafin: Piote Wuskok

wiesé w §wiecie Mrocznych “.’i-ekQW — dzieje si¢ na Mazowszy,
j dziczy I()1:‘::16j boze!, to dalej na wsch6d mz_Nlemcy!). Dlatego tez wszelkie
graczy zawsze zrzucié bedzie mozna na ,,granie tego meczu na wyjezdzie”,

krwi (hm, mocna posoka... musi, Ze to ghule) i wy-
ciskania z prowodyra informacji. Gdy juz koriczyli
(wystuchujac betkotu o $wie-
. tym mieczu [patrz
ramka na nastepne;
stronie!] i wysoko po-
stawionych znajo-
mych wsrdd anio-
16w), pojawil sie
szeryf — prawa re-
ka ksiecia miasta.
Zobaczywszy ich,
zaczal biec ma-
chajac rekami.

Bohaterowie
wzieli jego postawe
zZa energiczng apro-
bate albo ostrzezenia
przed zblizajacym si¢
patrolem strazy, wigc
wspolnymi sitami rozdarli
ostatniego §miertelnika na dwie poléwki. Szeryf
stanal przed nimi w denerwujgco wiadczej posta-
wie i zapytat: ,,Co wy, na Boga, robicie?”. Odpo-
wiedzieli niepewnie: ,,To jacy$ szpiedzy byl
W dodatku chyba ghule... PrzestuchaliSmy i uci-
szyli§my na wieki”. Szeryf przybral kamienng ma-
ske i rzekt: ,.Zapraszam do ksigcia; mysle, ze be-
dzie chcial wam osobiscie podzickowac”. Coz
byto robi¢? Poszli. Po drodze zastanawiali sie, CZy
ksigze nie wyznaczyl szeryla do zlikwidowania
uciazliwych §miertelnikGw, a oni nie uprzedzili go.
W myslach juz styszeli pochwaty z zawoalowa-
nymi grozbami, ze pozatuja jesli znowu wezma Si¢
za zadania przeznaczone innym...

Ksiaze kazat im ttumaczy¢ si¢ ze swego posteP-
ku. Z kazdym ich zdaniem (,.To byli szpiedzy’,
Jaki§ wampir-idiota karmit ich krwig”, ,Ci sZ&
leficy wierzyli, ze szukaja magicznego miecza )
robil sie coraz bardziej wsciekly. W koncu “:'\.—
buchnat i okazato sie, ze byli to jego ghule i d;u:.!-
tali z jego polecenia. Bohaterowie zrozumieli, 7€
tkwia po uszy w bagnie. ;

Miotajacy sie w furii ksiaze zarzadzil na n_u:h
Krwawe Eowy. Gdy trochg ochional, po\\-ifdzm‘
ze nie oglosi tego publicznie jesli bohaterowie udd
dza sie na dobrowolna banicje. Zasugerowal tak:
ze, ze skoro dowiedzieli ,\‘it_“-l;lk duzo o pewny™
mieczu, a postannicy nie zyja, to moze teraz onl
sprébuja go odszukac — za zashugi wyrok m6glo)




sostac uchylon
by zrobié porz
cfl{ﬂps[\‘;u —
ownic = WI
pIz) rody-
wlada) I
Juchan
ie. Chyba, ze TUSZ3 N Mazowsze...

Historla (a wiasciwie legenda)

miecza jest nastepujaca: antywitko- ¢
1aczy miecz zagingt podczas bitwy .

o Mazowsze w polowie XI wieku,
Kiedy to Kazimierz | Odnowiciel,
wygnany po smierci Mieszka |
(1034) z Polski, sprzymierzyt sig
w Rzeszy z krolem Henrykiem HE

koromowanym potem na cesarza
rzymskiego | wrocl zeby podpo-
rzadkowat sobie rozpadajgce sie
pafstwo Polskie. Oprocz innych
zwyciestw zgniott tez Mazowsze
i wostatnie] bitwie zabit namiestni-

ka Mazowsza — Miectawa. fen

umierajac rzucit kigiwe, | cho¢ bi-

_ twe przegral, rycerza dzierzacego. 5

miecz irafit szlag. 2 orez zniknal, In-

_ formatorem na dzikim Mazowszu®
— ma by pewien szalony pustelnik
{samwymy$l jak go zwgigdziedo-

_kiadnie mieszka). :

Bohaterowie powinni sie tegq:_;
dowiedzie¢ od wodza wyssanych
ghli lub od wkurzonego ksiecia. e

Htmozfera Majorwssa, civea WD190:

~ “vregularne najazdy hord pogafi-
skich barbarzyncow: Prusow, Ja-

Lwingéw 1 Litwinow '

ek kultury, handlu i polityki, na

Kérym zaciskajg sie chrzescijan-

~skie szpony Lasombra

2ziczalych Tzimisce)
“dWustu Jat prébuja przejaé kont
ad Polskg, a teraz uakrywni
Widzac stabos¢ spowo
N4 rozbiciem dzielnicowym
“- *na wschodzie odwiecz

y. Miecz potrzebny jest ksigciu, ze-
adek z pewna wioska, w ktérej
pod wplywem wilkotakéw lub cza-
aca do poganskich obrzedow kultu
To jest, nota bene, wies gdzie zyje (lub
-odzina jednego z bohaterow. Koniec po-
a1 koniec niezycia bohater6w w tym mie-

.~ *stolica Mazowsza, Plock, ogro-

— *napdinocy Pomezania i dzikie, = ktérzy sami zreszta stworzyli legende o zaginig-

ariskie Prusy (puszcza, falan-..-
wilkotakéw, Gangreli, wiedzm.

od zachodu Ventrue, k’-téfz"y Qd

miecza zyskuja tez

h

W posgubiwanin pustelniba

Bohaterowie udaja sie na Mazowsze. Warto
podkresli€, ze to inny $wiat — odmienny jezyk,
splatane sprawy polityczne i spoteczne, zadziwia-
jace wymieszanie ChrzeScijanstwa i poganstwa. Po
dotarciu (mniej wigcej) na miejsce, wpadaja w Sro-
dek bitwy. Wybuchaja kule ognia, nad ziemig la-
taja jakie§ maszkary, magia Tremere Sciera si¢

2z wykoslawionymi stugusami Tzimisce (magia tre-

nier6w i ghule Tzmimisce’6w.— rozszerzen szukaj

‘w podreczniku podstawowym do gry WAMPIR:

MROCZNE WIEKI). Pojawienie si¢ bohater6w
zostaje wziete za positki dla Uzurpatorow i oddzia-
ty Diabléw wycofuja si¢. Ocalone przez przypa-
dek niedobitki stuguséw Tremere dzigkuja boha-
terom wylewnie i znikaja w lesie. Ten epizod ma
sprawi¢, ze bohaterowie beda chwilowo postrze-
gani jako wspolnicy Tremerow.

Po perypetiach z Tremerami bohaterowie za-
czna szuka¢ szalonego pustelnika. Znajda go
w korcu i zaczyna si¢ wyciaganie informacji.

Pustelnik jest podstawiony przez Tzimiscow,

ciu miecza. Orez istnial naprawde i rzeczy\.avil_
sial spustoszenie wsréd pogan; (eraz zd.obl
ne ksiazecego zamku w Plocku 1_zn_ajd9
za zasiegiem Tzimisce, ktérzy'bom S
czywiscie jest antypogar’lsifa, relik
zwodzié $wietych poszukiwacz)
noéci przez ,,pusteh}ika” pot
trop, ktory koﬁczy.sm_nzg,
ieprawd0podobneJ baj¢




.

ko ozdobe na Scia-
oro nieprawda jest, Z€
4 miecz ginat, to rownie
e&¢ o jego $wietych mozli-

Inik powinien méwic jak nawie-
aé oczami, tarzac si¢ W a:irg:—.wvl«:ach3
‘bohaterom spotkania z demonami
a walke na bagnach, ale tez odnalezienie
¢ relikwi. Nalezy jak najmocniej Przesadzaé
. érodkami wyrazu. ,,Pustelnik” zwiodt bardzo
wielu i weiaz dotacza do swego repertuaru nowe
elementy. Graczom musi W koncu wyd:aé si¢ to
podejrzé.ne, 7e miecz jest nadal nif:odnale—
ziony, skoro jaki§ szaleniec opowia-
da o nim pierwszy raz widzianym
osobom, w dodatku zdradzajac
spos6b na ominigcie wszelkich
pulapek zastawionych przez de-
mony pilnujace miecza. I tu tkwi
sedno — bohaterowie majg Zrozu-
mieé, ze sa robieni w konia 1 wy-
ciagnac od ,,pustelnika” informa-
cje, Ze Orgz jest w plockim
zamku, a na bagnach siedza
Tzimisce, czekajac tylko
na naiwnych!

W poggukiwanin
wejscin Do jantku

i

Zamek ptocki jest bardzo dobrze
broniony. Mazowsze znajduje si¢
w stanie niepisanej, permanentnej wojny
z poganskimi plemionami z p6inocy
i wschodu, wigc trudno sadzi€, ze
przez mury przedostanie si¢ ktos nie-
powolany. Nawet jesli wlecie¢ do
Srodka pod postacia nietoperza, to nie
mozna si¢ tudzi€, ze tym samym sposobem uda sie
wynies¢ miecz. Gdzie doktadnie znajduje sie ostrze?
Moze zostalo wlasnie wziete do konserwaciji?

Twoim zadaniem jest takie przedstawienie sy-
tuacji, aby bohaterowie zrozumieli, ze bez jakie-
go$ blyskotliwego podstepu nie uda sie ukrasé
mie_cza. Warto, Zeby nasi krwiopijey zaczeli po-
waznie i doktadnie si¢ zastanawiaé, a nie dziatali
,,Jna wariata”.

Gdzie§ podczas zbierania informacji o mozli-
woSciach dostania sie¢ do zamku bohaterowie
spotkaja zamkowego straznika, kt6ry spedza wol-
ng od stuzby noc poza murami na pijatyce i szu-
kaniu uciech cielesnych. Bedzie mocno podocho-
cony alkoholem i sam si¢ do nich ,,przyklei”. Od

M T,

razu wyzna jednemu z bohateréw mito$¢ (homg.
seksualizm jest $miertelnym grzechem, ale a]kq.
hol przetamuje bariery) i zaproponuje spedzenie
upojnych chwil w zaciszu pobliskiej stajni. Moy;-
na wyciagna¢ od niego wiele informacji (za ma-
to jednak, aby dostac si¢ niepostrzezenie za za-
mkowe mury) i zachowaC z nim kontakt s
czarna godzing”, do wykorzystania jesli wszy-
stkie inne sposoby zawioda. Warto uzmystowig
bohaterom, ze straznik jest cenny o ile pozosta-
je zywy i przyjaznie do nich nastawiony. Roz-
mowa z nim moze by¢ cigzka (,.daj jeszcze jed-
nego catuska, to powiem kiedy wypada mi nocna

e p—

warta

L v 5 1ia?? fye
S eankowesoramiecale mozliwa do

przeprowadzenia. Najcenniejsza
informacja, ktéra przekaze

Evies straznik, jest fakt ze ksigze-
77~ , cacorka zostata posadzo-

~ %~ na o konszachty z diablem
- i uciekta, gdy do zamku
przybyl wezwany in-
kwizytor. Udato sie
ujac jej pachotka,
ktory na torturach
wyznal, ze dziew-
czyna jest wiedZma

i zbiegta do swojego sa-
batu. Stuga zdradzit
oprawcom gdzie udala si¢
panna, wigc od razu ruszyl
za nig poScig. Koordynaty
kryjéwki czarownic sg niepo-
kojaco zbiezne z bagnami, na
ktére wysytat bohateréw fal-
szywy pustelnik, co powinno
uwiarygodni¢ wszystko. Teraz
nasi krwiopijcy musza tylko
doda¢ dwa do dwach

i zrozumied, ze szybszf."
ujecie wiedzmy, albo odbicie jfzj
z rak wystanych po nia ludzi, moze
daé dostep do szczeg6towych informacji o ploc-

kim zambku 1

Aviiii ACRAEEINRE X
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sposobach dostania sie do niego.

AL

Czas zapolowa¢ na czarownice.

W possukiwanin wicdjmy

Bohaterowie udaja si¢ z powrotem na péinoc
Mazowsza. Rozpytuja po drodze o ksiazecy od-
dzial, sprawdzajac czy trzymaja sie tropu. Na PO
czatku drugiej nocy uzyskuja informacje, 2¢
dnia wracat tedy oddzial ciagnac W drf:wnlai‘l‘el.:
klatce na wozie brudng kobiet¢ 0 .~';z-.1l_0ﬂ.\.’L
oczach. WiedZzma zostata ujeta, ale konwéj‘POT‘{;
sza si¢ z niewielka predkoscia, WigC pewnie uc




.+ dogoni€ zanim dolr;! do Ptocka. Teraz za-

i lch‘_ Ticzyé kazda chwila. .

czyna -“'? usza w pogon. Przed Switem dopad-
Zlfpe\\'pe T l\[(’“ei ?_1111"7,}’['[1&11 ‘316 oddziat z poj_‘

pa do \\’Sl.d‘;ﬂa Jésl to niebezpiecznie blisko

1i c’iqé.u nastgpnego dnia ’czarown?ca

cia trafi do ptockich lochéw. A wiec

pand W

miasta; ¥

7 pcwnos :
ia szansa. _ ; 5 i

I1ml poj'i“"iaja sie nicoczekiwane trudnosci.
fu poJé i

ddzial zatrzymat si¢ na‘ohrzcé':u wsi, U wiosko-
Q zakonnikﬂ-521111i7lnlkil- ktory rqzlacza W,O-
\\610 bie taka aure Wiary, ze wampiry w ogéle
k?l ;Iedal“" gl;illic zblizy¢ sie do jc_gu dorpu! To
o ; wiecze 1 z tak siing Prawdziwa Wiarg sie
:ir:d\?:lﬁczy — mozna :?Ih_u uciekac, :.ilho dac sie
:malif- Jedyne, co bezsilni huhalcmwc moga Zro-
b, to podstacha¢ rozmowe u';ul'lu_mc_\i‘ch pr’zed
amotnig ludzi, dzieki ?\mu‘_,'. d.(m'mdz;g's]@. ktore-
ﬁ'\ oddzial ruszy do miasta i ze nastapi to dokta-

0sté

dnie 0 Swicle. i

Spraw, zeby od dwoch ulm niebo zasnuwaty 019-
wiane chmury. Zeby nic nie x\-'slxau_\'\}-'ulo' na to, ze
w najblizszym czasie si¢ Wy p(\_‘__’.ﬂ(i?l: I %cb}' gra-
[¥/5 irozumieli. ze jesli chca odbi¢ wiedZzme, mu-
iza to zrobi¢ za dnia! _

Pozwdl znalezé im Swietne miejsce na zasadz-
ke w lesie zaczynajacym si¢ za polami wsi, na szla-
ku przejazdu wigzniarki. Pomoz l.&'_\"m_\-'s']l:;" m;l‘o—
dy ostoniecia si¢ przed dziennym Swiattem. Niech
zéczaiq si¢ tam i czekaja. Niech denerwuja ale bu-
dzacym si¢ dniem. Niech kiérego$ nieostroznego
prz‘_\[.)ali nieznacznie szaroS¢ Switu. A potem...

Boslhd. Jqubn ‘."iicpuﬁfnéal_mﬂ_lf “

— 1o kula o Srednicy o$miu metrow

Zpozrastanych ciat, pni drzew, '}_{ar_n_ier}
16w, oczu | zebatych paszcz. Wojenna m

~ china Tzimisce, w kiorej osfonietym wni
12U siedzg Diabty nic nie robiac sobie

onecznych promieni. Bojowe wepo
SI0ly” 55 tak wysokie, ze w ogoie fie
Khpodawac. Jesli ktos bedzie na tyle
— s dysponujac balistg, Potencjg n

Kachioddziatem ciezkozbrojnych
aKowat, znaczy ze zastuzyf na

zenie z potwornoscig. Tzimisc
entalnie przebywajac w bezpiec
M, zacisznym wnetrzu. Dzieki wiel
chz niej

Gdy oddziat klatka wiedZzmy wtoczy sie na
polanke, a bohaterowie wyskocza z kryjéwki
]WSZY Scy zobaczg, ze z drogj Prowadzacej w gtab
REEHE Cuzrzy..rtacza SI¢ monstrualna, Przerazajaca

Przerazajaca maga Porusza si¢ bardzo szybko
— bohaterom ledwie starczy czasu, aby uskoczyé
prfzed toczacey sie $miercia, Mniej szczescia bedzie
m1a} o@dziai ksiazecy, kt6ry stoj wimurowany
w zxemh@.paraliiujqcym strachem; kula przetoczy
SI¢ po mich i po klatce Czarownicy miazdzac
I wehfaniajac wszystko w siebie. Tzimisce wzie-
li to, co do nich nalezato (wiedZme) i pozbyli sie
Swiadkow. Prawie wszystkich $wiadkéw. Teraz
bowiem zawracajg, cheac pozreé takze naszych
bohateréw!

Jesli krwiopijcy postanowig uciec, pozw6l im
na to. OSmiometrowa kula nie moze szybko t
czyC sie przez gesta puszcze. Jezeli bohatero
beda prébowali dogada¢ si¢ z Tzimiscami
mozesz to umozliwié — po petnych napiec
lach uda si¢ porozumieé pokojowo.
wystuchaniu wampiréw, moga naw
zmienicC ksztalty tak, aby przy
dziatu 1 wiedzme — w koricu B
miecz ktérego si¢ boja, op
wsze. Nie pozwol jedn
miscow o nie-wspolpr
to tatwe.

Co dalej? Trudno pe
dzielajg si¢, ale zmierzaj:
n¢ finatu.




fin jokofcsenio

bowaé podszy¢ si¢ pod wiedzme
1, w ten sposéb przeniknqé do za-
iedzma wyladuje wtedy W lochach
tor?). Moga probowac dosta¢ si¢ do
omoseksualnemu straznikowi. Moga wre-
le¢ zupelnie inng metode. Pozwol na to.

po improwizowanych perypetiach) wy-
miecz i uciec (moze ktorys z bohateréw zgl-
pie?). Pozwdl im wyrwaé sie z szalenczego kotla
Mazowsza i wrécié do domu. A tam spraw, by miecz
okazat sie zwyktym ziomem (choc autentycznym), nie
majacym zadnej mocy. Niech stanie sie jasne, ze jego sifa brata
sie ze Swietego rycerza, kt6ry nim wiadat.

Wampirzy ksiaze bohateréw wpadnie w szal. Da rozkaz kon-
wencjonalnej pacyfikacji wioski zwiazanej z rodzing jednego
z naszych Kainitéw. A potem, przy bohaterach i zebranej star-
szyZnie miasta, odwrdci mala, najwyzej dwuminutow3 klepsydre
i wskazujac na nia powie: ,,Switnie wykonali$cie powierzone wam
zadanie. W nagrode dobra rada od przyjaciela — wszyscy dowie-
dzieli sie, ze oglositem na was Krawe Lowy, ale zgodzili si¢ po-
czekaé z atakiem, az piasek si¢ przesypie...”.

W tym momencie odezwie si¢ jeden ze starszych Tzimi-
sce. Przekona on Ksiecia, ze bohaterowie moga si¢ nam jeszcze
przydaé. Maja sporo kontaktéw na wschodzie i jako-takg
renome. Ksiaze zasmieje si¢ tylko i powie, by zatem osiedli¢
ich w okolicach, ktére tak bardzo sobie upodobali. Zarekwiruje
caly ich majatek (zostanie im tylko to, co zabrali ze sobg na wy-
prawe), ale w zamian podaruje mieszki ze zlotem i kosztowno-
éci — rownowartos$é 3 ,.kropek” na dochody. Moga kupic sobie
za to jaka$ siedzibe. Tak koriczy sie ta przyoda. A moze i zaczy-
na nastepna?...

FALKON: SAMBEAIN

Cl;tla%?ls;cé Krlnlxllzzzalgf;\ll{fl ]:Syrmsz". Lubelska Sekcja Gier ,,Cytadela”, Lubelskie Stowarzyszenie Fantastyki
s i Aiak AR Aﬂ%&% Opﬁgl?g;se:;alé:gﬁa?ﬁ Stefanii Sempolowskiej w Lublinie zapraszajg na Fan-
Data: 24-26 listopada 2000 roku. :
II\{?I;:_]KS{.:% ;ngu(’azy I;v‘ Liceum Ogolnoksztalcace przy ulicy Szkolnej 4 w Lublinie.
y Kogegs 2 z noclegiem w sali zbiorowej-zaopatrzcie si¢ w karimate i Spiwor!) lub 15 zi za dziei. Osoby za-
Infgres ewnimoc]l:’egfam W hoteiu iub schronisku (od 25zi/noc) s proszone o kontakt z organizatorami. Na miej-
Program ok gneu f:l:xe_za‘.rko 1 napitek, w poblizu jest réwniez kilka kafejek i restauracji.
lastycmycl{ dyskus%e e A?i% i %zegtaqe, spotkania z pisarzami i ttumaczami, spotkania z redakcjami pism fan-
e p(;kazy ) Cy 0 l,CDP), gry fabularne, bitewne, karciane i komputerowe, rurmnieje: WEB, MG
Eorlrt (o jonistyczne, pokazy filmowe, koncert muzyki folkowej, pokazy walk rycerskich, mnostwo
pewno: ogolnofantastyczny, o twérczosci Tolkiena, Sapkowskiego, trylogii Sienkiewicza, i

najlepiej pomalowang fi Famia: . ¢
Ké)ntgkg: a figurke, najfajniejszy stréj, WFRP, WoD, Gwiezdne Wojny, komiks, kalambury)-

przez internet: piszac do Krz ieski sl 2l :
pa (toread@thor.i%te?g afe.com}f;f)mfa Ksigskiego (ksieski@tinet.pl lub ksieski@ poczta.wprost.pl) lub Piotr

zwykla poczta: Lubelski K1 - S AR i
rii 3, Lublin. i Klub Fantastyki ,,Syriusz”przy Wojew6dzkim Domu Kultury, ul. Dolna Panny Ma-

osobiscie: zjawiajac sie w Wojewddzki i e
18.00 2 20.00 w sal]i = 1% ; 22f)]ewodzk1m Domu Kultury w Lublinie (adres powyzej) w kazdy wiorek migdz)

telefonicznie: Krzysztof Ksieski 502 998 973 lub Piotr Gnyp 502 549 177
Uwagalll Liczba miejsc ograniczona. :
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Teraz j02 chyba na pewno mamy zapowiadane od dawna diugie, jesienne wiec

Lead Al Chah e (A 3 Z0)]

_ warhammerowo. Jednak Stary Swiat dawno by sie juz skoriczyl
£}

na rzeC

i sie jotalnej depresji. W listopadowd rzeczywistos¢ wkracza wiec z wielki
-ze|.ﬂ“ Jesienny Gawedziarz Rzeczypospolite], Ignacy Trzewiczek
L & = .

nie ponuro. I bardzo interesujaco! Jego tekst na tema

o nd pewno

e z lustrem | orzebieniem! [Szkoda, Ze nie z nozyczkami — Milosz]

5 ¥ s - 5 s yo : - r. Fd ¢

pukasz Sikorski, po zdolowaniu brodatych maluchéw ponurg opowiescig z zycia Zabojcéw Trolli
F » . Arar V1Y ~ r 3 W S . - 3 W T

ay przyniesie 1m teraz Swiatlo otuchy — i pomyst na zapetnienie pustych brzuszysk : i

TSR WY o, WY O _E'N%.w«ﬁ -ﬁ‘ﬁ@- :.-

ry... Jest smetnie i ponuro, moz-
gdyby wszyscy awanturnicy poddawa-
m hukiem nasz autor marnotrawny i Na-
— lym razem, choé moze jeszcze nie na wesoto
t oglady skionit cata redakcje do przeproszenia:

dla odmia-

By jednak nie bylo za wesolo, uraczymy Was smutng opowieScia Macka Szalefica z dalekiej Bretonii b
: ii: zgrab-

R olaczeniem Ty cerskiego romansu, kryminatu i historii nieszczeSliwej mitosci. Niestet
Je] pierwszd cze$¢ — nie ma dobrze, wszak WERP to dark fantasy... 7

Vale!

ujrzycie teraz tylko

MNK

tukasz ,,Klocek” Sikorski

s

[~
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Wiagnie otrzymaliscie dostgp do najwigkszych
tajemnic Starej Rasy.
Uszanujcie to.

Krasnoludy, nie bez powodu zwane Starg Ra-
s3, s3 znacznie starsze od ludzi. Poczatki ich rasy
siegaja daleko w mroki historii, zapomnianej juz
przez wigkszoS¢ kronikarzy.

Maly Lud pojawit si¢ na Swiecie, dzi$ zwanym
Starym, ponad osiem razy po dziesi¢¢ wiekow te-
mu. Jest réwnie sedziwy co elfy, choc te, rzecz ja-
sna, twierdzg inaczej.

C6z moga wiedzie¢ o krasnoludach dzisiejsi lu-
dzie, skoro pierwsze kontakty ze Stara Rasg na-
wiazali dopiero trzy tysiace lat temu?

Wszak to zaledwie kilka chwil w poréwnaniu
z dtugimi dziejami kultury Dawich.

Dawno temu, zanim jeszcze krasnoludy zacze-
l}’los.iedlaé sie w gérskich miastach, a ich doma-
mi byly naturalne jaskinie, polowaty na rozmaite
zwierzeta i zbieraly jadalne ro$liny. Diugi czas
Zd’ObYWaiy pozywienie tylko w ten sposéb. Czion-
kow Starej Rasy bylo wtedy stosunkowo niewie-
Iu, 2 naturalne zasoby gér wystarczaly im w Zu-
pelnoei. Krasnoludy jednak mnozyly sie stale
;sgczy“ai)’ osiedla¢ coraz glebiej w gérach, bu-
w{l:éc okazale kpmpleksy podziemi. (;xéryl byty
byioy terenem r-nesl‘(ai_onym phaosem i mnostwo
Zdobw' nich pozywienia, jesli ktos tylko umiat je

¥¢. Wydawaé by sie mogto, ze to bogowie

tali krasnoludzkie szlaki naturalnymi zrédiami
Pozywienia,.,

T KRASNOLUDZKIE] GORZAEK

Nieoficjalny materiati do WFRP

W tak sprzyjajacych warunkach populacja mio-
dej jeszcze rasy rosta szybko. Bystrzy Dawi latwo
dawali sobie radg z przeciwno$ciami losu, tworzac
gbrskie miasta, ktére z czasem przeobrazily si¢
w ogromne fortece. Przez okolo péltora tysiaca lat
krasnoludy prawie bez przeszk6d zasiedlaly nowe
tereny i zdobywaly coraz wigksza wiedzg.

Krasnoludy budowaty podziemne miasta, nau-
czyly sie obrabia¢ metale 1 skaty, staty sig rasa
dumna, liczna i silna. Byto ich tylu, iz zaczynalo
im juz brakowa¢ Zywnosci i miejsca w podziem-
nych fortecach...

Dlatego wiasnie czgs¢ Dawich ruszyla na za-
chéd, penetrujgc dzisiejsze Géry Czarne oraz
Goéry Szare. Okazalo si¢, 7e nowe tereny nie ofe-
rowaty tak dogodnych warunkéw do zasiedlenia.
Zwierzyny w gorach bylo mniej, rosliny tez zda-
waly sie mniej pozywne. Ztoza kruszcow ogca:?a-
ty si¢ nie tak bogate jak w Goérach Kraflc.a Sle’l-
ta. Jednak juz wtedy dat zna¢ o sobie upor
Irasnoludzki, kolonizatorzy i wycofali si¢, bme-
i coraz dalej. Tym bardziej, ze zycie W G_éraph
Krafica Swiata tez przestato by¢ takie dostatnie, jak
do tej pory-

N:gll)ez roku na rok, zw ieljzyny zacz?lo gvnfai_-
townie ubywac, gorskie rosliny staty si¢ mniej-
sze i nie tak juz smaczne, W dodatlfu czasem po-
wodowaty zatrucia. W krasnoludzkie oczy zajrzat
gléd. Szczesliwie jednak Dawl, bedac rasg ostroz-
ng, zawczasu zgromadzili spore Zapasy. kTiB{lc(h
jednak nie na diugo starczyto, zaledwie na kilka

miesiecy.
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Wiedy stat si¢ cud. _
Nie wiadomo, jak istniataby dzi$ rasa krasr}o—
ludzka, gdyby nie Gromdal-Bryn, krysztal, ktory
tchnat nowe zycie w ich pelne rozpaczy serca.:
Wedle legend to sam Grungni podaro.wa_{ go
wielkiemu przywédey Dawich, ktorego imienia
niestety juz nie potrafig poda¢. Dzigki mocy
Gromdal-Bryna krasnoludy nie tylko ur}ﬂfnq:ly
glodu, ale takze zwiekszyly jeszcze bardzie] swa
liczebnos¢ 1 potege. SRR
Do dzi§ nikt poza Stara Rasa nie wie 0 istnie-
niu Starozytnych Krysztatow i nikt dowiedzieC si¢
nie powinien. Gromdal-Bryn pierwotnie
byt ogromnym nieregu-
larnym krysztatem, przy-
pominajacym wielka bryle
soli. Zostat roztupany na wiele
odtamkéw, ktore podarowano ({ (
wszystkim twierdzom
w Goérach Krarica Swiata
i Gorach Czarnych.
Najwickszy z odtam-
kéw, jak i wiele mniej-
szych zostalo w Karaz- .
-a-Karak, gdzie spoczywa-
ja po dzi§ dzien.
Gromdal-Bryn nazywa-

——

ny jest rowniez Kromgal 21 IR

Oi, czyli ,,Swiatlo Ston- )
ca”’, miano to lepiej od-

@%

o

i 00 S

w ksztatcie p6ikuli, ktore dzigki swemu ksztatt-
wi mogty by¢ wieksze od poprzednich. Wyglada-
ty niezwykle: obwieszone zwierciadtami i cate
poroste pnacymi si¢ ro§linami. Widok ten zawsze
zapierat dech w piersiach kazdemu, kto oglada
je po raz pierwszy.

Okazalo sig, ze dzigki mocy reliktu rosliny,
ktére stracity smak i wlasciwosci odzyweze, odzy-
skaty je, a czasem smakowaly nawet lepiej niz
wczesnie).

Przez wieki krasnoludom udato si¢ wprowa-
dzi¢ wiele nowych roslin o wspanialym smaku

1 wlasciwosciach —
dzigki eksperymentom uzy-
skatly wspaniaty chmiel, zie-
mniaki, jeczmien. Rosliny te
czesto r6znig si¢ od tych upra-
wianych przez ludzi, czasami sg

smaczniejsze, Czasem po pro-

X stu smakuja troche ina-
R

i

czej. To gidwnie

'%

N z nich Dawi warza swe
wspaniale piwo oraz stynng
= :f_J)‘. gorzatke.
QN Oczywiscie, wraz z po-
'{__ =5 czatkami uprawy roslin
.

zmienito sig¢ nieco oblicze

krasnoludzkiego spole-
N czenstwa. Wczesniej bylo
wielu gorskich mysli-

daje jego wiasciwosci.
Starozytne Krysztaly, imi-

tujace Swiatlo stoneczne, uzy-
wane s3 do uprawy jadalnych ro-
§lin gleboko pod ziemig.
Krasnoludy uzywaja skompliko-
wanego systemu soczewek

i zwierciadet do skupienia §wia-
tta stonecznego na krysztale,
dzigki czemu rozbtyska on bar-
dzo silnym Swiattem o wtasci-
wosciach Swiatta stonecznego.
Spos6b dostarczania Swiatia do
wnetrz podziemnych twierdz byt juz na szczes-
cie inzynierom znany, uzywano wszak tej wlas-
nie metody do oSwietlania wspaniatych komnat
1 korytarzy.

Wykorzystujac te wiasciwosé krysztatu, krasno-
ludom udalo si¢ przezy¢ wielka kleske gtodowa.
Od tego czasu inzynierowie doskonalili system
oSwietlenia Kromgal Oi, jak réwniez system na-
wadniania ziemi pod uprawy.

Na potrzeby upraw, krasnoludy poczatkowo
wykorzystaly najwieksze podziemne hale. P6s-
niej jednak wybudowaly nowe pomieszczenia

wych, fowiacych okolicz-
na zwierzyne i zbierajacych
rzadkie ziota. Zbieractwem nie-
daleko twierdzy zawsze zajmo-
waly si¢ kobiety.
Jednak kiedy okazato sig, ze
gtéwne zrédio pozywienia zostato
przeniesione pod ziemi¢, a liczba
gEEEE zwierzyny zmniejszyla si¢ dra-
T stycznie, my§liwi stali sig
@ podziemnymi rolnikami. Praca
i w promieniach Gromdal-Bryn by-
la chwalebnym zajeciem, nawel
najdumniejszym Dawim nie przynosita ujmy. Zna-
komita cze$¢ zadan zwiazanych z uprawg warzyWw
przypadta Gildii Inzynieréw, jako ze rolnictwo
w krasnoludzkim wydaniu czesto odbiega od te-
g0, co czynig ludzie. Inzynierowie opracm\"dll
Swietne sposoby nawadniania obszarow roln}-{:hi
Oczywiscie, miejsca na uprawy jest duzo mnie
w poréwnaniu z ludzkimi polami, jednakze kra-
snoludy uprawialy zawsze tylko najbardzie] WY~
dajne gatunki roslin. .
Dodatkowym plusem uprawy podziemne] jest
fakt, ze okres wegetacji trwa caly rok, co bardzo

Jarosiaw Musial



ksza wydajnos¢ obszaréw rolniczych, plo-

A byvlo zbieraC nawet trzy, cztery razy

1y moilm

cznie. e S
ro{[{gélim’ oczywiscie nie stanowily jedynego

‘ana krasnoludzkich stotach. Dostarczaniem
dﬂ.I]]f}W.tl nadal zajmowali si¢ gérscy mySliwi,
H]é:ikle ich liczba spadia r(’?w'nile drastycznie,
_li ilo§¢ zwierzyny. Coraz cigzej bylo zdoby¢
Ewie;‘ce mieso, a wsrod szczyl’ow na meostrqz-
ﬁ\'rh lowcOW z;l-cz.@l_\_' cz')‘hac straszr}e bestie.
Dziclni mysliwi z;w;‘t@h‘ !1}1: darzeni wy_qut'kowym
szacunkiem. Przez _];_1]\15 czas po nadejSciu (’l‘}}a-
osu na krasnoludzkich stotach rzadko goscito
piex_‘z_\'sle... ] "

Wwkrotce po zalozeniu podaemny_fch upraw,
krasnoludy zaczely tez hodgwac’ zwrerz_e;[a. Do
upraw po{rze_bnc byty z'fwerzq:ta poglggosf«e,
wiec oswoili silne kuce, ktore sprowadzili z row-
niri. Dawi zajeli sie tez hodowla owiec i1 koz,
kigre dobrze znosily gorskie warunki klima-
wezne. Dopiero wtedy na krasnoludzkich stotach
pojawity sie przetwory mleczne, sery, masto ze
¢mietany itd.

Obecnie krasnoludéw jest duzo mniej niz
uszezytu ich potegi, dlatego sprawa wyzywienia
ma sie zupelnie inaczej. Moga handlowac z ludz-
mi, korzystniej jest tez wymienia¢ dobra, glow-
nie zelazo i srebro, na pozywienie. Dzigki tej wy-
mianie na stolach w gorskich twierdzach goSci
wigcej roznego rodzaju migsiwa, menu zas jest
o wiele bogatsze. Nie znikneta jednak profesja
gorskiego mysliwego, jednak poluja oni juz nie
z koniecznosci, co dla utrzymania tradycji.

Prawie zaniechano juz hodowli zwierzat
w gbrach, jednakze Stara Rasa nie jest uzaleznio-
na od Imperium jesli chodzi o zaspokajanie glo-
du. W chwili obecnej bardzo mato pozywienia kra-
snoludy wytwarzaja same, lecz gdyby przyszia
taka potrzeba, moga znéw wykarmic si¢ bez ni-
czyjej pomocy. Jednak wowczas wielu wojowni-
kow, zamiast stawaé do bitew, musialoby zabrac
SI¢ za wytwarzanie Zywnosci.

Otaczany niemal nabozng czcia Gromdal-Bryn
dat w rece Starej Rasy wielka poiegg, dzigki
ktérej przestata by¢ uniezalezniona od innych ras
Inieurodzaju. Moc tego artefaktu jednak male-
J¢. jesli oddali sie on od Gor Krarica Swiata. Nikt
f}D_kiadnie nie wie, dlaczego tak si¢ dzieje, wia-
YIWoSC ta jest ponoé ograniczeniem potggi, Na-
fzuconym przez samego Grungniego. We wscho-
dn}ch czgSciach Gér Czarnych Gromdal-Bryn
Jzidla jeszeze podobnie jak w Gérach Kranca

Wiata, lecz im dalej na zachéd, tym bardzi€)
stebnie zbawienne dziatanie tego krysztatu. Po-
“ gorami i, co ciekawe, pod otwartym niebem

Kromgal Oi ma wiasciwoscei zbli;
Sci zblizone d -
80 krysztatu soli. Réw SRk

) niez innym rasom, na

przyktad goblinom, Staroz ie
rykd . ytny Krysztat -

daje sie¢ do niczego. i

- W Gérach Czarnych krasnoludy korzystaja
Jeszcze Z mocy Starozytnego Krysztatu, lecz
niestety nie uzyskuja z pomoca jego §wiatla tak
c}iob_rych efektéw, jak ich bracia z Gor Kranca
Swiata. Jednak twierdze w Czarnych Gérach sa
Stosunkowo mate i mniej w nich mieszka krasno-
ludow, dlatego wyzywienie nie stanowi az takie-
go.problemu. Giéwnym sposobem zdobywania
pozywienia jest wymiana miedzi, otowiu i zela-
za na zboza i miesiwo.

Inaczej sytuacja ma sie w Gérach Szarych.
Krasnoludy zamieszkujace te tereny sa biedniej-
sze, zarowno jesli chodzi o dobra materialne, jak
I jedzenie. Mieszkaja na szczgécie w matych osa-
dach i miasteczkach, co utatwia przetrwanie. Lecz
1 tam nie jest tatwo. Dawi na podgérzach i w niz-
szych partiach gér hoduja zar6wno zwierzeta, jak
1 rosliny uprawne. Wymieniaja rowniez wegiel
(ktorego w Gérach Szarych nie brakuje) na mie-
so, make 1 warzywa. Jednakze doceniaja, bardziej
nawet od swych braci z Gér Czamych, wartosc je-
dzenia i wiedza, co to gidd.

GORSKI MYSLIWY:
PROFESJA PODSTAWOWA

Gérski mySliwy rzni sig od zwykiego le§nego
tlowcy. W zasadzie nazwa (krasnoludy nazywaja
przedstawicieli tej profesji Kromg@l Kara7:, cona
jezyk ludzi ttumaczy si¢ jako ,mysliwy z gér”) jest

Jarosfaw Musial
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Marcin Sciolny
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mylaca, gdyz zajmuje si¢ on bowiem nie tylko po- SCHEMAT ROZWINIEC

lowaniem na zwierzyne, lecz réwniez fowieniem '
ryb oraz zbieraniem ziot rosnacych posréd szczy- ww US SE " ‘Zyw . Zr SiSwW
t6w. Krasnoludy trudnigce si¢ t3 profesja potrafia +10. +l£l- : +1 ,'H +2' H0 410
¢wietnie dawac sobie rade w gorach. Nie straszne Umiejetnosci: cichy .ChOd na wsi, fowiectwo, roz-
sg im nawet burze czy lawiny, narazeni sa jednak poznf'iwame roslin, rJ{bactwo (tylko wedka
na ataki ork6éw, goblinéw i trolli. i oscieni), sekretne znaki krasnoludzkich range-

Gérski mysliwy nie jest oczywiscie bezbron- 6w, tropienie, ukrywanie sie na wsi, wspinacz-
ny. Bedac osoba doskonale obyta z gérami, do- ka, wyczucie kierunku, zastawianie pufapek.
brze wie, gdzie szukac schronienia. Zna si¢ tez Przedmioty: bron reczna (mtot, topor lub nadziak),
niezle na robieniu bronia. Mimo iz gérscy myS$li- cieple ubranie, kurtka skorzana, kusza wraz
wi zajmuja si¢ wieloma rzeczami, od zbierania z amunicja, k4 putapki na zwierzeta, sznur
zi6t do towienia ryb, to polowanie na zwierzyng ok 10 metréw.
jest rzecza, w ktore] przewyzszaja nawet najlep-
sz:ych_ ludz,lq'ch lo.wc()w. Warto tez wiedzi?é, ze Profesie wyjsciowe:
gorski mysliwy nie szuka tupu tylko w gérach,
czesto chadza na tereny podgorskie albo nawet do Wojownik podziemny, Banita, Poszukiwacz
nizinnych lasow. ztota, Traper, Zwiadowca

Za pomoc w napisaniu nirtiejszego artykufu cheiatbym podzigkowaé: Mateuszowi ,,Madey owi" Wréblowi oraz
czlonkom grupy dyskusyjnej wirp-1, ktorzy komentowali tekst i podsuwali mi nowe pomysfy.

Ignacy ,B&G" Trzewiczek

OGLADA

Nieoficjalny material do WFRP

d razu ostrzegam — artykul nie jest ani mroczny, ani ,kli-
matyczny”. Ba, nie jest nawet ,,warhammerowaty”. No, tro-
c?he moze jest. Ale tylko trochg.

Najpierw zadanie — przypomnijcie sobie dziesi¢¢ postaci do
WERP, ktére ostatnio stworzyliscie lub ktére stworzyli Wasi kum-
ple. Macie? Przypomnijcie sobie, ktére wspdtczynniki podczas two-
rzenia postaci byly dla Was najwazniejsze... Walka Wrecz —to oczy-
wiste, ‘przyda sie nawet skrybie. Umiejetnosci Strzeleckie...? Tak,
sa wazne, cho¢ prawde méwiac Inicjatywa... Och, bytbym zapo-
mrua{,_ przede wszystkim liczy sie wysoka Wytrzymalos¢ — boha-
ter ’z’mska Wytrzymatoscia, to martwy bO]’l?_ﬁelj. Potem Sila, Zywot-
nos¢, w lfcoﬁcu Sita Woli — jesli kto§ gra magiem...

Gd‘:cles na szarym Koncu jest Ogtada. Wspé?czynnik. na ktry nie-
{na} mkt‘ nie zwraca uwagi. Poczatkujacy gracze i MG s3 gléwnie za-
jeci ganianiem za zielonoskérymi i Ogtada jest im do niczego nie po-
trzebna. A doSwiadezeni? Doswiadczeni MG prowadza W sposéb
narracyjny, ne zwracaja uwagi na wspétczynniki postaci, nie intere-
e ich , jakies cyferki” — ponadto przedkladaja opis i doktadna hi-
storig bohatera; ze dobrze walczy, ze potrafi plywa, ze zyl od dziec-
kaw le§1e lub wychowywat sie w slumsach... Wiedza, iz pdtraﬁ dobrze
strzela z tuku lub otwiera¢ zamki. Ogtada? Kto h)" si¢ przejmowa”




Ja, MO drodzy! : :

w\-obmi(?ie sobie mka: sceng: jednaz dglewczyn
: ki;;b‘}" prosi Was o pozycz\enle dlugqplsu = po-
z‘\-cZ\'Cie jei d{ngO!JlS: zapasowe paboje do pidra
'-'eq?:CZG prz}-siqdmemc sig do niej, by... porozma-
”JL [nna kolezanka spotka si¢ z mrukliwg od-
“;“.-i'edzi% _Nie ma}m“._Czym sie réznicie, w za-
Jeznosc od odpowiedzi? Og{adq: :

Po co fen — PIZyZnam SZCZErze, Z& Neco gtupawy
_przyklad? ADY uzmystowi¢ Wam, ze Ogtada to je-
jen 2 najwazniejszych wspdiczynnikéw. Od niego
zale7a nasze stosunki z innymi lud;am. Gdy kto$ ma
iska Oglade. jest np. nie§miaty, jaka sie, ma wade
wmowy lub nosi potezne okulary... nie oszukujmy
§o — bedzie mu 0 wiele trudniej niz facetowi z moim
wyeladem — przeci¢nego czlonka typowego boys-
bandu. Ktos o wysokiej Ogladzie jest zdobywca,
wszyscy od razu g0 lubia, ma multum kumpli, jed-
no g'lo\\to. uémiech sprawiaja, ze pekaja lody 1 wszy-
ko idzie jak po masle. Jak to si¢ ma do WFRP?

Wyobraz sobie... druzyne awanturnikow, ktorzy

zmm wieczorem trafiaja do stojacej przy trakcie
karczmy. Gdy bedzie to ,,.typowo erpegowa’ druzy-
na, 0 wysokie] WW i niskiej Ogl — karczmarz albo
ich nie wpusci (bedzie sie bat, ze to zbiry), a jesli
nawet wpusci, to bedzie mrukliwy, nieprzyjemny
i bardzo chtodno nastawiony do goSci. A gdyby dru-
zyna awanturnikéw miata wysoka Ogtade? Zaraz
majda sie pokoje, ktos opowie dowcip, karczmarz
anegdotke, poleje si¢ wino i rozpocznie wesota za-
bawa. Awanturnicy okaza si¢ sympatyczng grupa
podroznik6w, znajacych tony dykteryjek i sprosnych
piosenek, zaraz zaprzyjaznia si¢ z karczmarzem,
ktory by¢ moze obnizy im ceny za nocleg, ostrze-
ze przed grupa bandytéw grasujacych po okolicy,
arano da jeszcze suchy prowiant na droge.

No tak, ale jak przekonaé graczy do tego, by przy-
ktadali wicksza uwage do Ogtady?! By zrezygno-
wali z wysokiego Opanowania na rzecz sympatycz-
nej facjaty? Drodzy MG, to Wasza wina, to Wy
ignorowaliécie na sesjach ten wsp6iczynnik! Zatem,
to Wy musicie teraz wszystko naprawi€. Jak?

Pierwszy krok podejmijcie juz podczas projek-

Inuwrnanin crasmatee oo o e Falrd 1
lowania scenariusza — podczas tworzenia ,,bee-

now” zaznaczcie ich stosunek do innych — moze
wazny dla przygody straznik miejski nie cierpi kra-
snolud6w, albo karczmarz, ktéry bedzie goscit BG,
lubi elfy... Zastanéw sie, jak poszczeg6lni boha-
terowie niezalezni beda reagowali na postacie
araczy, wyobraz sobie kilka scen, niech straznik
Splunie, gdy bohaterowie wejda do jego baraku,
$pojrzy ciezkim wzrokiem na krasnoluda, potozy
L@k@ ,r,‘a rekojesci patki i powie: ,,Nie trza nam tu
OUrd ; Qracxe pewnie beda zaskoczeni: ,,O czym

N mowi, my tylko cheieliémy zapytaé...”. Takim

e s st sttt

przedstawieniem enpisa Sprawiasz, ze jest ciekaw-
Sy, a gracfze wiedza, czego sie mozna PO nim
s:(ll?oglmewac. Przygoda nabierze nowego wymiaru

. edy OPO}( nm_malnych klopotéw bohaterowie b@:
asiI;uSI'Ch takze pol;ony_waé ludzka nieufnosé lub
o O,Z;]e, lub qgaplgé si¢ od ,,przyjaciela krasno-
udow ", czy mitosnika hobbickiej kuchni.

Krok drug1 — dokladnie przyjrzyj sie bohaterom
graczy. Po pierwsze ich Oglada, po drugie ich ubiér.
Podcza*_s prowadzenia przygody caly czas pamigtaj
0 tym, jak wygladaja bohaterowie, o wszelkich szra-
mach na twarzy, bliznach, tatuazach. O brudnych
przepoconych ubraniach, o poteznych mieczach..j
I_:ub moze wrecz przeciwnie, moze za kilka sesji
Iwor gracze zmienig podejscie do gry, zwr6ca
uwage na Oglade, zaczna dbaé o ubidr, ogolg sie
lub nawet pdjda do fryzjera (jesli kto§ w tym miej-
scu zechce mi powiedzieé, ze w Starym Swiecie nie
ma fryzjeréw, to niech méwi; w tej chwili jest to
akurat mato wazne). Moze wreszcie cztonkowie
druzyn RPG zmienig si¢ z ,,No wiecie, taki czamy
plaszcz, z kapturem tez czamym na oczach i taka
blizna na oczach... To znaczy, pod oczami. Obok,
w zasadzie, tak na ukos... No, ale kaptur to zasta-
nia, wiec I tak tego nie widac...” w normalnych lu-

" dzi, takich, ktérzy nosza czyste koszule, ktérzy lu-

bia sie czasami ladniej ubraé, uczesac...

Krok trzeci, czyli specjalna dedykacja dla wa-
rhammerowcéw. Mistrzu Gry, pamietaj o ranach
i bliznach bohateréw graczy. Do§wiadczona dru-
7yna awanturnikéw samym wygladem wzbudza
postrach, to grupa twardzieli, ktérych twarze zdo-
bia szramy i blizny, ktérych ekwipunek jest stary,
zniszczony i wygladajacy $miertelnie niebezpiecz-
nie. Kto$ ostatnio powiedzial mi: ,,Rany BG po wy-
leczeniu Zywotnosci znikaja, a co z bliznami?!”
Tak, teraz, kiedy zwracasz uwage na Ogtade 1 wy-
glad bohaterow, doktadnie opisuj efekty wa]k —gla-
diator, ktéry wejdzie do karczmy, wzbudzi przera-
7enie samym wygladem, gdy jeszcze odezwie Sie
glosem dochodzacym jak gdyby z otchlar’n (bo
podczas jednej z walk uszkodzono mu krtan)...

To chyba koniec, nie trzeba diuzej rpz.wo‘dné
sie nad tym zagadnieniem — mam nadzzgjs, ze te
Kilka akapitow sprawi, iz zar6wno MG, jak i gra-
cze zaczna przywiqzywaé wi@ksza,.uwag@ do stcz-
sunkow miedzyludzkich i miast s1@gz§é po bron,
beda rozmawiali, opowiadali anegdoty_ i takim spo-
sobem zdobywali serca bohaterow mczz}leznych.
A gdy podczas kolejnej sesjl bohaterowie graczy
beda ubrani w zwykie koszule, modne, kolprowe
spodnie i kiedy przechodza,c przez targ zamarri
suja si¢ kremem przeciw pryszczom... To zn: 'é zC ;
przestali by¢ karykaturami I?ohateréw P?vg Z;u
fantasy. Stali si¢ zwyklyrru—mezwykiyml udzmi.
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Maciej Szaleniec, Joanna Tadeus:ewlcz

1 Belle SORCIERE

rzygoda jest przeznaczona dla kilku bohate-
row, ktorzy sa w mniejszym lub w1¢kszym
|j  stopniu, a najlepiej rodzinnie, pow-azam
z Bretonia. Bardzo mile widziane sa postacie
sz}achemle urodzone, majace krewnych w Breto-
nii. Reszta bohateréw moze naleze¢ do ich ,,Swi-
ty”. W tym scenariuszu nie ma jednak miejsca na
przypadkowych §miatkéw, wigc jezeli Twoja dru-
zyna w zaden sposob nie Bedzie pasowata do tej
historii, proponuje przygotowanie dla niej no-
wych postaci: bretonskich szlachcicow i szlachcia-
nek, ktérzy Swietnie pasuja do tej romantyczno-
kryminalnej opowiesci.

pRELUOIUM

Droga wita sie wsrod gestego lasu, zdobna bia-
fo-zielonymi plamami Swiatia, przezierajacego
przez gaszcz gatezi. Srodkiem traktu, na biatej kla-
czy, jechal mlodzieniec. Wygladalo na to, ze
gdzies sig spieszyt — a jego przystojne oblicze okry-
wal cien frasunku. Nagle nieznajomy Sciagnat wo-
dze konia. Przy drodze, w srodku dzikiej gtuszy,
stata wielkiej urody niewiasta. Jej biata suknia opi-
naia ciasno talig, stan i odstaniata $nieznobiale ra-
miona. Czarne, lekko krecone wiosy kaskada sply-
waly na cudna twarz i fabedzia szyje.

— Ach, pigkna dziewico! — Wykrzyknat mio-
dzieniec. — Czy potrzebujesz pomocy?

— Drogi Armagnacu... — odparla nieznajoma
stodkim, uwodzicielskim glosem. — Wydaje mi sie,
Ze nie ja, lecz ty potrzebujesz pomocy...

Dziewczyna podeszia do jeZdZca, ujeta wodze
1 wprowadzita mtodego rycerza w lesna gestwine.

Drogi Mistrzu! Chciatbym, aby$ nasza opo-
wies¢ rozpoczat tym specjalnym, przeznaczonym
dla graczy preludium. Jezeli nie stosowale§ weze-
$niej owej techniki, wiedz, iz powyzsza scena od-
grywana jest dla pelniejszej prezentacji opowiesci,
ale o wydarzeniach wiasnie przez Ciebie przedsta-
wionych postacie nie maja najmniejszego pojecia.
Dopiero pézniej, w trakcie gry, Twoi bohaterowie
dowiedzag, co przedstawiata owa scenka...

e et o e e e S e At

Nieoficjalna przygoda do WFRP

CZAS ZACZAC OPOWIESC...

Mieiscem akcii jest Chateau de Forteneaux, za-
mek hrabiego Fldberta de Forteneaux. Ma sie tu
wkrétce odby¢ wielka uroczystos¢, zaslubiny naj-
starszego syna hrabiego, Louisa de Forteneaux,
z Angelika de Joliecoer, corkg najbogatszego
w prowincji arystokraty. Jest to bardzo korzystne
matzenstwo, bowiem pozwala na zlaczenie tytu-
tu hrabiowskiego z rozlegtymi ziemiami, co ma
zapewniC parze duze znaczenie w calej prowincji
i podnies¢ prestiz obu rodow.

Bohaterowie zostaja zaproszeni na poprzedza-
jace wesele uczte oraz polowanie, ktore zorgani-
zowano, by umozliwi¢ mtodym lepsze poznanie
sie przed Slubem. Moze tez si¢ zdarzyc, iz Twoi
bohaterowie sg dworzanami badz dwdérkami kto-
rej$ z rodzin i od dtuzszego czasu przebywajg na
dworze. Wtedy nalezy przygotowac dla tych gra-
czy osobne wprowadzenie, ktére dostarczy im nie-
zbednych informacji na temat stosunkéw rodzin-
nych (ktére to wiadomosci beda potrzebne w trakcie
pozniejszego Sledztwa).

No dobrze, skoro mamy juz postacie i wiemy,
dlaczego zawitaly do przepieknej miejscowosc,
Jaka niewatpliwie jest Forteneaux, mozemy prze-
JjS¢ do pierwszej czesci historii, czyli jak przysta-
to na dobry kryminat — ekspozycji bohaterow.

AKt pierwszy — L'exposition

W tej czesci bedziemy starali sig przedstawic
graczom obie rodziny, scharakteryzowac giow-
nych bohateréw i wzajemne powiazania. Ana ko-
niec pierwszego aktu doprowadzi¢ do morderstwa!

uczta

Rdd Forteneaux nie moze si¢ poszczyciC sz¢ze-
golnie dtuga historia. Swoje ziemie i wysoki, hra-
biowski tytut otrzymat za zastugi dziada obecne-
go hrabiego. Zamek Forteneaux jest wigc bardzo.
ale to bardzo nowy, niektére jego czesci zbudo-
wano dopiero kilka lat temu. Cata rodzina [0



qwoiscl nowobogaccy. Jej _czionkos_,vie_ zachowu-
:;1 sie W sposé_h odpow,edfu wyobrazeniom 0 tym,
jak postepuje -hrfetqnskl a.ryslokrata . Dlateg'o
Gwniez dwaj synowie hrabiego i hrabiny, Louis
i Armagnac. zostali wychowani w duchu rycer-
«kim (ktory Ty mogtbys§ nazwac tez Sredniowiecz-
ﬁ\'m)- powazanym jedynie na glebokiej, breton-
s}-\'iej prowincji, ?._u.fs W w'lgk‘szych oSrodkach
rraktowanym raczej pobtazaniem. Tak wigc opi-
sujac, Mistrzu, zumek Fo_rleneaux, pamigtaj o prze-
sadnosci gestow Jego mieszkancow. Jedzenie po-
dawane w czasie uczl jest zdecydowanie zbyt
obfite i przesadnie wykwintne, to samo dotyczy
wystroju wnetrz, w ktorych zebrano specjalnie sta-
rcimchulc i gohc!in_\,-'. by dodatkowo podkresli¢ sza-
cownos¢ rodu. Réwniez architektura zamku na-
wigzuje do stylu starobretonskiego, cho¢ wida¢
wicle nowoczesnych architektonicznych innowa-
cji, z ktérych wygodni gospodarze nie chcieli zre-
z‘ygﬂowaé!

Opis proponuj¢ rozpocza¢ od wjazdu orszaku
rodziny Joliecoer w bramy zamku Forteneaux.
Opisz wspaniale karety, zbrojnych z ochrony 0s0-
bistej, pigkne proporce powiewajace na wietrze.
Jezeli czes¢ druzyny jest w jakis spos6b rodzin-
nie powiazana z Joliecoerami, to wiasnie w tym
orszaku beda wjezdzali, mogac wples¢ w Twa nar-
racje opis swego bohatera.

Nastepna sceng jest powitalna uczta. Przy pod-
kowiastym stole, ktdrego srodkowa czgS¢ znajdu-
je sie na podwyzszeniu, usadzono wszystkich do-
mownikéw i gosci, jacy zjechali na jutrzejsze
polowanie i na majace nastapic za tydzien wese-
lisko. I tu whasnie powiniene§ dokona¢ wzajem-
nej prezentacji bohateréw oraz opisu giéwnych ak-
toréw tegoz dramatu: '

Hrabia Flabert de For-
teneaux: Hrabia jest
czlowiekiem w pode-
sztym wieku, okoto
sze$c¢dziesiatki. Wlosy
ma mocno siwe, choc
nadal bujne. Nosi si¢
ma wykonane z najlep-
szych materialow
i przetykane ziota nicia,
jego palce zdobia pier-
écienie. Hrabia cierpl
na podagre (cze$ciowo na skutek zbytniego zami-
lowania do wina), ktéra objawia mu si¢ bolem le-
W‘_"j stopy — bedzie wigc siedzie¢ na krzeSle posta-
wionym w lekkim oddaleniu od stofu, z noga
podparta na malerikim stoteczku (tak, by nikt ze
wspéibiesiadnikéw nie tracit przez przypadek

ol micica) i, cregceyviini
bt _e,szi cl;) J‘est wiadome jego ro-
krata. Nie licz s,iJ S potad antos
1 stuzbe traktuy'e :E e e Wi
ZNoszac iadneJ e bezwz.glq;c‘inpé_c 1l
_ ego sprzeciwu. Najwazniejsze dla
niego sg prestiz 1 zamozno$¢ rodu Forteneaux.
Hrabina Eliza de Forte-
neaux: Zona hrabiego,
mtodsza od niego o po-
nad 20 lat. Wcigz wi-
dac¢ jeszcze dawny
blask jej niecodziennej
urody. Eliza jest kobie-
ta o petnych ksztattach,
niezbyt wysokg, o tad-
nych ciemnoblond
I wlosach i szczerych,
| \\ niebieskich  oczach.
: = SN | Jest matka obu synow
hrabiego, Louisa i Armagnaca, ktérych niezmier-
nie kocha i dumna jest, iz wychowala ich na lu-
dzi kochajacych rycerski etos. Jednakze zgodnie
z wola ojca, nie chcacego dzieli¢ ziemi, miodszy
Armagnac zostal przeznaczony do stanu duchow-
nego (obecnie znajduje si¢ w klasztorze). Eliza jest
szczegblnie dumna z Louisa, ale bardziej kocha
miodszego syna. Pod§wiadomie zdaje sobie spra-
we, iz ojciec go unieszczgsliwil, gdyz Armagnac
czuje do Angeliki plomienng mitosc. Oczywiscie,
Eliza nigdy nie powiedziata tego na gtos, gdyz ja-
ko ,,dobra, bretofiska zona” jest catkowicie zdo-
minowana przez meza-tyrana.
Louis de Forteneaux:
Rosty, dwudziestojed-
noletni i tryskajacy
energia miodzieniec.
Wieloletnie ¢wiczenie
sie W rycerskim rze-
mioéle obdarzylo go
poteznie umigsniong

przystrzyzone na krot-

ko, by pasowaly do
harda

ez naly

twarz

hetmii,
i dumna. Louis to wcie-
lenie rycerskich ideatéw dawnej Bretonii. Jc§t
dumny, wiadezy, porywczy, zapalczywy, szalef-
czo odwazny i oddany ojczyZnie._J:edyne, na czym
mu zbywa, to obycie z damaml 1 postgpowanie
w stosunkach damsko-meskich. Gdy zostanie po-
sadzony obok swej narzeczonej, by ba\rvﬂ ja dwor-
na rozmowa, bedzie zachowywa.l si¢ sztywno
i niezrecznie. Louis jest wszak nie dworakiem,

a wojownikiem, chodzacym spelnieniem ojcow-
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sylwetka. Wiosy ma .
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skich marzen. Cate zycie przekclmywano go, 7ze We
tkim musi by¢ najlepszy!
bt Ty : ];])Baron Eubert de Jolie-
coer: Rycerz olbrzy-
miej postury, lekko 1y-
siejacy, o wielkich
czarnych wasiskach.
Ma dwa metry wzrostu
i wazy 130 kg. Docho-
dzi wlasnie pigcdzie-
siatki, jednak nadal po-
zostaje niezwykle silny.
Baron rozmawia Za-
& wsze bardzo donosnym
. ik A basem, ktory bez trudu
wybija sie nawet ponad gwar uczty. Jest osobg we-
sola i rubaszna, bez przerwy perorujaca, opowia-
daja zabawne dykteryjki i anegdoty ze swego
barwnego zycia. Jest réwniez cztowiekiem, ktory
zawsze wygrywa. Byl zwyciezea licznych polo-
wan, zdobywca wielu lauréw turniejowych, jak
réwniez bardzo udatnie zgromadzit wielki maja-
tek. Eubert nie lubi przegrywac i zawsze si¢ chet-
pi swymi przewagami.

Baronowa Eleonora de
Joliecoer: Jest zong Eu-
berta. To chuda, wyso-
ka i dostojna kobieta.
Stanowi przeciwien-
stwo swego meza. Nie
rzuca si¢ specjalnie
w oczy, jednak w rze-
czywistosci to ona rza-
dzi w domu Joliecoer.
Cho¢ tego nie widac,
baron nie jest w stanie
przeciwstawiC sie jej
szeptanym nakazom. To ona zreszta odpowiada za
wszelkie jego subtelniejsze poczynania. Stoi tez za
mariazem swej corki z Louisem de Forteneaux.

Angelika i Katarina de
Joliecoer: Dwie siostry,
corki barona i barono-
wej. Angelika malat 17,
za§ Katarina 15. Obie
sa podobnymi do sie-
bie, catkiem tadnymi
brunetkami. Angelika
jest z pozoru spokojnie;j-
sza, stara si¢ sumiennie
wypetnia¢ powierzone
jej obowiazki, rozma-
wiaC grzecznie z przy-
a siostra to za$ istny zy-
wy ogien, strzela oczami na prawo i lewo, zdaje sie

flirtowaé jednoczesnie z czterema dworakami na raz
i jeszcze ze shuzacym. Mylitby sie jednak ten, kto
mys$latby, iz Angelika jest grzeczng 1 utadzong pa-
nienka, ktéra zgodnie wypetnia polecenia rodzicw,
W rzeczywistosci to dziewczyna o bardzo silnym
charakterze, ktorej rodzice nigdy nie mogli utrzy-
maé w domu. Zawsze wibczyta sie po okolicznych
lasach, jeZdzita z ojcem na polowania. Przy tej oka-
zji poznala Armagnaca, do ktorego, zreszta z wza-
jemnoscia, zapatata goracym uczuciem. Gdy dowie-
dziata sie, ze rodzice zamierzajg wydac ja za brata
ukochanego, zmusita Armagnaca do przysiegi na
Pania z Jeziora, iz uczyni wszystko, by nie dopu-
Sci¢ do
§cia na majace nastapi¢ wydarzenia, gdyz jej uko-
chany Armagnac zostal odestany pot roku temu do
zakonu kontemplacyjnego o scistej regule, skad ra-
czej nie mozna si¢ wydostac...

Ardor de Fontanet;
Fowczy 1 dowddca
zbrojnych rodziny Jo-
liecoer. Odpowiedzial-
ny bedzie za przebieg
jutrzejszego polowania,
w zwiazku z czym jest
na dzisiejszej uczcie
baaardzo wazna osoba
(przynajmniej dla sie-
dzacych w nizszej czg-
§ci stotu). Dobiega
czterdziestki, ma szpet-
ng, pelna blizn i nieprzyjemna twarz. To dosko-
naty wojownik, przyjaciel barona i znajomy Ar-
magnaca, towarzysz licznych wypraw fowieckich
— oraz czlowiek pomagajacy baronowi w jego
ciemnych sprawkach. Aranzowat schadzki Euber-
ta oraz egzekucje pewnej wrozki...

Oczywiscie, przy stole jest rowniez wiele in-
nych NPC, ktérych zaprojektowanie pozostawiam
Twej inwencji. Wszystkich kuzynow i innych po-
ciotkéw, ktorzy beda mogli dostarczy¢ bohaterom
mato waznych wiadomosci. Na uczcie powinienes
przekazaé graczom dwie informacje: po pierwsze.
ze miodzi narzeczeni czuja si¢ w swoim towarzy-
stwie dos¢ niezrecznie oraz wyeksponowac postac
barona, jako wielkiego, rubasznego bon vivanla.

malzenstwa. Teraz oczekuje z niecierpliwo-

polowanie | NIESPOOZIEWANY TURNIE]

Druga czescia ekspozycii jest polowanie. Jego
uczestnicy zostana zbudzeni bardzo weczesnie,
okoto czwartej nad ranem. Mezczyzni szybko ru-
sz3 do sali mysliwskiej, aby wybra¢ odpowiednid
brof do towéw na dziki (wlécznie i cigzKie
oszezepy).

.
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Nie narzucam Ci_ sposobu _opowie(_jzenia 0 polo-
waniu. [ tak wazny jest tylko jeden epizod. Gdy doj-
gzie do g{éwneg? starcia z dzikami, na miejsce,

ez sfory chartow, przybeda: Fontanet, baron de
Joilecoer OTaZ Louis df: F(?rteneaux.. Pokaz scene,
w ktérej dosiudaj;%cy mewu}rygodme olbrzymiego
konia baron weciaz wchodzi w pz_irade;_ przysziemu
ZieCioWl. Zajezdza d.rogg. by ztozyc¢ si¢ do dogod-
négo ciosu, albo ubiega w c_clnym rzucie oszcze-
peﬁl wreszcie jedn__\ m, potgznym ciosem widczni
prZ).Szpila do ziemi najokazalszego odynca. Zwie-
¢ zostanie zabite przez h;.u'urfa ce.ln‘ym uderzeniem
pod {opalkf;.jed!mk zostanie rowniez Lraﬁon.e W gar-
dziel przez Louisa. Baron bedzie si¢ pysznic, jak to
ma w ZwWyczaju, swoim zwycigstwem. Dojdzie do
starczki stownej, w czasie ktorej dwaj rycerze be-
dasie spierali, od czyjego ciosu padto zwierze 1 ko-
mu naleza si¢ fowieckie laury. Rozwscieczony Lo-
uis, z trudem powstrzymujac si¢ od wybuchu, da
wreszcie za wygrana i opuszczajac poluja-
cvch, natychmiast pojedzie do zamku.
Postaraj sie, aby bohaterowie byli
éwiadkami tej sceny — jak zresztg
wielu innych mysliwych.

Polowanie zostanie za-
koriczone tradycyjnym
poczestunkiem,
w czasie ktorego
uczestnicy fowow  /
bedg dwornie roz-
mawiac i przecha-
dzac sig po lesie.
A gdy w potudnie
orszak towiecki
{ciagnie do zamku, ku
2dziwieniu wszystkich okaze sie, iz z polecenia Lo-
uisa, na dziedzificu zamkowym czynione sg przy-
gotowania do niewielkiego turnieju.

Po lekkim obiedzie, ktory uptynie w atmosfe-
1ze nerwowego oczekiwania, obie rodziny wyzna-
cz3 po trzech rycerzy, ktérzy stang w szranki. 28
strony Forteneaux wystapi oczywiscie Louis oraz
dwéch innych krewnych tego rodu. Familig Jolie-
coer beda reprezentowaé sam baron, Ardor de
Fontanet oraz jaki§ mniej znaczacy krewny.

Posrodku dziedzifica ustawiono szranki, na-
miot kowala-konowata oraz podium dla sedzi6w
(jezeli kiérys z bohateréw jest duchownym lub
Znacznym rycerzem, zostanie zaproszony do gro-
pa’ arbitrow). Rozpocznie si¢ turniej, w ktorym
jezqicy zetry sie na kopie, za$ cala reszta, Z An-
gEI.l.kq na czele, bedzie obserwowac turniej z ga-
lerii zamkowych.

Wazne jest, by pokaza¢, iz baron jest niesamo-
Wicie silnym rycerzem oraz doskonale wiada
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bropiq. Praktycznie bez trudu
wa}l z‘rodziny Forteneaux . Réwniez Louis wy-
kaze su;_doskonaia technika, choé¢ nie ma lakiye'
postury jak baron i brakuje mu wieloletniego do-1
sw1adgzenia. Louis z tatwoscig pokona krewne-
go Joliecoeréw, z wigkszym trudem, lecz niema-
ta Wprawa wysadzi z siodta Fontaneta i na koniec
zmierzy si¢ z Eubertem.

To jest pajwainiejszy pojedynek tego turnieju.
Tergz Ifoms zamierza pom§cié¢ na baronie zniewa-
ge, Jakiej doznat w czasie polowania. Ma nadzie-
J¢ go pokonac i odebra¢ laur zwyciestwa od Swej
nall*zeczonej. Opisz t¢ walke bardzo doktadnie,
Opisz emocie, jakie jei towarzysza, wstrzymywa-
ne oddechy, gdy dochodzi do starcia i westchnie-
nia dam, gdy kruszone sa potezne kopie, a jezdz-
cy ngd_al pozostaja w siodlach. Ostatecznie
zwycigzy baron, ktéry wysadzi z siodta zapalczy-
wego Louisa dzigki trudnej, szermierczej sztucz-
ce. Miody rycerz be-
dzie wsciekty, jednak
uzna werdykt arbi-

trow. Eubert odbie-
rze laur zwyciestwa

pokona dwéch ry-

W tym momen-
cie, z powodu po-
nurej atmosfery,
z zamku wyjedzie
wigkszo§¢ zapro-
szonych na polo-

prawda jest juz
popotudnie, wigc
- zasadno§¢ wyjazdu jest
raczej mata, ale sa po-
wody, drogi Mistrzu, do takiego posuniecia. Cho-
dzi o ograniczenie liczby 0s6b, ktére beda mogly
znajdowac sie w kregu podejrzefi w majacym _sie;
niedtugo rozpoczac §ledztwie. Spo!(ojn_ie wige
moga wyjechac wszyscy wujaszkowie 1 inne po-
ciotki, sasiedzi i sasiadki, obiecujac oczywiscie
stawié sie na ceremonie weselna.

Po turnieju nastapl ponura wieczerza. Pc_apl{ra,
gdyz wszyscy zebrani zdaja sob_ie sprawe, iz Bu-
bert de Joliecoer popetnil wielkie foux pa.s._Lou—
is bedzie bardzo ponury, W milgzepiu Spozyje k_o-
lacje, po czym niegrzecznie odejdzie od stotu, nim
positek dobiegnie korica. Krzesto obok Angehlln
bedzie wigc éwieciC pustka. Odwotane zostang tan-
ce, Wystepy minstreli 1 WSZySscy udadza si¢ na

ny odpoczynek. i
przedWCZBS 2K aleziony w tozu mar-

Rano zas baron zostax}ie_zn
twy, Z paskudnie poderznigtym gardiem...

Ciag

dalszy za miesiac

z rak wilasnej corki.

wanie gosci. Co -
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SPOROJNE WODY BARTYKRU

‘ T areszcie miatem ja przed soba. Na teczce wi-
‘r’k § dniat napis: ,, Tajne — Specjalnego Znaczenia™.

& %} llez zachodu kosztowato mnie zdobycie tych
papierow. Ale nikt nie jest meprzekupny Trzeba miec
tylko odpowiednie argumenty. Korupcja istniata i bg-
dzie istnie¢ nadal.

Oficjalna trescia dokumentu byt raport z obchodu po
platformach wiertniczych na Baltyku, ale wiedziatem,
ze znajduje si¢ tam takze supertajny wywiad agentow
Wydziatu Dziesigtego.

Ma uwage zwrécita przede wszystkim data wyko-
nania raportu — 1976. Z mojej wiedzy wynika, ze Wy-
dziat zamknieto w 1972 roku. Skad wigc zwiazek mig-
dzy tajnym wydzialem, a archiwami MSW po
likwidacji tej komorki? Wiele miesiecy péZniej mia-
tem sie dowiedzie¢ calej prawdy o rzekomym za-
mknigciu wydziatu...

Pierwsze strony maszynopisu, ktory wyjatem z tecz-
ki, zawieraty opis oraz dane dotyczace budowy i dzia-
talnosci platformy wiertniczej Petrobalticu:

Petrobaltic powstail w 1975 r. jako
wspdlna organizacja poszukiwan ropy
naftowe]j 1 gazu Polski, NRD i ZSRR.
W tym samym roku przystapiono do bu-

nrqﬂ::'lmﬂnﬂ (v U O rE =
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dowy konstrukcji

lometréw od Rozewia. Przy budowie
uczestniczyli inzynierowie ze Zwigz-
ku Radzieckiego i wschodnich Nie-
miec, natomiast powstata placowke
obsadzili polscy robotnicy. Platfor-
me osadzono na trzech stalowych,
stutrzydziestometrowych ,nogach",
wbitych prawie dziewiel metrdéw w mui
i skale (w tym miejscu Baityk ma po-
nad 80 metréw giebokosci). Oprbdcz
maszynerii wiertniczych i wydobyw-
czych jest tu pie¢ poktaddéw. Hotel,
mesa, pralnia, Swietlice-palarnie
(zapalenie papierosa na pokiadzie
grozi wybuchem), szatnie, nawet

PLATFORMA

rowniez ladowisko dla Smiglowcow.

WIERTNICZA

Ptywajaca lub wsparta na dnie morza konstrukcja, wyposazona w zesp6t urzadzen wiertniczych,
przeznaczonych do wykonywania wiercen poszukiwawczych i eksploatacji podmorskich z16z ro-
py naftowej i gazu ziemnego. Platformy poszukiwawcze cechuje zdolnos$¢ zmiany miejsca pra-
cy; platformy eksploatacyjne zapewniaja mozliwie duzg i stateczna powierzchnie robocza. Cha-
rakterystycznym elementem platformy jest kratownicowa konstrukcja wiezy wiertniczej, czesto

pernasiy wisrinicos

myrskie jedrostel wirrfoicre
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agregaty pradotwdrcze, tur-
CE odna, potezne diwigli, wieza
pind .'*cza kontenery, urzadzenia
wertht e L wszystko to pokryte obu-
Lixe czterocentymetrowej blachy.
dova .gym progu gasnice, toporki

Na M:#C]Jc‘ie, przyciski alarmowe, mas-
S?Iaiaieczkow.e, kombinezony ratowni-
eU gchemaly ewakuacji, czujniki
sagujace na gaz, Pare wodna, weglo-
5 Bezustannle pracuja pompy

24 godziny na dobe. Ci-
wiercen jest nierealna.

sklepik;

pruczkow

wodory -
pruczkowe ~
sza W <225t5i1e T

Przy purtach wiSZa -"‘u'.j-r’L.C' SZalilupy,

'.;;-:é}E wytrzymuja 10 minut w otwartym
ogniy, piomie-
1:. W promieniu 2,5 mili obowigzuje

sanim 16dZz wypiynie z

sakaz plywania s -atkéw i kutréw ry-
packich. Jest to jeszcze jeden dowdd
na to, ze braterska wspdipraca mie-
dzy naszymi panstwami stuzy pokojo-
Jemu rozwojowi mysiu i mysli
techniczne] !

Tego typu propagandowe teksty stanowia wieksza
czeé¢ maszynopisu. Musial go sporzgdza¢ jakiS dupo-
liz. Ciekawy jest dopiero raport komisji morskiej, ktory
opisuje katastrofe, jaka wydarzyla si¢ w czerwcu 1976
roku. Wedtug danych iskra spowodowala zaplon, a po-
tem wybuch zbiornikéw paliwa. Troche to dziwne, je-
iwziaé pod uwage fakt, ze na tego typu urzadzeniach
pracuja fachowcy. Dowiedzialem si¢ ponadto, ze ludzie
¢ musza nosi¢ odpowiednia odziez, np. koszule ze
sztucznego tworzywa, ktdre sie nie elektryzuja, a za-
miast mtotkow z zelaza uzywaja mosieznych, ktdre nie
iskrza przy uderzeniu. Skad wiec, u licha, ta iskra?! Wy-
buch miato przezy¢ kilku robotnik6w, nie ma jednak
wzmianek o tym, co sie z nimi pozniej stalo. Zacieka-
Wil mnie jednak fakt, o kiérym wspomina inny raport
(nie ma zadnych danych na temat jego pochodzeni&)-
Stwierdza mianowicie, ze najblizszy kuter, ktéry prze-
prowadzat nieopodal potéw, zostat zawr6eony, gdy ru-
yina pomoc ofiarom katastrofy. To, co dalej przeczy-
tatem, nie miescito sie w kategoriach, ktére mogl objaé
2oy rozum...

W“CZE!C}‘m kilka stron maszynopisie pojawity sie
¥nioski z obserwacii prowadzonych w czasie katastro-
'y platformy Petrobalticu, Nie moge pojac, jakie moty-
"y Kierujg ludZmi, kt6rzy w obliczu tragedii nie udzie-
l_"ﬁ pomocy poszkodowanym. Materiat byt zapisem tak
;ﬁﬂ“ﬁmim Jdk gdyby stanowisko wie}'tnicze bygo dla
C"f%zc dixg d.oswmdczal‘nz;, a palacy si¢ tam 10! otm:
S{anéwi?urarp] laboratory jnymi. P}mm@lam, 7€ ZNOW ;2-

e m\;ue brfik podanego zrodta pochodzenia
» W odréznieniu do innych, dotaczonych do

o

raportu. Na jednym z jego rogéw widnj

1 liter, stanowigcych by¢ mogie numer fa?a]lt(;cr)tvas 2
V\{ystarczy wspomnie¢, ze wybuch, ktéry nas.tapii
ranifdem owego lata, nie byt dzielem ani przypadku, ani
zaniedbania na poktadzie platformy. Takq infonn‘acjg
podano do wiadomogci publicznej. Ot6z wieksza czesé
raportu stanowit opis podwodnej kolonii. Zycie jej
mieszkanc6w zostalo zakt6cone przez budowe, 2 paem
eksploatat‘:jc feralnej konstrukcji. Maszynopis zawierat
taifze wyciag z dokumentow Wydziatu X z ostatnich lat
c_izlla{alnoéci, ktére Swiadczyly o obserwacjach wybrze-
za 1 podmorskich terendw, prowadzonych przez te stuz-
by. Wynikalo z nich, ze przeznaczono do tego celu

e s A I1

znaczne $todki, byC€ moze laboratoria Wydziatu skrywa-
ty ciato jednej z tajemniczych istot, ktére zamieszkiwa-
ty owe podwodne miasto. Poprzez liczne kontakty zna-
1laz}em dowody istnienia podobnych, badz tych samych
istot w innych rejonach §wiata. Nie byly to prace nau-
kowe — ba, nawet nie doczekaty sie potwierdzenia, ani
nie zyskaty uwagi. W wiekszosci przypadkéw ich au-
torami byli rybacy, badZ osoby parajace si¢ profesja zbli-
zong do mojej. W czasie poszukiwan udato mi si¢ na-
wet dotrze¢ do tajemniczej agencji, operujacej na terenie
Stanow Zjednoczonych, ktéra posiadata niematy zaséb
wiedzy na temat podmorskich istot. Wszystkie te infor-
macje zawieraty pewne podobiefistwa, pozwalajace mi
wierzy¢ w autentyczno$¢ doniesien, ktore wywarly na
mnie tak destrukeyjny wplyw...

Mineto sporo czasu, zanim moglem usias¢ do kompu-
tera, aby przy wzglednej réwnowadze psychicznej spisac
to, co zapamietalem z anonimowego raportu. Opisano
w nim podwodng rasg, nazwang po prostu podwodny-
mi“, badz ..istotami z glebin®. Autor rozwazal przypu-
szczalne metody dziatania tych doskonatych ptywakow,
organizacje ich zycia oraz kolonii. Podkreslat j:gdnoczs—
$nie, iz sa to wnioski wyciagniete z obserwacji, prowa-
dzonych przez kilka lat (uzupetnione przez materialy Wy-
dzialu X) na ograniczonym terenie, jakim bylo polskie

NOWL PROFESJE

Pracownik platformy wiertniczej (takze:
tebinowy)
nuﬁfnfej%moﬁci?astronomia, e!ektryka, me-
chanika, nawigacja, nurkowanie z a%(walun—
giem*, obstuga ciezkiego sprzetu, pilotowa-
i i, plywanie.

me*ig[;j:;wpa ):varros’é umiejetnosci: 00%. Umic':—
Jjetno$¢ wymagana do poprawnego korzys;ama
7 ekwipunku nurka, oceniania podwodnego o sz;
ru i udzielania pomocy nnym poszkod;;:;;e
plywakom (na podstawie The Bemll;gg) )
suplemencie do gy Zew Cthulhu ;
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wybrzeze. Ci zabopodobni humanoidzi, tworza luzne gru-
py, jak gdyby plemiona, ktére nie utrzymuja miedzy sobg
kontaktu. Pozaplemienne spotkania zdarzaj si¢ by¢ mo-
76 w okresie ich odrazajacych §wiat, o ktorych wiele nie
wspomniano. Przypominam sobie jedynie wzmiankowa-
ne przy tej okazji imiona Hydry i Dagona. Spotecznos¢
istot z glebin oparta jest na zasadzie luZnej komuny. Nie
jest ona zhierarchizowana, Wydaje si¢, ze kazda osoba
ma w tej grupie okreslona pozycje i zwiazane z nig za-
danie, prawdopodobnie dziedziczone. I tak znajdziemy
tam wojownik6éw, uczonych, czarownikéw (sic!) 1 tym

podobne profesje. Przyjmujac, e typowy przedstawicie]
tego gatunku zyje bardzo diugo, przezywajac kilka ludz-
kich pokoler (teza 0 nieSmiertelnosci tych istot jest nie-
mozliwa do zbadania Srodkami naukowymi, jednak nie
wyklucza si¢ tej ewentualnosci), mozna sobie wyobra-
7i¢ jaki to ma wplyw na rozw0j naukowy i technologicz-
ny rasy. Jednak podwodni naukowcy zajmuja sie tylko
kilkoma dziedzinami wiedzy i to dziedzinami, ktére
prawdopodobnie nie mieszczg si¢ W ramach ludzkiego
pojmowania, ani nie s dla nas wyobrazalne. Doskona-
te wspélgranie spoteczne nie idzie tym istotom w parze

7ASADY NURKOWANIA GREBINOWEGO

Ponizsza tabelka przedstawia maksymalny czas pobytu, jaki nurek moze spedzi¢ na podane;j
glebokosci. Podano takze dwie inne wartosci, ktore omOéwiono ponizej.

Glebokos¢ Modyfikator Maksymalny Dekompresja _
(metry) zastabnigcia czas pobytu (czas/modyfikator) .
20 nie ma bez ograniczen nie ma / -
30 nie ma 360 min. 3 -5 min./-
35 nie ma 120 min. S— /. min. [ -
45 nie ma 70 min. 7 — 10 min. / -
55 nie ma 50 10 — 12 min. / -
65 nie ma 40 15 min. / -5%
70 -5% 30 20 min. /-5%
80 -10% 29 30 min. / -10%
90 -15% 20 45 min. / -15%
100 -25% 15 1 godz. / -20%
110 -40% 12 1 godz., 15 min. / -25%
120 -60% 10 1 godz., 30 min. / -35%

Kazdorazowo przed zej$ciem nurka pod powierzchni¢ wody, Straznik Tajemnic powinien w se-
krecie wykonac test nurkowania z akwalungiem Badaczy, aby ustali¢, czy nie doszio do uchy-
bien przy przygotowaniu sprzetu. Jest to takze czynnik losowy, ktéry przy nieudanym rzucie mo-
ze spowodowac awarie wodoodpornej latarki, nieszczelno$é skafandra, problem z doptywem tlenu
itp. Modyfikatora zastabniecia uzywa si¢ przy testach, ktore przeprowadza sie, gdy nurek osia-
gpie Efolejny z wymienionych w tabeli, poziom glebokosci. Zmiana §rodowiska oraz korzysta-
nie z innego niz atmosferyczny tlenu moze spowodowac zastabniecie nurka. Nieudany test ob-
jawia si¢ nieszczgs$nikowi w postaci zblizonej do efektéw zatrucia alkoholowego — zaciemnianiem
obrazu i konwulsjami. Moga si¢ takze przydarzy¢ halucynacje, podczas ktérych widziano np. ,,ry-
boludzi* lub ,,tajemnicze podwodne miasta“. Nurek z takimi objawami nie jest w stanie ptyngc

dalej o wiasnych sitach. Jesli za$ przekroczy limit czasowy podanej granicy czasu przebywania
na da.[lej gl@bOkOSCl? leSl Wykﬁnﬂé test na ;]nr!{nwaﬂjp 7 alvwaliinmoiam = mnd r{';lz-nhrp-r'n' _10%
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za_ka;i:de przekrpczone 5 minut. Przed powrotem z pewnych giebokosci nurek musi przeprowa-
Flznc’ dekgmpresgf;. Jest to wymuszone przez réznicg cisniefi panujaca na réznych glebokosciach
ina pow1erzchn_1 viuody. Niestosowanie si¢ do wymogéw dekompresji koriczy sie po prostu Smier-
cia. Nurek' powinien zatrzymywac si¢ na okreslonych glebokosciach (czynia to réwniez opera-
torzy’wyc1§gu, ktéry utrzymuje nurka) na okreslony w tabeli czas. W tym czasie powinien wy-
kqnac kolejny test nurkowania z akwalungiem, od ktérego odejmuje si¢ podany modyfikator.
Nleudfmy. rzut oznacza chorobe dekompresyjna, oznaczajacg pojawienie sie pecherzykOw
W krv'v_lo_blegu delikwenta. Typowymi dolegliwosciami sa tu konwulsje, problemy z oddychaniem,
paraliz i towarzyszacy objawom niesamowity bél. Nieszczesnik musi byé szybko przetranspor-
towany do komory dekompresyjnej, w przeciwnym wypadku umrze w przeciggu 2k6 godzin.
(Zasady zaczerpniglte z suplementu The Bermuda Triangle, wydawm'ctfwi Chaosium Inc).
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zorgzmizowaniem rodziny. Po‘d\‘vod_ni niej utrzymuja sto-
k6w rodzinnych, rozmnazaja sie dzigki stosunkom
wewnatrz grupy (€ prawdopodobnie odbywa sig o okre-
glonych porach roku i ma charakter rytualny). W kazdym
i:lzie raport nie wSpomina o problemach mogacych wy-
piknac Z kazirodztwa. Wydziat dysponowat tez podob-
10 dowodami na to, ze islot}-: spotkowaty z przedstawi-
cielami ludzkie j rasy zamles_zkujqcymi nadmorskie
miejgcowoéci. W kai.dym razie, wedlug specjalistow
mozliwe jest powstanie hybrydy obu tych ras [odsylam
do pierwszego numeru fanzinu ,,Arkha Courier” — Jerzy].
Dalsze rozwazania byly prowadzone na temat budo-
Wy organizmow podwodnych. Miatyby one mie¢ wzrost
fypowego osobnika ]udzkle_g_o, lecz odroznialyby ich wi-
doczne szczegoly ciala, zblizone do elementow budowy
ciata ab. Migdzy innymi da si¢ u nich zauwazy¢ btony
plawne miedzy palcami koriczyn. Oczy wyksztatcity p6t-
przezroczyste powieki, ktore mialyby zwilza¢ ich narzad
wzroku w czasie pobytu na powierzchni. Wiasnie... Wy-
rafny problem sprawialo autorowi raportu okreSlenie
spojnej teorii, Ktora ttumaczytaby mozliwos¢ przebywa-
nia tak podwodnych pod poziomem wody, jak 1 na po-
wierzchni ladu. Po bokach ich szyi widoczne s3 skrzela.
Wyjasnia to sposéb oddychania tej rasy pod woda, jed-
nak nie pozwala przetwarzac tlenu z atmosfery. Doku-
ment wymieniat trzy hipotezy. Jedna z nich zaklada, ze
istoty z glebin posiadaja dwa aparaty oddechowe (skrze-
lai co$ na wzér ptuc). Inna wyjasniataby mozliwosc¢ dzia-
Jania rasy na powierzchni za pomoca magii (sic!). Ostat-
nia z tych tez poddawata pod rozwazania predyspozycje
wiekowa istot do przebywania na ladzie. Poczatkowo
aparat oddechowy miatby mie¢ budowe zblizona do tej,
kiéra postuguja sie ssaki (miode osobniki musiatyby co
jaki§ czas wychylaé si¢ nad powierzchnig wody, aby za-
opatrzy¢ sie w zapas tlenu lub przebywac przez pierw-
sze lata zycia na ladzie). Wraz z dojrzewaniem narzady,
odpowiedzialne za taka wymiang tlenu, zanikatyby lub
przechodzity ewolucje. Ich péZniejsze pojawianie si¢ na
ladzie miatoby by¢ zwiazane z zainteresowaniem, jakie
wzbudzaja w nich ludzie i popedem seksualnym, ktory
rzekomo czujg do przedstawicieli naszej 1asy.

W dalszej czesci wywiad skupia sig na strukturze ar-
chitektonicznej podwodnych kolonii istot z glebin. Do-
datki z Wydziatu X jednoznacznie sugerowaty, ze wia-
czony w operacje sztab marynarki wojennej PRL
zinteresowany by} pozyskaniem tych informacji W ce-
lach badawczych. Ze wszystkich wymienionych pogla-
dow na najwieksza uwage zastuguje przypuszczenie, ja-
koby istoty z glebin wykorzystywaty do budowania
swych miast sztucznie hodowanego koralowca. Trzeba
pamietad, 7e rodowisko wodne wyklucza uzywania na-
szych zdobyczy techniki, jakich uzywamy W budownig-
twie (chociazby pradu). Z tego powodu pomyst postugt-
wania sie struktura koralowca jest dosy¢ logiczny:
Korzysci 7 takiej konstrukcji bytyby zreszta obustronnc.

O BN N N R B e

;;Itf'odrgliz;:f m-lasm“ b){ioby zasilane dzigki fizjologicz-
prg) s ng?usrcetlorgamzm.éw podwm}inych (znika takze

: nych zanieczyszczen), w zamian za to
pelnglob‘y na’p’rzykl‘ad funkcje obronne. Istnieja podej-
rzenia, ze wsrod wielu pomieszezeri w kolonii istnieja
takze takuat, z kt6rych odpompowano wode i za pomo-
cg skomplikowanych mechanizméw, badz magii utrzy-
muje si¢ tam warunki zblizone do ladowych. Alternaty-
wa dla podanej wyzej teorii jest hipoteza, jakoby
podwoc}m wchodzili w symbioze z istotami, kt6re ma-
szynopis nazywat szogodami. Zgodnie z podanymi tam
zaic?z;_emami, owa istota, korzystajac z niesamowitych
mozliwoSci modulowania swego ciala, dawataby im
sc?h{OMenie wewnatrz organimu. Oznaczatoby to row-
niez mozliwo$¢ przemieszczania kolonii. Jesli jesteSmy
juz przy kontaktach z przedstawicielami innych ras, war-
to zwréci¢ uwage na wykorzystywanie przez istoty
z glebin znanych nam stworzen morskich. Korzystanie
z ustug rekinéw i innych ryb drapieznych, ttumaczylo-
by nieuzasadnione wypadki agresji tych migsozercow!
Bardzo mozliwe, ze podwodni wykorzystuja niektore ga-
tunki w postaci wierzchowcow...

W kazdym badz razie wyglada na to, ze anonimowy
autor owego raportu byt $wiadkiem ataku istot z glebin
na platforme Petrobalticu. By¢ moze dziatalnos¢ kon-
strukcji zakidcita zycie tych stworze, ktore potrafily
odpowiedzie¢ tylko agresja. Podczas obserwacji ataku,
6w autor zauwazyt niezwykla harmonizacje poczynan
morskich potworéw. Dat temu wyraz w kolejnym przy-
puszczeniu, jakoby Podwodni posiadali zbiorowa Swia-
domoé¢. Dzialanie poszezegdlnych jednostek miatoby
by¢ w takim przypadku motywowane wzgledami og6lu.
Potrzeby catej kolonii skladatyby sie Znow z mysli jed-
nostek, ktérych obieg zamykalby si¢ W umystach,
wzmiankowanych juz, Dagona i Hydry (jak sig wyda-
je duchowych przywodcow cale] zbiorowosci tej rasy').
7 tego powodu nalezatoby rozpatrywac Istoty glebin
jako ,jeden organizm®. g

Przerazona zaloga platformy nie potrafila si¢ obroniC.
Wkrétce po wejsciu podwodnych na poklad budqwli na-
stapit wybuch zbiomika z ropa. Palacy si¢ rob?nucy o
kali ratunku skaczac do morza. Ktos Jub jaka$ organiza-

cja, ktdra obserwowata prgzebieg txch x_vydarzeﬁ,
dysponowala argumentami, aby zawr6cié, spieszacy na
pzrgoc poszkodowanym kuter. Kto tam l?yl? Ko stat za
tym, ze nikt nie dowiedzial si¢ 0 prawdywych przyczy-
nach katastrofy? Aby si¢ upewni, ze nie Zostanie z.aflen
éwiadek z zatogi Petrobalticu, zniszczen dc_lpeiml }-gdzw:c:
ki okret podwodny. Byt to takze sprawdzian mozliwosci
ludzkiej techniki wobec nieznanych nam dotad sﬁ..‘;
Jak te materiaty znalazly si¢ W archlwa.ch MSW Ja;
ka role w catym zajéciu odgrywal V\_fydz.lal. Dziesiaty?
Nalezy przypuszczat, ze od dawna wiedzieli o podmor-
skich istotach i Ze po dzi$ dzier nie zbadano wszystkich

zakatk6w naszej planety...




Joe Abrakadabra

W tym numerze dwa numerki. Pierwszy, w ramach miedzygalaktycznej przyjazni migdzy tj‘thultys-tami, jest au-
torstwa Julie Hoverson. Ten material otwiera cykl tekstow jej autorstwa — kupa porad dla %raczy i SFrazmkéw. Dziew-
czyna ma niezle zaplatane zwoje mozgowe, wiec mozecie by¢ pewni dobryc':h kawafkow. Drugi artykut wspomi-
na o nadmorskich kapieliskach, ktére za wszelkg cene nalezy omijac, ch;{ba ze c!'lce.cw stan.acé oko w tuske z naszg
podwodna bracig. Tekst jest utrzymany w konwencji Wydziatu X, ale kazdy znajdzie tam kilka przydatnych infor-
macji o skrzelakach. Obserwujcie gwiazdy, ostatnio dziwnie mrugaja...

Jerzy Cichocki

Julie Hoverson

KULTY I KULTYSCI

(artykuf ,,Cults & Cultists” pochodzi z magazynu Serendipity’s Circle)

ulty i kultyéci to podstawa systemow

grozy. Moga by¢ kulty zaréwno barwne,

jak i ztowieszcze, co daje Mistrzom Gry
wiele mozliwosci, by mocno namieszac graczom
w glowach. Niestety, zbyt czesto te mozliwosci
sg marnowane przez MG, ktorzy tworza szare,
stereotypowe kulty, bezimienne masy ludzi,
ktére nie majg wyraziscie zarysowanej 0so-
bowosci. Prawdopodobnie, rozumowa-
nie MG jest takie: ,,Oni i tak sa
tylko po to, by ich usuna¢,
wigc po co zawracac so-
bie glowe ich wyréznia-
niem?” Ano warto, przy-
najmniej z jedne]
przyczyny — dla motywacji
kultéw. Kazda z grup jako ca-
tos¢ lub indywidualni kulty$ci mo-
g4 sig rozni¢ zachowaniem, celami
1 ogdlnie — efektywnos$cia kultu.

Pominmy anonimowe sekty, na-

stawione tylko na to, by zniszczy¢
Swiat. Sa nudne i niewiele oferuja,
jesli chodzi o interakcje z posta-
ciami graczy. Je§li umotywujesz
Jjako§ dziatania poszczegdlnych
kultystow, gracze beda sie starac zro-
bi¢ nieco wiecej, niz tylko ich zabi¢,
Pomys§l nad mozliwosciami: z czlon-
kami kultu, ktérzy mys§la o sobie, a nie
sg fanatycznym miesem armatnim, moz-
na negocjowac, przekonywac ich albo
naktania¢ do wyjawienia tajemnych in-
formacji. Kulty ze swymi odrebnymi
symbolami i sekretnymi pozdrowieniami mo-
ga by¢ infiltrowane i niszczone od §rodka, co be-
dzie wymagato od graczy tak dobrego wyko-
rzystania ich umysiéw, jak wczesniej broni.
Moéwigc proSciej — mozesz stworzy¢ o wiele po-
tezniejszy Kkult, jeSli postacie graczy nie beda

cheiaty lub nie beda mogly polega¢ na brutal-
nej sile, aby go pokonac.

Posta¢ przywodcey kultu wymaga dobrze przy-
gotowanego opisu bardziej niz ktérakolwiek in-
na. Bez silnego guru zadna wspélnota nie bedzie
mogta istnie¢ na dtuzsza mete ani by¢ powaznym

zagrozeniem dla Swiata. Dlatego
w pierwszej kolejnosci musisz zde-

cydowad, jak silna pozycje posia-
da i jakim stylem przewodzenia
si¢ charakteryzuje. Czy jest
brutalnym, rzadzacym twar-
dg reka wysokim kapla-
nem? Czy raczej chary-
zmatycznym idolem,
potrafigcym grac¢ na
uczuciach zebranych?

Czy przywédztwo jest

;;’f czysto hierarchiczne, czy
{ moze wiaze si¢ z elita wy-
,} znawcow, ktora wyzywa
[ sie w wydawaniu polecen?
/ Wazna jest takze decyzja,

czy przywddca kultu jest
prawdziwym wyznawcg wia-
snej nauki. Czy naprawde
chce zdoby¢ Swiat, przywraca-
jac poganstwo lub wzywajac
Przedwiecznych? 1 z jakich po-
woddéw to czyni? Co nim kie-
ruje w pogoni za kolejnymi
celami kultu? Czy jest mi-
stykiem, prowadzonym
przez glosy lub wizje, ktore
odstaniaja prawdy wszech§wiata? Czy jest me-
sjaszem, postanym, by zmienié¢ §wiat? Czy szu-
ka zemsty z powodu jakiego§ wyimaginowane-
g0 problemu? Czy jakie§ wyzsze moce obiecaty
mu wladze badz chwale w zamian za spelnia-
nie ich rozkazéw?

M




Guru moze ui_\'wtui? kultu julfo prz:ykryw-kL jas
. drogi 4O osiagniecia kontroli nad innymi ludz-
e ~omoca charyzmatycznego wplywu, opieki
r L;-E_iac cztonkom kultu przyzwolenie na niele-
Eﬂgm tlh'h niemoralna dziatalnos¢ sankcjor‘xowanq
< imi religii) albo za pomoca szantazu (fotogra-
fie cztonkow kultu uc7.c.<_h}11cz;1cycgh v.: ?zikazanych
L-e;emoniat‘h moga czynic ’cud a) 1‘grozb. C(ljln‘loie
dotknaé tych, kiérzﬁv hg‘(i}; sie stara¢ wyzwoli¢ spod
wladzy kultu. Moze h_\"C megalomanem, .kt(’)remu
osiadanie wladzy moze po prostu sprawiac przy-
]-Emno{;é. albo moze miec ukryly plan, dla ktérego
sotrzebuje lojalnych, nie zadajacych pytan zwolen-
“w. Kult moze byC ez siedliskiem brudnych in-
;ereséw. wymagajacym, aby czionkowie przekazy-
wali dla _wspélnego” interesu wszystkie swe
majetnosei lub stuzyli jako HLHOZ.HiC.}".

Szeregowi kultysci takze powinni by¢ okresle-
i, z tym, Ze moze nieco bardziej powierzchow-
nie. Czy sa szczerymi wyznawcami, poboznie
pracujacymi, by osiagna¢ ostateczny cel? A mo-
7 wstapili do Kultu osobistych powodow? Czy
naja prawdziwe plany swego przywodcy, czy po
prostu Slepo mu stuza? Czy ci ludzie przylaczyli
sie Z wlasnej woli, czy tez zostali do tego zmusze-
ni lub zaslepieni ztudnymi obietnicami?

Istnieje wiele powodow, dla ktérych wstepuje
sie do kultu. Niektorzy moga potrzebowac usyste-
matyzowania sSwego zycia, pewnego typu ludzi,
kiorzy méwiliby im, co maja robi¢. Inni przyla-
czaj3 sie dla prestizu, kontaktow, lepszych warun-
kéw zycia lub wreszcie dla grupy, ktora nie sta-
wia przed soba zadnych zadar procz wspolnej

POMYSt NA PRZYGODE

Znajomy(a), krewny(a) itp. dostaja
sie do sekty, ktora okazuje si¢ mrocznym
kultem jakiej$ istoty rodem z Mitow.
Rozwiazanie problemu przy pomocy si-
ly moze sie okaza¢ zbyt ryzykowne dla
il lickirh

B iy, AqEe s e
clajuugeycn sI1¢ w sekcie bliskich, pe-

licja nie moze odkry¢ zadnych wykro-
czef w dziatalnosci organizacji, albo
kult maskuje sie na tyle dobrze, by dzia-
ta¢ niezauwazalnie dla tych ignorantow.
Zadaniem Badaczy jest pozyskanie za-
Ufz.tnia kultystéw, wiaczenie sie do sek-
ty i porwanie bliskiej osoby. Moze si¢ to
okaza¢ dos¢ trudne, Zwazywszy, 12 jest
Juz ona silnie zwiazana z organizacja.

Z ZYCIA WZIETE

Na'éyviecie istnieje wiele mniej lub
bardziej legalnych sekt, z ktérych moz-
na c’zerpaé inspiracje przy tworzeniu
kultf)w do potrzeb gry. Ostatnimi laty
g}?sno bylo o Najwyzszej Prawdzie,
ktor:} prowadzila dziatalno$é na terenie
calej Azji i Rosji, przy czym jej potez-
ne Wplywy siegaly w gtab wielu korpo-
racji, a nawet aparatu witadzy.

m_od-l‘ltwy. Bardziej ambitni mogg by¢ kuszeni ja-
kimi$ nagrodami za osiagnigcie ostatecznego celu.
: Jak duzy jest kult? Czy skiada si¢ tylko z okre-
§lonej liczby cztonkéw, jak np. 13 albo 144 tys.,
czy moze zezwala na nieograniczong w swych
strukturach ilo§¢ wyznawcow? Czy posiada we-
wnetrzna organizacje z rozsianymi po kraju (a mo-
7e i §wiecie) osrodkami? Jak wyglada ceremonia
przyjecia nowego cztonka? Czy mozesz po pro-
stu pokaza¢ sie w §wiatyni i poprosic o przyjecie?
Czy trzeba przejsc test osobowosci, czy moze wWy-
magane jest wprowadzenie do grupy przez dzia-
tajacego juz czionka? Czy kandydat musi odby¢
jakis§ rodzaj inicjacji, czy po prostu ofiarowac ku-
pe szmalu? Czy kult dziala do pewnego stopnia
jawnie i posiada jakies przedstawicielstwa? Czy
jest raczej sekretny, znany tylko z poglosek 1 wspo-
minany szeptem? By¢ moze jest naprawde zagad-
kowy, publicznie zupetnie nieznany?

Nastepnie warto Si¢ zastanowi¢, od jak dawna
istnieje dany kult. Od jak dawna dziata wérod nie-'
¢wiadomego spofeczenstwa i sieje ziarno falszywej
wiary? To wazne takze dla wewnc;trzpej .st:ruktury
grupy. Czy istnieja wsrod niej zupelnie zindoktry-
nowani czlonkowie, kt6rzy byli tam wychow_ywa—
ni od urodzenia? Tacy wyznawcy zaakceptu'Jq zZa-
pewne nawet najbardzie; radykalne dokU'Yle 1 '?ﬁd@
pracowac dla swego przywédey bez specjalnej za-
chety. Kulty o diugiej tradycji prawdo'g_odoubme be-
da miaty wigce] rytuatéw i ceremontl 01z nowe,
2 ich zasady beda stopniowo plzef:hodzxf: do dzien-
nych praktyk kazdego Z czl?nko»_v, by¢ moze za-
kazujac im pewnych nawykow, nie zez_wala]qq mi
spozywanie okreélonlycélzpotr aw czy tez nazwiaz

i wnym typem udz1. ;
5 ;gfve ciy sttgri, praktyki kultow bf;’da m;laiy ?2?1:
czacy wplyw na postawe poszezegolnych €z

k6w. Im wigce]
bardziej wyznawey beda

sie czuli wyréinionymi
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Badacze przygotowuja si¢ do uczest-
nictwa w ceremonii. Na krotko przed
rozpoczeciem zostaja zaznajomieni
z odrazajacymi elementami tej prakty-
ki. Czy okaza na tyle mocne nerwy, aby

dotrwaé do konca rytuatu, nie zdradza-
jac swych prawdziwych intencji? Czy
zaryzykuja wspotudzial w eksperymen-
cie, ktéry ma na celu przywotanie wiel-
bionego idola? Jak wytiumaczg niezna-
jomos¢ magicznych obrzed6w, ktérych
wymaga si¢ od kazdego cztonka?

juz z powodu samego uczestnictwa. Sekretne po-
zdrowienia, zagadkowe stowa i mistyczne symbo-
le nadajg aure tajemnicy i pomagaja cztonkom zro-
zumieé, ze sa kims wyjatkowym. Jesli kult jest
dobrze znany w pewnych kregach (takich jak bi-
znesmeni lub wykladowcy uniwersyteccy), wtedy
moze shuzyé¢ jako tacznik, Smietanka towarzyska
w stylu braterskich zakon6w, takich jak masoni czy
Rycerze Kolumba.

Istota ceremonii decyduje, kto si¢ nadaje do
przyjecia lub pozostania w grupie. Na przyktad,
przewrazliwieni nie beda wierni w stosunku do
kultu, ktéry opiera swa praktyke na ofiarach z lu-
dzi. Innymi czynnikami zwiazanymi z rytuatami,
ktore przyciagaja lub odpychaja czionkéw kultu,
moga by¢ orgie seksualne, zazywanie narkotykow,
ofiary ze zwierzat oraz samookaleczenia. Nie-
ktérym naprawde podoba si¢ idea obcinania wila-
snego palca dla Belzebuba albo robienia tatuazu
pajaka na swych twarzach, ale to sa wyjatki.

Wymagania kultu co do czasu i pienigdzy, ktore
trzeba dla niego poswieci¢, takze determinujg lu-
dzi, ktérych ewentualnie przyciagnie. Ludzie inte-
resu z ciezkimi obowiazkami rzadko decyduja si¢
na wstapienie do kuitu, ktéry wymaga conocnej
obecnosci, ale byliby dobrymi kandydatami dla
tych, ktére zadawalajg si¢ okresowymi dotacjami
finansowymi. Czlonkowie niebezpiecznych badz
gwattownych kultéw pochodza prawdopodobnie
z nizszych klas lub marginesu spotecznego i maja
niewiele do stracenia, za to wiele do zyskania. Sil-
nie idealistyczne kulty — ,,pralnie mézgu” — przy-
ciagaja zbuntowana mtodziez szkét Srednich, ktéra
szuka kogo§, kto méglby uwierzy¢ w ich zdolno-
Sci. Kult moze si¢ takze zwraca¢ ku bezdomnym
i pozbawionym Srodkéw utrzymania, oferujac im

miejsce do zycia, takie jak wspélnota, kibuc lub
aszram. Nikt nie pyta po tym, jak juz zostang zgar-
nieci z ulicy, co si¢ potem z tymi biedakami dzie-
je. Tacy cztonkowie maja o wiele wiecej do stra-
cenia, je§li kult upadnie, a brak jakichkolwiek
érodk6w socjalnych oznacza, ze beda o wiele bar-
dziej podatni na préby indoktrynacji, co moze tez
sprawié, ze stana si¢ bardzo oddanymi kultystami.

Czy istnieje miejsce na awans wewnatrz kultu?
Czy pobozni cztonkowie moga aspirowac do gro-
na duchowej elity i przywodztwa? Jakiego rodza-
ju korzysci niesie to ze soba — pensja, moce magicz-
ne, studzy? A takze, jak poszerzy si¢ ich mozliwos¢
poznania zakazanej wiedzy? Czy kazdy z nich do-
wie sie o prawdziwych zamiarach kultu?

Jakie sa te ostateczne cele? Czy kultySci napraw-
de pracuja nad zniszczeniem Ziemi? Jakie moga
byé powody, aby probowac tego dokonac? Czy s3
samobdjcami z wizjami o cudownym zyciu po-
$miertnym dla tych, ktérzy podeszli do Smierci bez
strachu? Moze wierza, ze beda mogli przejac kon-
trole nad tymi, ktérych zabija? Lub, co bardziej
prawdopodobne, po prostu nie zdaja sobie sprawy,
ze to, co robia, moze zniszczy¢ Swiat, ale zamiast
tego majg nadzieje uczyni¢ go lepszym miejscem
przez zbudzenie jakiego$ starozytnego horroru,
ktérego skale niepodobna wyrazi¢ stowami.

Warto sie tez zastanowic, czy kulty posiadaja
cele polityczne. Czy ich liderzy pozadajq wiadzy
w §wiecie doczesnym? Moze uzyja magicznych
zdolnosci, aby zdoby¢ najwiecej gloséw podczas
kampanii? A moze po prostu chca zmonopolizo-
wac sklepy sprzedajace bluzniercze gry fabularne?
Wiele kultow ocenia swoja site tylko na podsta-
wie liczby wiernych, ktérych zdotano przyciagna,
lub przez zasieg oddzialywania na Swiecie.

Naprawde skrajne postepowanie moze by¢ cza-
sem usankcjonowane wypowiedzeniem $wigte]
wojny. Kulty$ci moga byé¢ zdecydowani zmies¢
z powierzchni ziemi niedowiark6w lub... rywali-
zujacy kult. Réwniez zagubiony relikt moze wy-
wota¢ konflikt, co moze by¢ podstawa do scena-
riusza, w ktérym Badacze musza powstrzymac
rozlew krwi. Jesli zdotaja odnalez¢ posazek, obro-
nig miasto przed dzihadem.

Oczywiscie, nie kazdy kult jest zbiorowiskiem
szajbusow. Jego wyznawcy moga po Pprostu
cheiec, aby pozostawiono ich samym sobie. Jesli
to wszelako denerwuje innych, rezultat moze by¢
katastrofalny. W kazdym razie warto zada¢ sobie
wszystkie wymienione wyzej pytania, aby nie
tworzy¢ szablonowych wspélnot, aby nie popadac
rutyne, ktéra pozwoli graczom przewidzie¢ poczy-
nania kazdego kolejnego kultu.

thum. Jerzy Cichocki
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POJEBYNKU

0 1yciu rewolwerowca opowiada William ,Sonnyboy” Jackson
Wystuchat Tomasz Z. Majkowski

o6z, sonnyboy, chcesz zostaé rewolwerow-
' cem? Pewnie, kazdy by chcial. Rzecz w tym,
A ;e skoro kazdy chee, konkurencja jest w tym
fachu wieksza niz w innych. A, jak sig Pewnieju,i.
domyslites, konkurowanie polega na faszerowa-
aiu sie ofowien. Powiadam ci, sonnyboy, jezeli
Jie jestes tak dobry, jak ja, zajmij si¢ ciesielkg al-
ho kowalstwem. To zdrowsze.

Skoro jednak jestes uparty. postuchaj kilku rad.
Jestem, widzisz, na Zachodzie od tadnych paru la-
ek i kilka rzeczy widzialem. Zastrzelilem pigtna-
st ludzi, ranitem dwa razy tyle. Bylem w miej-
scach, o ktérych nawet B6g nigdy nie slyszal.
Widzialem rzeczy, od ktérych zaczelyby trzasc ci
sie rece. A wtedy bytbys skonczony.

Pojedynek, sonnyboy, zaczyna sie od dtoni. To
wlasciwie nie jest wazne, jakiej spluwy uzywasz, jak
jatrzymasz i w kogo mierzysz — przynajmniej dopo-
ki nie nauczysz si¢ panowac nad dtofmi. Po pierw-
sze - nie moga drze¢. Wiem, ze kiedy staniesz juz
na ulicy, popatrzysz w oczy kolesia, ktéry chee na-
szpikowac sie kulkami i zaczniesz zastanawiac sig,
czemu nie jeste$ stolarzem, poczujesz cykorig. Nic
sie nie martw — ludzka rzecz, nie ma takich, co by
nie dygali. To jest, sonnyboy, sytuacja kryzysowa.

Wiasnie wtedy musisz pamieta¢ o dioniach. Nie
dos¢, ze maja ruszac sie szybciej niz oko, dokla-
dnie trafi¢ w rekoje$¢ oraz spust i gwaltownie od-
giaé sie do tyhu — to wlasciwie zadna filozofia. One
nie mogg drze¢. Mozesz robi€ co chcesz — moczy¢
je w mleku, zawsze nosi¢ rekawiczki, owijac si¢
bandazem — wszystko jedno. Kiedy juz bedziesz
stat na ulicy, mozesz trza$¢ sie jak osika, ale rece
musisz mie¢ pewne. Jesli nie — twoja btyskotliwa
l“\'flflf:.ra skoficzy sie zanim naci$niesz spust.

Kiedy juz nauczysz swoje dlonie spokoju, po-
ra pomySlec o kupieniu spluwy. Gnaty bywaja 16z-
rl;f; Wwszystkie majg jednak pare cech’wspf’ﬂnych.

plerwsze — nie daj sobie wepchnac kapiszono-
Wego gdwna, Czarny proch to przezytek, a okra-
E:;ll;‘i]l\?_jest w sam raz, zeby ja sobie potoczy¢ po

-Nie masz szans na szybkie dobycie kapiszo-
?:]:V ¢a— jesli sprébujesz, P?Sy_pia sig splonki, ku-
nie skrzesa iskry i brofi nie wypali. A wtedy
Pozostaje ci zyczy¢ grabarzowi wesolej zabawy.

A wiec kupujesz rewolwer — najlepiej Colta al-
bo zabawke panéw Smitha i Wessona. Reszta to
zwykle dziadostwo. Zaraz sie zapiaszczy i zatrze
Pgwn_igs 7e h@dgz ci weiskagd iakiad émiaci o

Tiiery armia

n AONAL QI OLELIVAL — Damie-
taj, Dziki Bill i Doc Holiday uzywaja tylko é’olt(')\:z,
a Jessie Jan?es 1ja— Smith & Wesson Frontier. I wie-
my, fzo robimy. Wybdr firmy to dopiero poczatek —
musisz sprawdzi¢, czy nasze dzieciatko jest wywa-
zone, lekko chodzi, nie zacina si¢ 1 nie kopie za bar-
dzo — rewolwer rewolwerowi nieréwny. Poza tym
czeka cig¢ jeszcze jeden trudny wybor.

Starsza bron chodzi zazwyczaj na dwa takty —
odciggasz kciukiem kurek i naciskasz spust. No-
we cudenka pana Colta to co innego — ciagniesz
za cyngiel, kurek sam sie odwodzi i bach. Koles
na drugim koricu lufy nakrywa si¢ obuciem. Wszy-
stko pigknie, tadnie i ze dwa razy szybciej niz kie-
dys. Musisz wige zdecydowac si¢ na model broni,
a to wcale nie jest tatwa decyzja. Nowsze spluwy
sa szybsze i celniejsze, maja jednak pewna wadg.
Kiedy bedziesz juz duzy, przekonasz sie, Ze nie za-
wsze nadazasz z ciagnigciem za spust — CZasem
trzeba go przytrzymac i drugareka wali¢ w kurek.
Powietrze napelnia si¢ wtedy otowiem, a ty masz
szanse zdazy¢ kopnac dwéch-trzech kolesiow, za-
nim oni kropna ciebie. 1, sonnyboy, tego triku nie
da sig zrobi€ z nowym Coltem. A wiec —zanim ku-
pisz bron, dobrze sie zastanow.

Kiedy bedziesz juz miat nowa, blyszcza,f:a'splu—
we, pora pomyslec o czyms, na czym da si¢ Ja za-
wiesié. Normalng kaburg nos si¢ przy pasis, na
biodrze. Rekojes¢ gnata sicga do zeber. Chciatbym
zobaczy¢, sonnyboy; jak szybko wyciagasz splfu—
we, ktOrej musisz szukac pod pacha... MV{] P;‘:’e‘
sjonalisci, uzywamy niskich kabur, takich, ot::f
przywiazane sa do uda1 powalaja siegnac po =
wolwer na wysokoscl biodra — szybcie], .ciy;m ]
. bez niepotrzebnych nerw6w. Bez takiej kabury
nie masz czego szukac na Zachodzie. iy

Oczywiscie sam pas nie wystarczy — mus1s kj %
¢ sie, jak bedziesz nosic¢ swoje Ko

zdecydowac si¢, - ;
:37;0 13}3 som): yboy, nie tylko znak firmowy, ale 1 spra

wa praktyczna. Wydaje ci sie pewnie, Z& kazdy
nosi rewolwery ]
rekojescia do &Y

ak Pan BOg przykazai —na ufiz_ig,
tu i tak wiasnie jest najezescie).
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Oczywiscie kiedy spotkasz kolesia, ktérego gna-
ty dyndaja przy pasie w ten wiasnie sposob, mo-
zesz by¢ spokojny — to z6itodzidb. Prawdziwie
niebezpieczny jest typ, ktéry nosi gnaty r@kojcscm
do przodu. Tak, dobrze styszate§ — odwrotnie, niz
nakazuje rozsadek. Takiej glwery dobywa sie
przekre;cajac nadgarstek, a kiedy juz ja wyciagasz,
nie musisz odciagac tokcia, zeby lufa spojrzata na
twojego przeciwnika. To si¢ dzieje samo. Masz,
sprébuj. Kciuki do tytu, wierch dioni po wewng-
trznej.... Juz! Robi wrazenie, nie?

Jesli checesz duzo podrézowaé, sonnyboy, po-
winiene$ zainwestowac¢ w kabury krzyzowe — ta-
kie, w ktérych gnaty sa troche pod katem. Kiedy
stoisz, s strasznie niewygodne — kiedy jednak sie-
dzisz na koniu, to co innego. Jeste§ wtedy pochy-
lony, rozkraczony i masz wysuniete do przodu ko-
lana — a bron wciagz wisi pionowo, jakby sama
chciata wyskoczy¢ z kabury. Nic, tylko strzelac.

Oczywiscie wszystko, o czym my tu sobie ga-
wedzimy, sonnyboy, to mniej niz polowa sukce-
su. Wtasciwie nie musisz by¢ najszybszy, ani naj-
celniejszy. Wazne, zeby mieli ci¢ za takiego.
Musisz wygladaé na twardziela — wiesz, stalowa
szczena, zimne oczy, twardy glos, nieogolony
podbrédek... No§ z godnoscia codzienne fachy,
dzwon ostrogami i pij najpodlejsza whisky, jaka
znajdziesz — najlepiej taka, co to smakuje jak pe-
dzona na skorpionach. Tylko rewolwery musisz
mie¢ w idealnym stanie — od razu bedzie widac,
Ze niczym innym nie zawracasz sobie gitary. Ro-
zumiesz, sonnnyboy, caly musisz mowic ,,patrz-
cie, idzie twardy facet”. Wtedy beda schodzi¢ ci
z drogi 1 baé sie — a strach to twéj najwigkszy
sprzymierzeniec. Kiedy strzelasz si¢ z kims, liczy
sig, kto boi si¢ bardziej. Bo to on popetnia biedy,
chybia i dobywa za szybko. Pamietaj, sonnyboy
— jak nie ty ich, to oni ciebie.

Sam pojedynek to triumf wspaniatego, amery-
kanskiego prawa nad zdrowym rozsadkiem. Po-
wiedz mi, sonnyboy, kiedy mozna zabi¢ czlowie-
ka? Zgadza sig, kiedy si¢ bronisz. Teraz uwazaj.
Stajesz naprzeciw kolesia, ktéry chee naszpikowaé
cig olowwm Ty wiasciwie chcesz zrobi¢ to samo.
Rece koto kabur. Czekacie. Na co? Ot6z, sonny-
boy, jesli twdj przeciwnik zacznie wyjmowaé
bron, bedzie to oznaczato napad. Wtedy masz pel-
ne prawo go kropngc. I co robisz? Wyciggasz wia-
snego gnata 1 dajesz skurczybykowi to, na co za-
stuzyl. Kazdy sedzia ci¢ uniewinni. Kazdy
Swiadek bedzie zeznawat na twoja korzys$¢. Bo to
si¢, sonnyboy, nazywa obrona konieczna. Znako-
mita sprawa, prawda? Jedyny kruczek to fakt, ze
musisz siegna¢ po brof, kiedy dran po drugiej stro-
nie main street juz ma swoja w garsci, i wypalié,

zanim on pociagnie za cyngiel. Tak to juz jest, so-
nyboy. Rewolwerowcy dziela si¢ na szybkich
i martwych.

Dobra, do§¢ prawniczej gadki — dam ci jeszcze
kilka porad praktycznych. Kiedy przyjezdzasz do
miasta, musisz zadbac, zeby cate gadalo o tobie za-
nim jeszcze postawisz w nim noge. Rozumiesz —
nawet najwieksza dziura ma zwykle durnia, ktére-
mu wydaje sig, ze dobrze strzela. Zanim jeszcze sie
pojawisz, ludzie zaczynaj gadac, ze jedzie kto§, kto
potrafi kropnag ich strzelca. On dostaje wysypki ze
ztosci, kiedy wiec przybywasz — najlepiej w potu-
dnie — ludziska siedza wtedy po domach i ulica jest
pusta; nie zginiesz w ttumie. Jedziesz powoli, ze-
by wszyscy widzieli, jaki jesteS twardy, i walisz
prosto do saloonu, gdzie grzmocisz najpodlejsze
paskudztwo, jakie w nim daja. Wtedy zjawia sie
dupek, ktdry uchodzi tu za rewolwerowca i wali
gadka, ze miasto jest za male dla was dwéch i ze
nie jestes dos¢ szybki. Ty, sonnyboy, jestes profe-
sjonalista — odwracasz si¢ powoli, ze zdziwieniem
go dostrzegasz, mOwisz, Zze ma jeszcze szansg si¢
wycofaé, pozwalasz mu zauwazy¢ nacigcia na
kolbach, a potem wychodzicie.

Po co ten caty cyrk? Gwarantuje ci, sonnyboy
— kiedy wylazicie na ulice lokalny strzelec wie, ze
ma do czynienia z twardzielem i dyga o swoja
skore, nie moze jednak popuscié, bo runetaby je-
go reputacja. Ty jestes spokojny, bo opanowales
sztuczke z dtonmi. On sie boi, wigc chybia. Ty pa-
kujesz mu kulke prosto w czarne serce i wracasz
dopi€ drinka. Spokojnie, bez paniki. Trupa pogrze-
big miejscowi. Ty masz by¢ twardy jak podkiad
kolejowy. Teraz nikt w miescie ci juz nie podsko-
czy. Pamigtasz oczywiscie, zeby powiedzie¢ bar-
manowi jak si¢ nazywasz — albo jaka masz ksy-
we. Kilka takich numeréw i ludzie sami cig
szukaja, zebys dla nich pracowal. Proste. nie?

A widzisz, otdz nie. Pozostaje ci jeszcze jedna
sztuka — sztuka zgadywania, kto jest zwykiym bu-
rakiem, a komu trzeba zej$¢ z drogi. Pamietaj, na-
wet najtwardsi trafiaja na twardszych, a to moze si¢

nr7zvlkra clnfie -
przykro skoriczyé. Opowiem ci o trzech najwigk

szych gosciach, na jakich mozesz trafi¢. Stuchaj:
Jesli bedziesz siedzial na péinocy, pamigtaj
0 Dzikim Billu Hickoku. Na poczatku mowili na
niego ,,Kaczy Dzi6b”, ale Bill szybko nauczyl
wszystkich, ze to nietadnie. ,,Dziki” méwili na
niego, odkad pokonat czterech ludzi majac tylko
n6z, w dodatku zaskoczony we $nie... Podobno
miat nie rtéwno pod sufitem. Bez przerwy bal si¢,
ze kto§ go kropnie, wigc najpierw strzelal, a po-
tem pytat i nigdy nie siadat plecam; do drzwi. Byl
parg razy szeryfem, potem uznal, ze to nie dal nie-
g0, zatrudnit si¢ w cyrku i pojechat na Wschod
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guffalo Billem. Tam zaczal pi¢, burzyt sie, ze
usi strzela€ §lepakami, w koncu wyobrazat pu-
blike — wiesz, sonnyboy, nowojorskich frajeréw,
wiec wrocil na Zachod.

Wiedy juz zaczynal §lepna¢ — nie przeszkadza-
lo mu 10 jednak szczegOlnie, bo jeszcze wéwczas
pomﬁ} Wpukowaé sze$¢ kulek z rewolweru w stup
©elegraficzny, 1 10 Z konia, w pelnym galopie.
pm;g[a{jednuk poznawac ludzi i zdarzylo sie raz,
e prz}-‘padkiem kl-opn‘ql k_umpla, ktory go zawo-
fal. Potem zatamal sie 1 pojechal do Deadwood, na
ziemie SiuksOw, szukac ztota. Tam jednak znalaz}
ol6w. Mowilem ci, sonnyboy, ze Dziki Bill nigdy
nie siadat plecami do drzwi — wiedy, w Deadwo-
od. w zesztym roku, usiadl. Miat fatalny dzien,
przegrywa od rana i kiedy wreszcie dostal dwie
pary: czarne 6semki, czarne asy 1 jopa karo, wpadt
koles, niejaki McCall, i strzelit mu w leb od tylu.

Czemu wiec o nim gadam? Widzisz, sonnyboy,
na Zachodzie dzieja si¢ dziwne rzeczy i sa tacy,
ktorzy widzieli Dzikiego Billa juz po Smierci. Po-
no¢ znalazt McCalla, podarowat mu kulke, i te-
raz szaleje po poinocy. Tak wige — jesli trafisz na
goscia: dugie blond wlosy, wasy, kurtka z fredz-
Jami, to spadaj gdzie pieprz rosnie. Dziki Bill jest
najszybszy i najcelniejszy. Ma poza tym jeden trik,

Z
m

- ktéry mozna wziac sobie do serca. Rewolwery —

dwa kolty Navy — nosi za specjalnym, jedwabnym
pasem i podwigzuje w nich spusty, tak ze kiedy
ich dobywa, nie bawi sie cynglem, tylko kciukiem
odwodzi kurki. Przemy$l to dobrze, sonnyboy.

Dziki Bill jest twardy, ale nawet on zszed?
z drogi Hardinowi, wiec jesli trafisz na niego, mo-
zesz spokojnie podwina¢ ogon pod siebie. John
Wesley Hardin rzadzi §rodkowym Zachodem, jest
jednak tak strasznie poszukiwany, ze nie mozna
powiedzie¢, gdzie sie w danej chwili znajduje.
A musisz wiedzieé, sonnyboy, ze o ile Dziki Bill
byt gwattowny, o tyle Hardin jest zimnokrwistym
zabdjcg, prawdziwym padalcem, od ktérego od-
wrdcit si¢ Pan BGg. Pierwszego cztowieka krop-
nat kiedy miat pietnascie lat — goS¢ nie cheiat usta-
pi¢ mu miejsca — i od tego czasu postat do piachu
ze trzydziestu ludzi. To diabelnie duzo.

Hard'm pochodzi z dobrej rodziny, ma mnostwo
znajomkow na wysokich stotkach i pewnie nie zta-
P14 go predko. Poza tym drafi jest diabelnie przy-
stojny, spokojny i ma §wietne maniery, CZgsto Wigc
uchodzi za kogo$ zupetnie innego. Sam chciatby
PeW_nie, zeby nazywali go ,,obrofcg Potudnia”, jak
Jessie Jamesa, zabija wiec czesto jankeskich Zotnie-
12y, wiadomo jednak, ze jest zwykiym bandziorem.
Pamietaj, sonnyboy, ten go$¢ ma obsesje — chce
P?kaza(; calemu cholernemu $wiatu, jaki jest szyb-
ki, Wyzywa wiec kazdego. Poznasz go tatwo — ma
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fgfc:]alpa kamizelke, w kt6rg wszyto dwie Kabury,

2¢ Jego rewo!wery wiszg na brzuchu. To chy-
ba jedyny czlowiek, kt6ry tak nosi gnaty — SWoja
dmgg quty Peacemakery — i nie polecam ci powt;—
rzzfm’a. tej sztuczki, sonnyboy. Mégtby sie dowie-
dzie¢ i kropnaé cie bez chwili wahania. Zazwyczaj
otacza go wianuszek wielbicieli — gtéwnie panie-
nek, bo Harbin jak nikt wielbi kobietki — a on lubi
pgdrzucaé karty, strzela¢ do nich, a potem si¢ na
nlch podpisywac. No, ale to podobno tatwe — kar-
ty nigdy nie strzelaja do niego.

O§tatnim z wielkiej tréjki, sonnyboy, jest Doc
Hollu?ay. _Przy Jjechal na Zachéd w siedemdziesia-
tym drugim, kiedy dostat gruzlicy — wezeéniej
mieszkat w Georgii, a tam jest za wilgotno. Z za-
wodu jest dentysta, ale zarabia na zycie jako
gracz, slrfzela si¢ wiec tylko dla przyjemnosci. Stra-
sznie duzo pije — to podobno pomaga mu zniesé
!)61 w piucach — i nie boi sig nawet diabta. Zabi-
ja czgsto i z btahych powoddw, jest jednak weso-
tym facetem i dobrym kompanem, gra na piani-
nie i gada po francusku... Powiedziatbym, ze jest
troche przemadrzaty, ale to nie byloby rozsadne,
sonnyboy. Doc to cztowiek, ktéry w jednej chwi-

_limoze z toba pi¢, w drugiej postac ci kulke w czo-

to, a potem pi¢ dalej.

Kiedy trafisz na Doca — a trafisz w Tombstone,
prawie si¢ stamtad nie rusza — mozesz z nim sias¢
do pokerka, ale nie waz si¢ mowic, ze oszukuje.
Nie waz sie nie $mia¢ z jego zartow. Wiasciwie
czasem mySle sobie, ze Doc jest na p6t szalony —
w koficu niedtugo i tak umrze, wigc nic mu nie
szkodzi. Poznasz go bez problemu — przystojniak,
czarne wasy i delikatna brédka, najlepsze ciuchy
i biata chusteczka, w ktéra pluje krwig. Z resztq —
co ja tu gadam, jak go zobaczysz, sonnyboy, to be-
dziesz wiedziat, ze to on. Nie da si¢ pomyliC.

Pewnie, 7e to nie wszyscy goscie, ktéry sa do-
brzy — a na pewno nie wszyscy, ktérzy sa lepsi od
ciebie. Ci trzej sa na topie, a za nimi wlecze sig kil-
ka setek innych — cata sztuka, to rozpoznac takie-
go, ktéry peknie i da sie zabi€. Jasne, nie zawsze
sic da. Zazwyczaj si¢ udaje —raz, drugi, trzec1, a na-
wet pigtnasty — ale zawsze MOZe Przyjsc takl' mo-
ment, ze sie pomylisz, 1 wiejski chtopak qkaze sie
lepszy od ciebie. Przygotuj si_t; na/to — nikt z nas
nie zyje wiecznie — médl sie, zeby$ umart szybko.
Zeby kula przeszia przez Serce, albo.przez‘czaszkg.
Zeby doktor nie potrafit jej wyclagnac. ‘Dob{a
¢mieré to przyjacioika rewolwerowca — nich cie
Pan B6g ustrzeze przed partaczami, ktorzy sprawid,
7o reszte Zycia spedzisz jak ja — praykuty do,fotel;
la, opowiadaj ac 76ttodziobom O rzeczacl'l,_ kgoryc
nigdy sam juz nie zobaqzysz. No, spadaj juz, son-
nyboy. 1 nie daj si¢ zabié od razu.




Regulamin konkursu Quentin

Oto regulamin trzeciej edycji konkursu na najlepszy scenariusz do gry fa.bulamej, czgfli Quentin 2001.
Aby wzia¢ udzial w konkursie nalezy przestaé do nas scenariusz spelniajacy nastepujace warunki:

% SCENARIUSZ MUSI BYC CZYTELNY. Oznacza to, ze tekst musi by¢ w czytelnej dla czlonkéw
kapituty postaci znormalizowanego maszynopisu, wydruku albo dokumentu elektronicznego w for-
macie RTFE, TXT lub HTML z polskimi znakami diakrytycznymi.

* SCENARIUSZ MUSI SIE MIESCIC W PRZYJETEJ KONWENCIIL Nadestana przygoda moze si¢
rozgrywaé w §wiecie dowolnej gry fabularnej lub utworu literackiego, ale scenografia, zachowania
postaci, intryga musza si¢ mieSci€¢ w ramach tego uniwersum. Chcieliby$my, aby nadestane przygo-
dy byty zrozumiate dla wszystkich, dlatego bedziemy wyzej ocenia¢ opowiesci umieszczone W Swia-
tach znanych lub wydanych w Polsce gier, gdyz kazdy interesujacy tekst wnoszacy co$ nowego do
powtarzanych na co dzien schematéw jest niezwykle cenny.

* SCENARIUSZ NIE MOZE ROZGRYWAC SIE W SWIECIE AUTORSKIM. Tylko w wyjatkowych
wypadkach kapituta moze przyja¢ do konkursu przygode rozgrywajaca si¢ w Swiecie oryginalnym,
o ile jej zrozumienie nie wymaga znajomosci tego uniwersum. Dopuszczone do konkursu sg przy-
gody rozgrywajace si¢ w Swiecie rzeczywistym lub realiach historycznych.

¥+ SCENARIUSZ MUSI BYC ORYGINALNY. Plagiaty lub wtérne opracowania beda odrzucane. Jak
powiedzielismy powyzej, przygoda moze by¢ umieszczona w §wiecie jakiej$ ksiazki, filmu itp. jed-
nak musi to by¢ twércza adaptacja.

% SCENARIUSZ POWINIEN BYC KOMPLETNYM, SAMODZIELNYM TWOREM. Oznacza to,
ze kazdy Mistrz Gry powinien méc poprowadzi¢ nadestang przygode bez zbytnich przygotowan.
W przypadku scenariuszy rozgrywajacych si¢ w Swiecie gry opublikowanej w Polsce, Mistrz Gry
musi by¢ zdolny poprowadzi¢ scenariusz przy opcjonalnie pomocy materialéw dostepnych do da-
nego systemu.

* PRZYIMUJEMY WYEACZNIE PRACE NIGDZIE INDZIEJ NIE PUBLIKOWANE. Scenariusze,
ktére zostaly wezesniej w jakikolwiek sposéb upublicznione (poprzez druk w prasie, zamieszczenie
w Internecie itp.) nie moga brac¢ udzialu w konkursie.

* MAKSYMALNA OBJETOSC prac wynosi 35 000 znakéw, wliczajac spacje i znaki formatujace.

Prawa autorskie nadestanych prac przechodza w depozyt organizatoréw konkursu do chwili ogtosze-
nia wynikéw, ktére odbedzie si¢ podczas konwentu Krakon Wschéd-Zach6d. Nagrodzone teksty zosta-
ja automatycznie zakupione przez Wydawnictwo MAG, bedace patronem konwentu Krakon i konkur-
su Quentin. Pozostate przygody zostang przekazane Wydawnictwu MAG, ktére ma pierwszenistwo do
publikowania tekstéw nadestanych na konkurs. Wydawnictwo w ciagu 14 dni poinformuje ich autoréw
o propozycji zakupu isiniejgcego ieksiu do druku, zaoferuje propozycje wspéipracy nad tekstem celem
jego dostosowania do druku lub informacj¢ o bezwarunkowym odrzuceniu tekstu. Wszyscy autorzy opu-
blikowanych tekstéw oczywiscie otrzymajg petne honoraria autorskie wg obowiazujacych stawek.

Autor na_dsyiajqc swoja prace automatycznie zaSwiadcza, ze akceptuje wyrazone warunki uczestnic-
twa, a jego praca spetnia wymogi regulaminu. W przypadku jakichkolwiek odstepstw od niego autor
bierze na siebie pelna odpowiedzialno§¢ za wprowadzanie kapituly konkursu w btad.

Kapituta ma prawo nie przyzna¢ giéwnej nagrody.

Nieprzekraczalny termin nadsylania tekstow to 15 stycznia 2001 r. Wszystkie teksty nalezy przesy-

ta¢ na adres KKMF ,,Dzabbersmok”, skr. poczt. 656, 30-960 Krakéw 1 lub e-mailem na adres stalk-
er@enter.net.pl lub stalker@go2.pl.

Kapitula Konkursu i Organizatorzy
Ogolnopolskiego Konwentu Milosnik6éw Fantastyki Krakon
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wyciezea drugiej edycji konkursu na najlepszy scenari
" “bylo dokonac wyboru, a przygoda ,,OF A

ol czii;ﬂ widze, Ze nasze obawy byty bez od
spekty® ",l-“.-az'nicjsze bylo starcie ras — a to w n
nWsze IT;JuzupelﬂiCl]iCH‘! stojacej przed graczami mi
“l.ku j;i-ie druzyny jednoczesnie. Po czwarte, je
udailj [;oin ; .C-‘,’ Zapraszam do lektury.

ooz
dno nam

o a cheie
Wwigt

GeenariusZ przeznaczony jedynie dla MG

GRUPA Il - AVERYKANISKI
QDDZIAL PRZECWDZIALANIA
7AGROZENIOM BIOLOGICZNYM

Czlonkowie (€€0 oddzialu nie sa zwyklymi
wojskowymi. Wigkszo§¢ z nich ma tyn.xiy nauko-
we 2 zakresu biologil i chemii, przeszli tez Scistg
selekcje (testy fizyczne i psychologiczne), a wa-
~mkiem ich przyjecia byla duza wiedza o broni
biologiczne. Strzelaja w miarg dob_rze. jednak
W pomieszczeniach zamknietych nie
maja szans W starciu z oddziatem
kanadyjskim (antyterrorystycz-

nym). Do wigkszoSci akcji
ne zakladaja pancerzy ani
fombinezonow ochron-
nych. Biorg udzial w ak-
_¢jiubrani w garnitury —
na przyktad w portach
kosmicznych. Sa wy-
korzystywani w sytu-
acjach  kryzysowych
imajg za zadanie prze-
chwytywa¢ (1 likwido-
wat - 10 53 zabdjcy) 050~
by, ktére przemycaja bron
biologiczna. Na takie akcje,
jak na LateoX, biora lekkie
_ Dancerze, nakladane na szczelna
~ plankg, oraz kombinezony gumowe

akilkanaéoie codrin ; S
Kilkanascie godzin). Nie zostaw:ajgq Swi

- SQ gorszymi zolnierzami niz Kanady
%esl% chodzi o zdyscyplinowanie i strzelan
Uopiero na otwartej przestrzeni i podczas st

Ch sie zatrg. Amerykanie powinni od¢
%spekt przed oddzialem kanadyjskim. €
Medz%i? Ze majg naprzeciw siebi
G;yké?;., ize 10 grupa G4S.A., bed
Wwacje do rozmowy. W przeciwnym

oddziaty pozabijaja sie nawzajem.

W unikngé.




wzgledu na obecnos¢ ra-
wraz z pilotem zostaje na
u, oddzial za$ rusza sie

ku, ujrza wrak zanurzony
tocie, las dookofa jest zni-
jduja ciata pilotéw i jedne-

'1_:' Kanadyjczyka Davida

wieze qla

Slady prowas 23 poi oc, gdne mknq W ge-
stwinie. Oddziat ki mjg__sn; do dawnych__mm

4. Spotkanie w lesie

czytanie materia-  Patrz opis Wyzej.
eniem si¢ do hiberna-

5. Baza

dyjski nic nie wie o ra- Amerykanie wychodza na otwarta przestrzen,
: en sic dowiedzieé. gdzie znajduja sie ruiny dawnej bazy. Poinocne
st ustanowienie takich  wejécie, ktérym weszli Kanadyjczycy, jest juz za-
obydwa oddzialy prze- blokowane. W centrum ruin, pomigdzy zwaliska-
ddzial amerykanski mi betonu, stoi prom orbitalny. Oni do niego nie
ddziatu kanddyjskleco dotra — nie b@dq ryzykowalj fazenia po zwaliskach
_.rm__rmerzyc wiel- - b_c_tonu — grozi to rozhermietyzowaniem kombine-
- Jesli na zewnatrz zostali jacy$ zoinierze kana-
' y_;-v,cy mozna znalez¢ ich bron, oraz Slady, jakby
tos ciggnat ciata. Moze plamy krm Nie znajda
zadnego Sladu, ktéry awerowalb\ co tu sie na-
_prawdf; wydarzylo (w rzeczy wistosci, zostali znie-
acka zaatakowani przez obcych). Amerykanie
wentualnie moga ustysze¢ strzaty, ale na miejscu
edzie cial.
Od poludnia jest jedyne (dla Amerykanow)
‘wejscie do bazy. Jest to stary, dziurawy kontener,
pany w ziemie, od ktorego do wnetrza bazy
rowadzi zniszczony Korytarz.
Potudniowa czesé kompleksu jest w ruinie.
cuje oswietlenia. Sciany i podlogi sa pogigte.
 obu stronach Korytarza znajduja si¢ puste po-
1esze zenia. Po drodze poxmcu. natkna sie na kil-
u piratow (nie stanowia wiekszego zagrozenia,
ale mogc} kuldm1 podziurawi¢ kombinezony)-

statku (sta
ie ksigzyc

g0

aktad; q-kombmemny,' {
w strong planety, po
w na potudnie od wra-

Analogicznie jak dla grupy Kanady jCZ\kOW..'




SORIONG, | T e

Praw dopodohmc do tej pory dmzym b@dme Juz' T
uszezuplona — moze stalo si¢ to podczas potycz-

i w lesie, moze ktos zostal na zewna,trz? Kolej!'
ni zgind wkrotce. ;

W jednym Z pokoi gracze Zﬂd_]dujq wal kF;
zgodnd Z opisemn. Amerykanie maja kody do zam-
ka i muszd sie upewnic, co jest w qmdku feden
znich ( (niech gracze zadecyduja, czy jest 1o pOSIa

czy bohater niezalezny) sprobuje otworzy¢é wahz.-
ke, {1JLdn ak wybuchnie. Eksplozja bedzie na t

le silna, ze zabije OtW Ierajacego, moze ez kogoq
jeszeze zrani. W tej chwili gracze be- '

da pewni jednegos: (o nie byla ta

walizka.
Jesli przestuchaja pir'uéw
(a na takich misjach maja za-
bijaé, 2 poznn.; pvtac), do-
wiedza sie, ze ze Statku za-
brano dwie walizki (0 tym
dowddca przestepcow nie
wie — jest W polnocnej
czesci bazy 1 wiasnie
go przestuchuja Ka-
nadyjczycy). Osoba,
ktora wykradla druga waliz-
ke uciekta na poinoc, do
promu. Pirat, Ktory im to po-
wie, nie zdazy! juz uciec.
Tak czy owak, wczesnie]
lub pozniej dotrg do diugiego
{okoto 20 metréw) korytarza,
laczacego w tej chwili
dwie czesci bazy — pot-
nocna i potudniowa. Na
wykrywaczach ruchu zo-
bacza kilka os6b idacych
z naprzeciwka. Jesli Kanadyjczycy b@da faiszo-
wat wskazania wykrywaczy ruchu — Amerykanie
zobaczg kilkanascie odczyiow.

A A B SO e A i e S T

SPOTKANIE

W koncu staté sie. Dwa oddzialy stoja n'

nrzeciul | 5 F
przeciwks siebie. Gracze f)G‘WInﬂ} Zrozum

— bo cheied postapié, w ich mniemaniu, wbrew
—nariuszowi), Ze w fej sytuacji najmadrzejsza
— fozmowa. Atak poprzez diugi korytarz za
~sie porazka. Pora na dialog albo czekanie.
— Oto argumenty dla dowédcéw: Kanadyj
—— Przylecieli po dyplomate. Nie wkracza
woisko, ale jako rzadowy oddziat chro
plomat6éw. Amerykanie — gdy dowi

KanadYJCZycy, mogg domysli€ sie, Z
Jazczionkami G4SA - a przed" m
winni czué tespekt,




w rcak05§ z krwia ksenomorféw. Trafiony stwor

- kwasem i natychm;ast ginie.

bin stworzony do walki ';: ahenamr Pomsk.’;-
w ciato obcego w Srodku eksplodujac i wy-
rz icajge do wn(:trzd obcego plyn, ktory wehodzi

- rozpada sie na dwie czeéci, prawie nie chldpiqc;

ie o§ bohatera mezaleznego
ddzialéw). W sytuacji, gdy

= ___abﬁa Jednego Zichh

—_— dzx, zawierata kanadyjskie
dokumenty. Amerykanie s3

|  tez w stanie zidentyfi-

e

\ Brown. Jest meprzy-

—

promieniowania).

G4SA wiedza, ze
z ich promem staio
si¢ co§ niedobrego.

'?:-'Amerykanom wydaje én; ie sa.w lepszej sytua-
¢ji, do momentu, gdy ustysza w shichawkach:

- Tu komputer pektadowy promu. Informu-

Je, Ze od 40 minut nikt nie dotknat urzadzen po-

wdowych. — 1 tak kilka rdzy I\d promie 33 juz
_'bcy
- Od szefa piratéw (_]eqh Zyje) moga dowiedziel

i-sxg, ze dwa pietra nizej jest skiad amunicji.

W momencie pojawienia si¢ obcych, oddzial

’wycafuje sie. Do sktadu amunicji raczej nie ma po
co i8¢, bowiem wykrywacze ruchu pokazuja dzie-
. siatki odczytéw. Ksenomorfy nadchodza (sa na
- _"ddlhyfch poziomach) i zaraz powinno doj$¢ do star-
cla z nimi.

_ Jeden Mistrz Gry powinien opisywac sytuacje
ludziom na przedzie, drugi powinien prowadzic ak-
¢je dziejacy sie z tytu. Niech gracze stysza, jak dru-

gi MG coS opisuje, ale niech nie majg czasu my-

Sle¢ nad tym, czy przypadkiem w tym momencie

ry wpadio ciato po-

kowaé rannego — o

tomny i napromie-
niowany. Umiera
(kazdy z Kanadyj-
czykow takze
dostat juz spora,
ale nadal niegrozna
dla zycia, dawkr;_

Czionkowie




na ich koledzy i czy sami za chwﬂ@ ni

a,l‘lld padnu:u przez bestie. L

prz\-nﬂJmmCJ kilku wydostanie 51@ na.

A2 wszedzie jest peino dymu, a kilkad
\ml metrow dalej, w centrum kompleksu dopala

e‘m;\ statku plmlov- Nasi bohaterowic moga

sawalic 22 soba wyjscie z kompleksu, dzieki
U zyskaja kilka minut. Jesli w ktoryms z odd
jow jest saper: to zadanie nie powinno stanowr

7adnego problemu. .

W pobl;zu rozbitego promu znajduje sig wblta -
W ziemi¢ walizka. Tym razem ta, ktora zawxera"_ of
ribezpieczne probl-u Amerykanie wyjmuja spe-
gjalne pO_]Eﬂ'lﬂ]kl i wkladaja do nich — bardzo de-
hi\alnze — 11otk1 Z wirusem.

W zaleznosci od tego. jak bardzo Twoi gracze
53 Zmec zeni, MOZesZ 4th ciagnaé przygode
W \pmob wymag ajacy my ¢lenia 1 kombinowania,
albo postawiC na w alke o przetrwanie (gdy pro-
wadzitem sesje, po paru godzinach, nad ranem

i e

gracze nie mieli
juz sit my Sle¢
1na<raplid wal-
ka z alienami
0 przetrw anie).
Pierwszy
wariant 0zna-
¢za, Ze postacie
_opuszcza teren
.~ bazy i udadza sie¢
~ wsirong promu
Amerykanow. Tym-
¢zasem wokot nich be-
dzie krazy¢€ okoto 3 ob-
~ cych, tak, by poczuli sie
~ qsaczeni. By bali si¢ wlasnego
cienia. Gdy wystrzelaja ostatnie
~pociski, zapadnie noc, a wtedy .
ustysza kilkaset metrow dalej serie ze smaﬂgu-
naiM41 (przeskocz do czwartego akapitu po'-'-
' nize]) |
W drugun przypadku, jesli gracze sg juz zbyt'-
Zm‘?cz,em i siedzg w miejscu, nie mogac podja
zdnej decyzji, nalezy im pomée. Niech ugk o
‘:Iig?}lstrzelamny (na zachodzie, okoto kllﬂm__
'OStamg ¢bi lasu). Spokéj, ktéry panowal pr
— ie minuty, zostanie przerwany piszczen
Wykrywaczy ruchu. '
Sulﬁﬁilﬁ;l ;\mm Gry poprowadzi atak od stron
= ﬁggerowaég zblizajg sic powoli dziesigtk
e elzng ukryte w trawie i sl ch
t przesuwamcych sie po ta
Drugi MG opisuje, jak z bazy powol

Sig alieny (przez o
twor, k do ko
24 z0inierz), i wpad '




przez zotnierzy Ripley.
dysponuja ludzie na plane-
-iat Dwile, zostat zniszczo-
n6w — ze skaty spadi na nie-
eksploz;a ktéra syntetyk

e ko uszkodzony.
iata dostac si¢ do swojego
tory ukryty jest np. na jed-
Nie zawaha sie tez przed
staci graczy. Ona i jej ludzie
4 si¢ zagrozeni — uzyja

AR AL

meryk.'ame zbombarduja po-

® Wykrywacz bicia serca (heartbeat sens
wykrywa fale elektromagnetyczne emitowan
przez ludzkie serce. Zasieg okoto 1500 metrow.
W pomieszczeniach spada do okofo 35 metré

starcza na oko- Clancy’ego ,,Tecza Szesc™].
- @ Pancerze: |
= Lekki~ chroniprzed pociskami z pistoletu. Nie
chron przed Wasem abcego.

z MA41 i na okolo 3 sekundy _zra_;c_q krew obcy ch.

d bomskahn uzy w*mymx
Zez wogsko Kwas allena polrzehuje 0L010 10

a, Ktora nie przebljd wrubych szklanych okien

' --W‘m)fch w laboratoriach, Skutecznie obe-
: ..'ZWfddmd ludzi (do tego 4 magazynki z ostrd
| amunicja l.jeden z kulami gumowymi).

dyjezycy maja wolny

unlp ﬂnntmm?}; =

poénicj wréci na swoj.

Komec

Podaje doktadnie polozenie zywych ludzi.
Amerykanskie skafandry oghupiaja te czujniki
— gracze moga mysleé, Ze zblizaja sie do nich
androidy bojowe [pomyst z wykrywaczami bi-
cia serca zostal zaczerpniety z ksigzki Toma

e standardowe pociski

:
]
J
]
]



-, Zamiast granatnika do karabinu podczepi
’ moga by¢ moduly: . -
. Do rozpylania srodka odkazajacego
. Miotacz ognia e
. Miotacz gazu p
miastowym
¢ Granaty:
, 02Z0WE,
. standardowe _
¢ Wykrywacze ruchu — jw. przy czym ameryk
nié nie $4 wyszkolent w nietypowych zastoso-
waniach wykrywaczy (zaklocanie i oszukiwa
nie innych wykrywaczy).
o Miemniki promieniowania radioakty wiiego
o Pojemniki do zabezpieczania probek w
Maja wielkos¢ probéwki, s niezniszczalne.

RADY DLA PRO

. podam tylko kilka pomysiow, kidre z powodzen

aralizujacego o dziataniu n

Slady abeych

_ Dla zachowania klimatu warto graczom suge-

rowaé istnienie alienéw. Amerykanie i tak wszy-

- stkobedg traktowali jako mutacje (wigc raczej dla
nich sa te motywy):

W nocy zwierzeta uciekajg w panice. Na wy-

_ krywaczach ruchu pojawiaja sie setki odczytow,

.~ pbtniej nastaje cisza i tylko jeden odczyt na kra-

.~ wedzi czulodci sprzetu. Kanadyjezykom zachowa-

~ nie zwierzat mozna wytlumaczy¢ np. pozarem la-

su (na drugi dzien bedzie czu¢ spalenizng itp.)

Opoznianie akcji w bazie
Jeshi ktory$ oddzial (domyS$inie: kanadyjski ~

~ zaszybko zbliza sie do korytarza, gdzie ma nasta-
~ piéspotkanie, a drugi MG potrzebuje jeszcze 30-40
~minut, nalezy pierwsza grupg spowolnic. Mozna
~ Pzyklad zalozy¢, ze wybuch statku piratow us
dzit korytarz i dalsza droga biegnie waskim, ni:

nrZeitciam (s mamu Lilka minut Z slowv).
t z glowy)

= oMoVl L JUS THAIILY RIARG Siikiss

Przechodzicie, transportujecie rannego-
_i%f'_sypje sj§3 pyl. Zasypalo twarz rannego, d
_._(_f?’i_immaqa — kolejne minuty), komus$ mo

10s2y¢ oczy, nic nie bedzie widzial.
0g4 tez znalez¢ brof, amunicje.

ne

mo Z¢ postaé Ellen Rip.lcy'f..ﬁﬂj )
‘;’l:j nie radzg podczas zdradzaé gry

Opowiedziec o tym po grze,
Zaskoczy, - ympogrze

Oto przyktadowy
ty synchronizacjiic.
nie danych fragme

gdyz jest on prowadzony z pewnym wyprzed niem)



Dzié na obiadek podamy tylko Migsne potrawy...

Tym razem bedzie bardziej puszkowo. To znaczy: teksciki krotsze, za to wigcej. Juz w poprzednim numerze po-
znali$émy Darka Ojdane (Klub Szachistéw). Tym razem opowie nam o machinie czasu (,,Gorzki tyk historii”) i zwig-
zanymi z nig nie zawsze dobrymi przezyciami. Sama machina moze i banalna, jednakze Darek zwraca naszg uwa-
ge glownie na odczucia przenoszacych si¢ w przesztos¢ bohateréw. Nastepnym kaskiem jest wies , Illardis” —
Hornego. Miejsce to, osadzone w realiach WERP, zwiazane jest z dosy¢ krwiozerczym kultem. W zanadrzu trzy-
mam jeszcze parg pomystéw Hornego. Jezeli ten Wam sie spodoba, zobaczycie ich wigcej. ,,Pomyst na kampanie”
to nastepny tekst z serii Jacka Jaskélskiego. Tym razem takze dotyczy WFRP, cho¢ moim zdaniem mozna go prze-
nies¢ do prawie kazdego Swiata fantasy. Czas wysmazyé co$ dla mroczniakow. ,.Sprawiedliwo$¢ Sabatu” — to bar-
dzo pokrecona intl"y ga osadzona w Swiecie Mroku. Postacie graczy, jak zwykle, w calej tej zawierusze dopiero pod
koniec dowiaduja sig, o co biegato. I znowu fantasy. . Wielki” dyskutant internetowej listy MiM-a — Mazgarox —
opowie nam o demonie (,,Mekios™), co fudzi bardziej cheiatby ogladaé niz zjadaé. Teraz cos cthulhowego. Pomysi
Kwietnia ,,Wystawa” dotyczy moze nie tyle samego ZC, co dzisiejszej Polski, nowoczesnej technologii i wspoi-
czesnych kuglarzy. Na koniec, nieoceniona Poison [vy zaprowadzi nas w ,,Glgb” niezbadanych jaskin Parku Oj-

cowskiego. Za miesigc ponowne spotkanie z bajkami Abrakadabry i wieloma innym ciekawymi pomystami

Puszkin

Janek ,Boromir” Tkaczyk

SPRAWIEDLIWOSC SABBATU

Tt0

Przygoda zostata pomyslana do Swiata Mroku, jed-
nak przy odrobinie wysitku moze by¢ rozegrana w mie-
§cie kontrolowanym przez gildie zlodziei itp. Rozgryw-
ka moze sie odbywa¢ w praktycznie dowolnym miescie
nalezacym od jakiegos czasu do Sabbatu. Miasto powin-
no by¢ na tyle duze, by mogto byé w nim co najmniej
dwéch biskupow i kilka sfor. Z jednym z tych biskupow
gracze sa w nie najlepszych stosunkach. Sa tez winni
przestepstwa karanego $miercig przez Sabbat.

AKCIA

Do miasta przybywa Inkwizytor Sabbatu w celu zna-
lezienia i zgladzenia pewnego Infernalisty. Wkrotce po
tym u graczy pojawia si¢ biskup z propozycja nie do
odrzucenia. Inkwizytor powinien znalez¢ dowody na to,
ze drugi biskup, z ktorym gracze sa w nie najlepszych sto-
sunkach, jest poszukiwanym Infernalistg, aibo tez dowie
sie o przestepstwie graczy (powinno to tak wygladac, aby
jeden z biskupéw chciat pozby¢ si¢ drugiego). Gracze ma-
ja w tej sytuaciji kilka wyjs¢. Moga w jaki§ w miare szyb-
ki i sprytny sposob pozby¢ si¢ szantazujacego ich biskupa.
W tym przypadku (przy obecnosci w miescie Inkwizyto-
ra) najprawdopodobniej zostang ztapani i ukarani. Jezeli
graczom nie uda si¢ proba zabojstwa, to zostang oskarze-
ni o infernalizm (dowody si¢ znajda) i skazani. Jezeli za$
postanowia uciec, ruszy za nimi poscig. Zostang ziapani
wraz z podrzuconymi dowodami ich infernalistycznych
praktyk. Gracze mogg zwrdcic€ si¢ o pomoc do Inkwizy-
tora. Wtedy powinno im si¢ uda¢ znalez¢ Infemnaliste —

jest nim biskup-szantazysta. Po czym zostang skazani za
zbrodnie, jaka popeinili — Inkwizycja Sabbatu jest
w koricu sprawiedliwa. Moga zwrécic si¢ o pomoc do
biskupa, ktorego maja oskarzy¢ (jednak maja z nim na
piefiku), maja wiedy szanse na porozumienie. Biskup ow
zgodzi sie na zatuszowanie ich zbrodni, o ile znajdg do-
wody na infernalizm biskupa-szantazysty. Kiedy bi-
skup-szantazysta zostanie zlapany, oskarzy graczy
o0 przestepstwo, ktore popetnili.

W tym momencie sprawa si¢ komplikuje. O ile gracze
beda mieli dostatecznie mocnego haka na biskupa,
z ktérym sie sprzymierzyli, ten dotrzyma slowa i oczysci
ich z zarzutéw. Jezeli nie, ani stowem nie pomoze swoim
wspélnikom. W koricu kazdy, kto popelnil przestepstwo,
powinien by¢ ukarany. W przypadku, gdy gracze przezy-
ja i skazany zostanie biskup nie infernalista, gracze beda
poddawani ciggtym szantazom infemalisty i przez to po-
woli staczaé sie w kierunku Sciezki ztych objawieri. Co za-
konczy sie predzej czy p6zniej ich destrukcja, o ile cze-
gos nie wymysia, by bezpiecznie pozby¢ si¢ szaniazysty.
Jezeli gracze przezyja i skazany zostanie biskup inferna-
lista, a gracze w tym celu szantazowali drugiego biskupa,
powinni szybko zmienié miejsce zamieszkania, gdyz dru-
gi biskup postara sie w miare szybko pozby¢ si¢ zagroze-
nia. Gdyby gracze mieli jakie§ dziwne sktonnosci do zbyt-
niego zblizania si¢ w kierunku $ciezki ztych objawien,
powinienes bez skruputéw oddac ich w rece Inkwizytora.
Istnieje hipotetyczna mozliwos$¢, ze gracze przezyja bez an-
tagonizowania zadnego z biskupéw — takie osiagniecie jest
nagroda sama w sobie. W kazdym przypadku gracze po-
znaja nieuchronng ,,Sprawiedliwo$¢ Sabbatu™. .

11O
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Darek Ojdana

GORZKI LYK HISTORII

yobrazmy sobie przedmiot, miejsce lub spe-
cyficzne okoliczno$ci o wyjatkowe] mocy
przenoszeniu w przeszlo$¢. Pomyst oklepa-
v, 1o fakt, wiec dodajmy co$ jeszcze. Dla utatwienia po-
sixlgﬂjﬂl." sie konkretnym przyktadem artefaktu, np. ze-
garen. Osoba, ktéra cofnie wskazéwki na tarczy
;Eodzins, cofa sie o jedno pokolenie po linii swego drze-
\v; genealogicznego. Czyli po jednej godzinie bohater
staje sie swoim ojcem, potetl dziadkiem i tak dalej. De-
likwent, nie zmieniajac miejsca, zmienia czas i realia,
w ktérych sie znajduje. Jak to wykorzystac?
Oczywiscie, od razu nasuwa sie pomyst a’la ,,Powrot
do przysziosci”s czyli ,,napraw biedy swego ojca”. Ale
to tylko poc zatek. Moze jaKis nasz przodek byt historycz-
na postacia i dzieki temu stajemy przed mozliwoscia
zmiany biegu dziejow. To jeszcze nie koniec. Moze nasz
protoplasta niechlubnie zapisal si¢ na kartach historii.

Wyo?araimy sobie szok przezyty przez pacyfistycznie na-
stawionego BN-a, gdy okazuje sig, ze jego pradziadkiem
by} np. Adolf Hitler, albo gieboko wierzacego ksigdza
ktf)r_y byt biblijnym Judaszem. Moze by¢ jeszcze cieka:
wnaj‘, gdy BN nie zdaja sobie sprawy z mocy artefaktu i po-
WO!I z.aczynajq odkrywac, ze sa kim$ innym, §wiat sie
zmienil, a oni podejmuja historyczne decyzje, nie bedac
nawet tego Swiadomymi. Co sig dzieje z cialem w rzeczy-

. , e ke
||||| b1 A nma sact wxr latnena.
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LUSCiT iOZE jESL W 1Siarg, imoZe Zhika atach

% W ZaSwiatac
na pewien czas, a moze jest opanowane przez 0sobowos¢
naszego przodka? Zostawiam to inwencji MG.

Pomyst ten powstal w zalozeniu do wykorzystania
w ZC, ale nie jest to konieczne. Sugeruje jednak, aby gra-
cze mieli §wiadomo$¢ historyczna swego Swiata, co
w systemach nie bazujacych na realiach rzeczywistych
nie jest chyba wystarczajaco silne.

@)
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Tomek ,,Horny” Chojnacki

ILIRADIS — WIOSKA CHAOSU

est takie miejsce, z ktérego nie wychodzi si¢

o zdrowych zmystach. Miejscem tym jest Iliradis

_ wioska stworzona przez kultystow Nurgla. Po-
zomie nie rozni sie niczym od innych osad ludzkich, lecz
gdy zostanie si¢ tam tydzien, mozna poznaé prawdziwe
oblicze woski. Studzy Nurgla zadbaja, zebys albo zaczat
czeié ich boga, albo po prostu cie zabija. Wigkszo$€ przy-
padkéw koriczyla sie w ten drugi sposéb. Co nie ozna-
cza, ze kult sie nie rozwija! Nie! Wrecz przeciwnie! Ma
coraz wigcej zwolennikow i zyskuje coraz wieksze po-
parcie wéréd innych kultow Nurgla.

Wioska ta lezy w péinocnej czgSci Imperium.

W Iliradis zostala stworzona firma przewozowa. Jest
ona tylko przykrywka dla przywozu zwlok i ludzi,
kt6rzy pozniej sa sktadani w krwawych ofiarach. Firma
tazarzadza nekromanta — Albert Eiberhafen. Wiasnie je-
mu s3 potrzebne zwloki, ktérych brak w Iliradis. Wio-
ske chaosu chronia kultyéci i armia oZywieficow tworzo-
na przez Eiberhafena.

Najblizsza ludzka osada znajduje si¢ 20 kilometréw od
lliadis, Bardzo rzadko odwiedzaja ja cesarscy urzedni-
¢y, a jesli juz sie zjawiaja, to nie wracaja do swych rodzin.

Gléwny osrodek ,,zarzadzania” wioska znajduje Si¢
¥ ‘?uiym, trzypietrowym budynku. Na parterze urzadzo-
najest gospoda ,,Ofiara losu” z wieloma stolikami i barem
Zaopatrzonym w najznakomitsze trunki. Na drugim pietrze
natomiast s3 pokoje, w ktérych mieszKaja najwazniejsze

osobistosci zajmujace giowne stanowiska w kulcie. Trze-
cie pietro podzielone jest na 2 pokoje — w jednym wszg-
dzie walaja sie sterty starych manuskryptow i ksiag,
w drugim natomiast zatozono biuro firmy przewozowej.

Tylko wiajemniczeni wiedza 0 podziemnych koryta-
rzach rozciagajacych sig pod ,.Ofiarg losu”™. Tam skiada
sie krwawe ofiary Nurglowi. Wiasnie tam odbywaja sie
inicjacje nowych cztonkéw kultu. Wszystkie tunele
tworza ,,podziemne miasto”, ktére jest chronione wie-
loma straszliwymi putapkami. Najlepiej broniony jest
jednak pokdj, w ktorym odbywaja si¢ spotkania rady kul-
. W czasie tych spotkan wejécia do groty pilnuje za-
wsze kilku kultystow. Z tej komnaty odchodzi tunel,

ktéry prowadzi do laborato :um Eiberhafena. Pracownia
niedaleko wioski. W niej

ta usytuowana jest W grocie

znajduje sic armia 0Zywiencow.

POMYSLY NA PRZYGODY

* BG zostang wynajeci w innym miescie do ochrony kz.1-
rawany firmy Eiberhafena. Kiedy dotfa do Iliradis, mg
beda juz potrzebni. Czy zacznd czci¢ Nurgla? Nie?

0zi za odmowe...

rzez wiadze Imperium do in-

a p6zniej do uczestniczenia

Chyba juz wiesz, €0 gt
% BG zostang Wynajeci p
filtrowania wioski,
w zrownaniu jej Z ziemia.

©)




Jucek Jaskolski

POMYSt NA KAMPANIE

zykuje sie wielka batalia z Chaosem — w nieda-

lekiej przyszlosci otworza si¢ nowe wrota miedzy-

wymiarowe gdzie§ w Gérach Kranca Swiata.
Najwyzsza Rada Magow i Uczonych Imperium zaczyna
przygotowania. Oprécz mobilizacji armii, trzeba bedzie
wykona¢ wiele zadar dywersyjnych i szpiegowskich.

ROLA GRACZY
Cztonkowie nizszego kregu rady maja za zadanie wy-
branie odpowiednich ludzi do akcji specjalnych — kazdy
z wyznaczonych magéw ma znalez¢ kilku bohater6w —
silnych i inteligentnych, sprawdzi¢ ich umiej¢tnosci oraz
wtajemniczy¢ w plan (walki z Chaosem, oczywiscie).
To jest teoria, a teraz czas na konkrety:

PRAKTYKA

Podczas zwyklej przygody bohaterowie spotykaja ta-
jemniczego jegomoscia, zaleznie od Ciebie, MG, moze on
by¢ np. zlodliwy — wystawia¢ BG na proby, albo od razu
bedzie wskazywal im wiasciwa droge. W kKazdym razie
ma to byé watek poboczny, wpleciony w Twoje przygo-
dy. Bedzie si¢ jednak ukazywat czesto, az w koricu nadej-
dzie jego czas. Mag, ktéry powinien juz byt sie zaprzy-
jazni¢ z druzyna, zabierze ja na spotkanie Rady. Druzyna

nie bedzie jednak gléwnym obiektem zainteresowari. Na
spotkaniu bedzie wiele takich jak oni oraz grubsze ryby.
Druzyna musi si¢ poczu¢ malutka przed wizja niebezpie-
czefistwa. Na spotkaniu beda omawiane wszelkie sprawy
dotyczace przygotowan, w tym specjalne zadania dla dru-
zyny — ten fragment kampanii mozesz przedstawic ,,bier-
nie” (co to znaczy bierna przygoda? — patrz punkt 3).

€0 DALEJ?

A wiec, dalsza, najwazniejsza czgS¢ kampanii to juz
zadanie dla Ciebie, drogi MG. Musisz obmysh¢ nie tyl-
ko przygody dla Twoich graczy, ale réwniez caty kon-
flikt. Chyba nic prostszego...

OPCJE

Jezeli zdecydujesz si¢ na kampani¢ wielkiej skali —
podsumowujaca prace druzyny i wezesniejsze jej poczy-
nania, mozesz tu doprowadzic¢ do punktu zwrotnego, jak
na przyklad:

BG, ktory ma profesje czarodzieja, moze dostac propo-
zycje wzigcia udzialu w odrgbnym ruchu — bedzie inten-
sywnie uczyt sie nowych zaklec¢ i brat udzial w specjalnych
zadaniach wymagajacych uzycia zdolnosci magicznych etc.

O

MAG-GOBLIN

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
stacja metra ,,Centrum”
telefon: (0-22) 654-42-30
* ksigzki * gry fabularne ¢ gry karciane °

* ory bitewne ® niespodzianki! ®

Nie mozesz omingc¢ tego miejscal
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, sie mi Uwage. ze MiM to MAGAZYN, a nie
hoze Kubus lat 11 o tym nie wie, a przybra-

ZWracs
gazeta, by 5 :
-ic wobec jego pozycji mentora jest b. kuszace, mowiac

i okrdcie L.ﬁpf{tt‘ie sie pierdof (...).

JeRzy mial racje zwracajac Ci uwage, aczkolwiek
mogt sobie 10 darowaé, pamigtajac o Twoje] ,,dorosto-
i poniewaz jednak na Twoj list odpowiadat wtedy Je-
Ry, pozwél. i7 nie bede kontynuowal tej kwestii.

To, co mnie mile zaskoczylo, to wystuchanie przez
Was czeSci moich rad. Lista artykulow w next MiM, no
i przede wszystkim b. fajna przygoda do MAGA (w nr
6), natomiast w nr 7/8. ze SM, tylko mdj ulubiony sy-
siem. W ogole jestescie spoko, mimo tego, Ze.kontrolu-
jawas pijawy (po prostu jestescie nieswiadomymi ofia-

rami) (...)-

Drogi Del Dalu, jakkolwiek by to nie wygladato, sta-
ramy sie spetniac (przy najmniej w czesci) prosby wiek-
sz0éci Czytelnikow piszacych do nas, a nie jednego kon-
kremego. Mozliwe, iz w tym przypadku znalazies§ sig
w owej wiekszosci.

Pora na sugestie.

Wiecej konkretnego stuffu (opowiadan, przygod, alma-
nachu), mniej wywiadéw, reportazy z kon wentow, roz-
wazari o fandomie, wspominania starych dobrych czasow.

Tak si¢ jednak sktada, ze owe wywiady, reportaze...
itd. podobaja sie, wedlug naszych danych, wspomnia-
nej juz wiekszosci Czytelnikow. A podtug schematu po-
danego wyzej, dostosowujemy si¢ do...

Odpowiadam panu Turczyriskiemu: 20-latek zna sa-
voir vivre, ahroun nie musi go stosowac.

Odpowiem panu Jankesowi: owszem wampiry mi lro-
che dokopaly, podczas sesji w W:A MG zezwolil jed-
nemu na dofaczenie si¢ do watahy, my naiwni ez....
Wampir zaczal nas poi¢ krwia i wkrotce przejat kontro-
le nad wataha z wyjatkiem mnie. Wjechalem w nich cie-
zarowkg z kwasem.... Oni byli skazeni Zmijem, a jaiwa-
I_aha zharibieni, Smier¢ byla jedynym wyjsciemn. Dlatego
ich nienawidze, ale sie nie boje.

To tyle ode mnie, pozdrawiam

Del Dal

: P.§ Oddaje glos (klawiature) zaprzyjaznionym zioma-
om.

: FTOdajemY powody, dlaczego nie znosimy W:M i wam-
PIOW W ogéle. Podpisano, ,nasza wataha” ze szczepy
+10dzina radia matwarz”.

W AR, .
e TR PR AT T

I : :

{4 ZO co chf)d;j'x wampirom — o golkonde, w poréwna-

ot (e; w-stapjemcm magow ujdzie, w poréwnaniu z wal-

,-j, ce}ajqe, cel to racge; przyziemny i szowinistyczny (in-
S utrzymanie bestii pod kontrolg cziowieka to

powtorka z W:A ),

Kos, galiard DG

2. Przyklad sesji: walka wampiry vs wilkolaki w ciem-
nym zau_fku, Wampiry na gwalt wydaja punkty krwi
aw C?IU ich regeneracji pija, co si¢ da— szczury, Iumpévi:
kon?ﬁ::)./ch przyjaciot i wrogow. Olewaja swoje upodo:
bania, nie kontroluja si¢, w Swiecie rzeczywistym wygla-
daloby to identycznie (wigc na nic gadka, ze to zalezy od
g}jasz’_'yf.}. -Gd.ziezl wieC wampirzy romantyzin i wyzszost,
nie rf)zmg si¢ one jesli idzie o walke o Zycie od zabéjcow
I:rofih, czy o zgrozo od PF, z tym, Ze by wygrac, poSwie-
caja nie wiadomo jakim prawem niewinne istnienia (pod-
kreslam, Ze nie robig tego, by zaspokoi¢ GEOD).

Szynszyl, teurg G

3. Wracam do ,,wampiry to cioty”, ale ujme to ina-
czej — to tchorze. Boja sie przedpotopowcow, storica,
a przede wszystkim honorowej walki twarzg w twarz.

Kris Douglas, ahroun TB

Czy Wampir jest gorszy od Wilkotaka, czy moze jest na
odwrét? A moze obydwa sa wspaniale, jak pisze Anayami?

Puszkinie, pisze do Ciebie ten list tym razem w innej
sprawie. Za pomoc W znalezieniu odpowiednich ksiazek
w celu przygotowania sie do Dark Ages — dzigkuje (-..)-

WoD jest wspaniafy! Dopoki gratam w inne systemy
niz te ze Swiata Mroku, byly tylko wygrzew 1 turlanie
kostkami. Wszedzie tylko krew. setki glupich zasad i to,
czy moj pancerz ma odpowiednio duzo wyparowarn.
W WoD istnieje Ztota Zasada — tam zasady. Dzigki te-
mu MG moze zawsze tak zmienic przebieg akcji, by pa-
sowal do aktualnych potrzeb sesji. Gracze NAPRAW-
DE sie wezuwaja, a MG potrafi sprowokowac nawet
chlopakéw do placzu. (...) Granie w SM nie jest tylko
glupia rozrywka, jak w przypadku Warhammera, 0 Wy-
zwolenie uczu€. (...)

Pozdrawiam cala redakcje -
Anayami

Do zobaczenia nastepnyim razem! :
7Za Redakcje — Puszkin
________________ 5

Prowadzg za pieniadze przygody W kon-
wencji fantasy na terenie Warszawy.
Tel. 847-73-56 (prosi€ Piotra).
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Piotr Wyskok

Poison vy [PESM]

¢

podziemi
ie raz i nie dwa wedrowiec natrafia na

niezbadane i tajemnicze wejécia do

podziemi. Moga prowadzi¢ do przera-
inoveh lnchédw. nelnveh nieodoadnionvech d?W]P-

Gy Ll LU YTy lJI.!uAJ e = Rttt e

kéw. Zdarza sie, ze w na pozor spokojnym 1e81e
natrafiamy na interesujacy masyw skalny, zapra-
szajacy do wnetrza bijaca chtodem szczeling.

Jaskinie to schronienia legendarne. W Ojcow-
skim Parku Narodowym znajduje si¢ pickny wy-
bér jaskin o tajemniczych nazwach: Nietoperzo-
wa, Ciemna, Mamutowa, Lokietka. O tej ostatniej
moéwi ciekawa opowies¢. Na przetomie XIII i XIV
w. ukrywat sie tu przed krolem czeskim Wacta-
wem II Wtadystaw Lokietek. Przyszty krol Pol-
ski miatl spedzi¢ w jaskini ok. 6 tygodni. Dostat
sie do niej spuszczony na linie otwartym ku gérze
korytarzem wstepnym. Wejscie do jaskini byto za-
snute nienaruszona pajeczyna pokryta kropelkami
rosy. Zmylito to pogon, a na pamiatke¢ owych zda-
rzen stworzono krate¢ zdobng w motyw pajeczy-
ny, zamykajaca wejscie.

W kazdym korytarzu oraz wnece moze czekac
na wedrowca niespodzianka. W sali zwanej ,,Sy-
pialnia” znajduje si¢ skata stuzaca podobno Eo-
kietkowi za toze. Kazdy, kto owego toza dotknie,

askinia Wier

ma pono¢ zapewnione szczescie we wiasnej sy-
pialni. Moze warto sprobowa¢? Mimo iz Jaskinia
Lokietka wyztobiona jest przez wodg w skatach
wapiennych, jej §ciany sa czarne. Dopiero w 1987
T zamstalowano tu oSwietlenie elektryczne. Weze-
$niej jaskini¢ zwiedzano przy blasku pochodni
i $wieczek. Spowodowato to okopcenie $cian.
Woda sptywajaca przez tysigclecia wyzlobita
w skale bajkowe twory. Jednym z nich jest stup
naciekowy w ksztalcie gigantycznego orta. Podob-
no ptak ten miat chroni¢ spokojny sen Lokietka.
Nie wiadomo, jakie bylo zadanie formacji
w ksztalcie stonia. Znajduje si¢ ona nieopodal orta
i z pewnoscia skrywa zagadke warta rozwiazania.

Schodzac do wszelakich podziemi, nalezy za-
chowaé ostrozno$¢. W Jaskini Wierzchowskiej
Gérnej napotykamy na sale zwana ,,Kostnica”.
QOdnaleziono tu liczne osady zawierajace koSci.
Moze to szczatki Smiatk6w, ktérzy sie tu wdarli?

W jaskini tej mozna tez znalez¢ Korytarz Go-
tycki, Jam¢ Hieny, NiedZzwiedzie Trony 1 Nie-
dzwiedzie Jamy oraz Hotelik...

W latach 80. XIX w. projektowano tu urzadze-
nie sali balowej. Interesujace, jacy tez goscie mie-
li odwiedzi¢ to mroczne miejsce?

Dzis$ najpigkniejsze jaskinie Wyzy-
ny Krakowsko-Czestochowskiej sa
udostepnione turystom. Po zwierzg-
tach je zamieszkujacych zostaly tylko
szczatki. Najdtuzej zamieszkiwaly tu
rozliczne rodziny nietoperzy. Zostawi-
ty po sobie miejscami oSmiometrowe]
gruboéci poktady guano. Teraz chro-

I'll‘:l l'.‘!ﬂ
nig si¢ w miejscach niedostepnych.

By¢ moze i inni, mroczni mieszkari-
cy zostali z tych terendw wyploszeni.
Tajne przejScia, skrytki, przedmioty
i istoty magiczne wcigz czekaja na od-
krycie. Na pewno odwaznym we¢-
drowcom uda si¢ zbadaé tajemnice
ukryte w giebi podziemi. O ile weze-
$niej nie wpadna w pulapke.

Bibliografia:
Partyka J. — Ojcowski Park Narodo-
wy, Muza 1998

Jarostaw Musial
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l—hﬂ ' ubiegtym roku ukazato
sie pierwsze powojen-
ne wydanie ,,Demona

ruchu” Stefana Grabinskiego.
Nowele zamieszczone w tym tO-
mie naleza do klasyki fantastyki
polskiej, a ich autor, nazywany
»polskim Poe”, stal si¢ po wyda-
niu ksigzki w 1919 roku znang
postacig i chetnie nasladowanym
Wszystkie opowiadania z ,,De-
mona ruchu” taczy jeden temat
- kolej. Ich bohaterami sa kon-
duktf)rzy, dr6znicy, naczelnicy
stacji 1 wszelkiej masci podr6z-
N1, a akcja rozgrywa si¢ W pocia-
gach, na stacjach, bocznicach
1 zZwrotnicach. Proza ta stanowi
Wyraz fascynacji maszynami,
Pedem, pokonywaniem prze-
Slrzeni, przez co tematycznie
Staje si¢ bliska futuryzmowi.

AL S, TV W e . Ly

Nadtytul moich artykulikéw to
[))a.rafraza hasta futurystéw wia-
$nie, co — mam nadziej¢ — cho¢

czeSciowo tlumaczy, dlaczego
(rahiA

zajmuje sie tu ksiazka Grabifi-
skiego. A zajmuje si¢ nig przede
wszystkim dlatego, ze to znako-
mita,.niesamowita lektura.

Kolej stanowi zatem sceneri¢
.,Demona ruchu”, tym niemnie]
podstawowy cel jej istnienia,
czyli przewozenie ludzi i towa-
row ze stacji A do stacji B,
schodzi tu na plan dalszy.
Najwazniejsze jest samo poko-
nywanie przestrzeni, a nie cel
podrézy. Wiasnie ,,ruch™1,,prze-
strzefi” to stowa, ktére powta-
rzaja sie w tych tekstach chyba
najczescie].

Tylko jedno z trzynastu 0po-
wiadan zawartych w tomie moz-
na zaliczy¢ do science fiction
(w kilku kolejnych znajdziemy,
przy odrobinie dobrej woli, jej
elementy). Chodzi 0 ,Dziwna
stacje”, ktorej akcja rozgrywa
sie w roku 2345, cho¢ — co cie-
kawe — w innym miejscu pisze
autor o XXI wieku. W tym swie-
cie dos¢ odlegle] przysztosci po-
ciagi jezdza z predkoscia 300 k.i-
lometrow na godzing, 2 lim'e
kolejowe tacza Europg Z Azja
i Afryka. Kolejny przykiad na
to, jak szybko zycie weryfikuje
literackie wizje- DZiS trudno sie
spodziewat, by za trzy i pc_ii wie-
ku pojazdy szynowe o ile me
zostana w ogole wycofane Z uzy-
cia, poruszac sie beda tak powo-
li, jak jakie$, nie przymierzajac,
Pendolino. :

Znacznie ciekawsze 54 jed-
nak pozostale tek§ty, Prlyﬂal?‘
zace do klasyczne] grozy. Mnie

Jacel Drewsonales

NA KOLEJOWYM
SZLAKU

szczegolnie przypadty do gustu
dwa z nich. Pierwszy to
»W przedziale”. Jego bohate-
rem jest niepozorny czlowie-
czek malej wiary i nikczemne-
go charakteru, niezdolny do
podejmowania decyzji i Smia-
tych dziatan, ktéry jednak w po-
ciggu przemienia si¢ w prawdzi-
wego macho. Podréz, ped —
wspomniane wczesniej poko-
nywanie przestrzeni — wywotu-
je zasadnicza zmiang W Jego
osobowosci. Niczym spokojny
doktor Jeckyll i bestialski pan
Hyde, cztowiek ten ma dwa
oblicza. Problem polega na tym,
7e wielkich czynéw (bardzo
miodopolska to ,,wielkos¢”.
Przeczytajcie!) moze dokony-
waé jedynie w pociagu. Kiedy
wysiadzie, na powrot staje si¢
marny, tchérzliwy, charaktero-
logicznie pokraczny. Bardzo
podoba mi si¢ ten bohater.

Druga fajna nowelka fo
.Smoluch”. Przypomina kla-
syczng amerykanska opowies¢
o gremlinie, ktory siedzi na
skrzydle samolotu i zrywa bla-
che poszycia — pamietacie ten
kapitalny odcinek Strefy mro-
ku? U Grabinskiego zwiastu-
nem nieszczescia jest tytulowy
Smoluch, dziwaczne, umazane
weglowym pylem monstrum.
Przed kazda katastrofa Stwor
6w ukazuje si¢ pewnemu kon-
duktorowi. Oczywiscie, nie do-
wiadujemy si¢, Kim jest Smo-
luch. Lubie jednak mysle¢, ze to
kolejowy pan Hyde.




TO ZDARZYrO SIE
NAPRAWDE...

Scenka z ses;ji:

MG: Idziecie sobie leSna drézka. Zbliza sig zachod
stonica. Nagle styszycie czyjes kroki.

Gracz 1: Kto idzie?

MG: Atakuja was orki!!!

Gracz 2: Orki? Przeciez nie jesteSmy nad morzem!

779

(My tez nie wiemy co tu si¢ mialo znaleZ¢.

Gobliny)

IN MEMORIAM

Podzigkowania dla Lucky’ego i Karnaka

AD&D

— Nastepnym razem was wyrznie... u was
kupimy ser.

— Wal si¢ na ryj, trollu.

— Bylby glupi, idac samemu na bande 30
zbrojnych.

— Nie srajmy w gacie z powodu jednego
rangera.

— Nie starczy mu strzal, aby nas wystrzelac.

— Nie kazda strzala trafia.

EARTHDAWN
— 0000, jaki milutki...
— To ja z gracja i wdziekiem wycofuje si¢.
— Taaak. A §wistak siedzi i zawija...

WARHAMMER

— Krew dla Boga Krwi!

— Przepraszam, czy méglby pan mi przeczy-
tac, ile za mnie wyznaczyli?

— Witaj, poczciwy kmiocie. Powiedz mi...

— To tylko drasniecie.

— Jak to, to twoja zona?

— Przepraszam, pomyika. I sorry, za to oko.

PAN WOEODYJOWSKI.| JA JESTEM
(R0CH KOWALSK: , A To PANI
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PRZEWODNIK PO CAERNACH: DZIECI GAI

Caern Dzieci Gai polozony byl w przepigknym,
zielonym zagajniku. Gdy stanalem przy wejsciu
zrobionym Z misternie splecionych gatezi, tanecz-
aym krokiem zblizyto si¢ do mnie dwdch mio-
diieﬁcéw w zwiewnych szatach:

_ Przyszedt, przyszedl — radosSnie krzyknat je-
den z nich.

_ Jaki tadny... — cicho dodat drugi. — Oj, to ja
nie bede przesz]\'ndml. — Po czym puscit oko do
owarzysza 1 zniknai w zaroslach. Muszg przyznac,
;e zrobito mi si¢ troszke nieswojo, ale grzecznie
sie przywitatem.

_ Witam kochanego pana redaktora w naszym
caernie. Nazywam si¢ Ten, Ktéry Kocha Inaczej
i 2 przyjemnoscia pokaze wszystko, co zechce pan
zobaczy€... W naszym caernie. — Jego gtos byt
miekki i zdalem sobie sprawe, ze to plemig jest fa-
sodnoscia Gal.
~ _Hmm... tak... Czemu twj przyjaciel nas opu-
&cit? Moze by go zawolac?

_ Nie, Pieszczacy Wiewiorki o tej porze ma
swoje sprawy. Niech pan sobie wyobrazi, jak on
stodko wyglada, gdy...

_ Nie chce wiedzie¢ — przerwatem. — To zna-
czy... wolatbym dowiedzie¢ si¢ czego$ wigcej
0 waszym szczepie, jego prawach i strukturze.

— Dobrze wiec. Naszym wodzem jest Ten,
Kt6ry Podchodzi Z Tytu. Wstawit si¢ w wielu bi-
twach, ale wykazal si¢ réwniez madroscia. Zasty-
nal tym, ze pod jego wplywem wodz sasiedniego
szczepu, Siedzacy Wilk, zmienil swe imi¢ na
Czujne Tyly. Wygladato to tak, ze...

— Nie, nie wdawajmy si¢ w szczegoty... proszg.—
Poprositem najgrzeczniej jak umiatem i aby zmie-
ni¢ temat, spytatem:

— A jaka funkcje w szczepie ty peinisz?

Ten, Ktéry Kocha Inaczej podniést na mnie
oczeta i odpart aksamitnym glosem: '

—Ja jestem Mistrzem Wyznan...

Zap_adia ki-opotl.iwa cisza, wigc aby ja przerwad,
wypalilem ni w pigé, ni w dziewieé:

— Co tam u teurgéw?
up;afifﬂ;?;yigzigiegag dni? Spﬁfdzf:qu il

: . Czy wiesz, jaki cudow-
ny jest napar z wiesiotka brunatnego albo dwuli-
stka ziemistego? To wspaniale dziata na nasza
khm... no... tego, ... che€ zycia.

— Tak, zauwazytem, ze Metyséw ci u was do-
statek — dodatem cicho.

— Co tam mruczysz pod noskiem? — Zapytat fi-
glarnie méj rozméwca. o

— Nic, nic. Macie tu jakich§ Ahrounéw? Chcial-
bym ich obejrzed.

— Tak, sg przy grzadkach. Tez lubie ich ogla-
dac... Ich muskularne...

— Dobra, dobra, poznam ich.

Rzeczywiscie, dotartem na miejsce bez proble-
mu. Jaki§ garou pielit grzadki, wigc postanowitem
poczekaé na Wojownik6w i przygladatem si¢ pra-
cy mlodzienca. Jednak gdy po kilkunastu minu-
tach nikt si¢ nie pojawit, zagadnatem:

— Czy wiesz, gdzie sa Ahrouni?

— Ja jestem jednym z nich, a co? — odparl.

— [ zamiast walczy¢ ze Zmijem, pielisz grzadki?

Chlopak zblizyt sig do mnie powoli i spoglada-
jac mi w oczy, syknat:

— Ja nie piele... ja wyrywam chwasty.

Do domu wrécilem z metlikiem w glowie, ale
jedno wiedzialem na pewno;. jesli kiedyS moj dom
splonie, zona ucieknie z pielegniarka, a najlepszy
kumpel okaze si¢ psychopatycznym morderca ja-
kichs paralitykow, to nie rzucg sie Z mostu ani nie
zapije na $mier¢, lecz wroce tu dopeni¢ swego Zy-
wota. Jednak zajme sie raczej sadownictwem niz
ogrodnictwem, bo pozycja przyjemniejsza, {’ie trze-
ba sie schyla¢, wiec nie boli kregostup i takie tam...

Idea: JeRzy
Rysunki: Ula Michalska
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W najblizszym czasie ukazg sig: ksiagzki:
podreczniki: * Feliks W. Kres ,,Grombelardzka Legenda”
* Wezowa Rzeka (ED) * Glen Cook ,.Gorzkie Ztote Serca”
* Dziwne miejsca (GS) * C.S. Friedman ,,Obcy brzeg”
* Podrecznik gracza (GS) * Glen Cook ,,Zimne Miedziane Lzy”
* Powietrzna Przystan i Vivane (ED) * Glen Cook ,,Stare Cynowe Smutki”
* Przygody w Powietrznej Przystani (ED) * Elizabeth Haydon ,,Rapsodia”
* DEADLANDS: Podrecznik gracza Tomu$

najblizszym czasie

Techniki grozy Puszkina i odpowiedZ na nie.
O zywym orezu stow kilka.

Apokalipsa, czyli koniec wieku.

Telepatia w Cyberpunku.

,.JLatwe pieniagdze” — trudna przygoda.
Szererskie opowiadanie Feliksa W. Kresa.

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy MA, ¥
doliczy¢ kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zi. =
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzig€ na poczcie).

3. Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysyiki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysyiki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — nakfad ulegl tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiaé, ale czas realizacji zam6wienia bedzie dluzszy. « — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wigkszosSci przypadkow cend 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? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktow, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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NUME R K e il s
MAGII 1 MIECZA

Magia | Miecz — nr (odpowiednio) 25-75
MIM25 - MIM75 4,90 zt
Uwaga: Numery 31-32, 4 1-42, 43-44,
55-56 | 67-68 54 podwojne.

PRENUMERATA

MAGII I MIECZA

Prenumerata ptroczna

od numeru 84 do numeru 88

PP84 44,00 zt
Prenumerata roczna

od numeru 84 do numeru 95

PR84 93,00 zt
LABIRYNT

Labirynt nr 1

LB1 3,90 zt
Labirynit nif 3

LB3 15,00 zt
Labirynt nr 4

LB4 15,00 zt
Labirynt nr 5: Warhammer

LBS 29,00 z
Labirynt nr 6: Zew Cthulhu

LB6 39,00 zt
EARTHDAWN
- PRZEBUDZENIE ZIEMI
Podrecznik podstawowy
EDRPG 69,00 z
Ksigga wiedzy (R)
EDKWI 45,00 zt
Barsawia (0)
EDBAR 69,00 zt
Sciezki adeptow (R)
EDSAD 55,00 zt
Mieszkaricy Barsawii ®R)
EDMB1 45,00 z
EDMB2 45,00 zt
Magia: Ksiega wiedzy tajemnej (R)
EOMAG 49,00 zt
Mroczne sekrety Barsawii R)
EDMSB 39,00 zt
Wezowa Rzeka 0)
EDWRZ 49,00 zt
Koszmar z przestworzy P)
“+EDKZP 32,00 zt
GASNACE StONCA
Podrgcznik podstawowy (twarda oprawa)
GSRPG 89,00 zt
Dziwne migjsca (04P)
GSDZM 32,00z
ZEW CTHULHU
Podrecznik podstawowy (twarda oprawa)
ZCRPG 79,00 zt
Podrecznik Badacza Tajemnic ®R)
ZGPBT 35,00 24
Xigga bestyj (R)
ZCXIB 15,00 4
Amanach potworéw ®)
ZCALP 45,00 2t
Krainy Snéw (0,P)
ZCKRS 59,00 zt
Praerazzjace podréze P
ZCPOP 21,002t
Maskd Nyarthotepa (?)
LOMAN 79,002l
Daziefi Besi )
TOnT s iRy v L0 el

! EGTRVATER PV QT UUdB iU W) |
SRPPS 35,00 zt
W poszukiwaniu palantira
STWPP 28,00 zt
WILKOLAK: APOKALIPSA
Ekran Narratora
WAEKR 15,(362
Podrecznik gracza R)
WAPGR 50,00 zt
Podrecznik Naratora (R)
WAPNA 32,00 zt
Rytual przej$cia
WARPR 20,({!}‘{‘]2
W krwawym blasku Ksigzyca )
WAWKB 33,00 zt
MECHAWOJOWNIK
Podrecznik podstawowy
BTMEW 69,00 zt
DZIKIE POLA
Podrecznik podstawowy
DPRPG 69,00 zt

W stepie szerokim (R,P)
DPWSS 38,00 zt
Ogniem i mieczem (R,P)
DPOIM 38,00 zt
INNE
Oko Yrrhedesa
OYRPG 25,00 zl

Aphalon
*APPOD 45,00 ZI

GRY KARCIANE

INFERNO — MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Nr2

INFO2 3,50 zt

Nr3

INFO3 480 zt

DOOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGLADY

Warzone

DTWAR 6,00 2t

Paradise lost

DTPAL 8,00z

DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Talia podstawowa

DESTA 28,00 zt

Zestaw dodatkowy

DEDOD 9,00 zt

KuLT

Talia podstawowa

KTSTA 35,00 zt

Zestaw dodatkowy

KTDOD 8,00 zt

Infemo

KTINF 8,00 zt
INNE

BATTLETECH

Battletech: Kompendium (R)

BTKOM 34,00zt

WARZONE — GRA BITEWNA

Kompendium, tom 1: Switwojny  (R)
WZSE;-"W 55,00 zt
Kompendium, tom 2: Bestie wony  (R)
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LITERATURA
PRENUMERATA
MAGAZYNU LITERACKIEGO
FENIX
Prenumerata 6 numeréw
od 99 (10'2000) do 104
FP99 33,00 zi
Prenumerata 12 numeréw
od 99 (10°2000) do 110
FR99 . 66,00z

LITERATURA RPG

Piersciefi tesknoty (ED)
EDPIT 19,90 zt

BELETRYSTYKA

John Bames ,Milion otwartych drzwi™
SMJBT 25,00z
C.J. Chenyh Najezdzca” (2/3)

_______ 23.00 z
C.J. Ghen‘)'h »Spadkobierca” (3/3)

SMCC2 29,00 zt
Glen Cook ,Stodki srebrny biues” (1/9)
SMGC1 25,00 zt
Glen Cook ,Gorzkie ztote serca” (2/9)
SMGC2 25,00 2
Glen Cook ,Zimne miedziane fzy” (3/9)
SMGC3 25,00 z
Stephen R. Donaldson ,Skok w konfiikt
Prawdziwa historia” (cz. 1)

SMSD1 10,00 2
Stephen R. Donaldson ,Skok w wizig:
Zakazana wiedza” (cz. 2)

SMSD2 29,00 zt
Dave Duncan ,Niechetny szermierz” (1/3)
SMDD1 23,00 zt
Dave Duncan ,Pozfacany tancuch” ()
SMDD4 29,00 z
Stephen Erikson ,Ogrody ksiezyca”
SMSET 35,00 z
Philip Jose Farmer

,Gdzie wasze ciafa porzucong” (cz. 1)
SMPF1 13,90 zt
Philip Jose Farmer

JNajwspanialszy parostatek” (cz. 2)
SMPF1 15,90 zt

C. S. Friedman ,Nadejécie nocy” (2/3)
SMCF2 35,00 zt
C. S. Friedman ,Korona cieni” (3/3)
SMCF3 29,00 zt
C. S. Friedman ,Obcy brzeg"

SMCF4 35,00 zt

Pahiciak McKiliip ,Mistrz Zagadek z Hed”
SM 22,00 zt
Paimaﬁ. MeKillip

,Dziedziczka Morza i Ognia”

SMPM2 2200z
Patricia A. McKillip

LHarfista na wietrze"

SMPM3 25,00 zt
Feliks W. Kres ,Péinocna granica”
SMFK1 19,00 zt

Feliks W. Kres ,Krdl Bezmiartw”

SMFK2 27,00 zt
Feliks W. Kres ,Grombelardzka legenda”
SMFK3 37,00 zt
Jeff Noon ,Wurt”

SMJN1 19,90 zt
Jeff Noon ,,Pyti”

SMJN2 25,00 zt
Bruce Sterling, William Gibson

.Maszyna rémicowa"

SMBS1 19,90 zt
Bruce Sterfing ,Swiety ptomie”

SMBS2 18,90 t
Sean Stewart ,Wskizesiciel”

SMSS1 13902
Sean Stewart ,Kres Obtokéw”

SMSS2 22,00 zt
Michael Swanwick ,Stacje Przyptywu”
SMMS1 15,90 z
Michael Swanwick ,Coria Zelaznego smoka”
SMMS2 23,00 zt
Walter Jon Williams , Aristoi”

SMWW1 19,90 zt

Watter Jon Williams ,Miasto w ogniu” (cz. 2)
SMWW3 35,00 zt

Walter Jon Williams ,Stacja aniotow”
SMwWw4 29,00 zt

Walter Jon Williams ,Klejnoty koronne”

SMWW5 23,00 z¢
Gene Wolfe

,Giemna Strona Dtugiego Stofica” (cz 1)
SMGW2 22,00 24

Gene Wolfe Jezioro Diugiego Stofica” (cz. 2)

SMGW3 22,00 zt
Gene Wolfe ,Caldé Diugiego Stofica” (cz 3)
SMGW4 27,00 zt

David Zindell ,Nigdyfia: Smierc pilota”
SMDZ1 2200 zt
David Zindell ,Nigdylia: Schizma”

SMDZ2 22,00 zt

UWAGA! UWAGA! UWAGAL|

==
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WIELKA PROMOCJA!

,Deadlands”

Cena promocyjna l 65 ztotych

obejmuje podrecznik dla gracza i prowadzacego
oraz przygode (groszowa powiesc).
Planowany termin wydania:
grudziefi 2000 — styczefi 2001
Promocji nie mozna taczy¢ z upustem 10%!
Kod: DLPGR + DLPSZ + DLGP1

Wszystkie produkty Wydawnictwa MAG
do nabycia w EMPIKACH
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