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Swiateczne rozwazania

Pisze te slowa na dlugo przed nadejsciem magicz-
nych $wiat. Nie czu¢ jeszcze niezwyklej atmosfery, Mi=

- ~kolajowie nie biegaja po ulicach i nie pchaja sie przez
’ 7~ kominy, a renifery nie ciagna san po sniegu. Ktorego
to $niegu z resztg nie ma - tylko jakas plugawa woda leje sie z nie-
ba... Mowiac wprost: do Swiat jeszcze szmat czasu. Wszyscy jednak
wiedza, ze ten czas szybko minie, a potem: prezenty, zyczenia,
jedzonko, lenistwo, ksiazki, filmy i gry! I inne przyjemnosci.

A zanim nadejdzie magia $wiat, jest kilka chwil na refleksje — eR-
PeGowa refleksje. W Polsce obchodzi sie wiele swiat. Wielkanoc
i Boze Narodzenie to najwazniejsze. Do tego dochodzg jeszcze tzw.
swieta panstwowe. | inne koscielne, roznych wyznan. Gros dni wol-
nych, w ktérych za co$ komus dziekujemy, zastanawiamy sie nad
przyszioscia/przeszioscia tudziez po prostu balujemy. Tymczasem
w eRPeGowych swiatach jakos tego niewiele jest. Owszem, w pod-
recznikach opisujacych wyimagi-
nowane krainy pojawiaja sie wzmianki
o takich czy innych dniach po-

&) St | swieconych temu lub owemu bostwu.
K-ONIE’C"'TRYLOGI'E” Ale czy zauwazyliscie jakies é(wiqta
: SN A{r &y panstwowe? Albo znaczne rozroznie-

AL LR 1ia miedzy swietami religijnymi? Da-

;}_.‘*PODSTAwa" i# czego Barsawianie nie obchodza z ra-

. § ' ' t doscia dnia, w ktorym proklamowali
swa niepodleglos¢ wobec Thery? E -

Dlaczego w Starym Swiecie nie ma Swieta zalozyciela imperium?
, 4 Nie mowiac juz o tym, iz w Ksigstwach Granicznych przydaloby sie
B % i . {1} - WM kilka innych ,waznych dni“ w roku. A w Znanych Swiatach?
- I codtpitbookl § Mieszkancy nie obchodza narodzin czy smierci Proroka! Czy warto
. B4 jeszcze wspomniec, ze zaden z rodow nie ma witasnych swiat. a
mieszkancy planety zdaja sie nawet nie obchodzic dnia odkrycia
danego ciala niebieskiego. To samo z hucznymi zabawami z okazji
konca wojen o tron czy zdobycia wladzy przez Alexiusa. Przyklady mozna mnozy¢i - .
mnozyc. Czasem pojawiaja sie jakies wzmianki o lokalnych swietach. A
to wilkolaki cos obchodza (takie lub inne plemie odprawia jakowys
rytual), a to wampiry...

Brak jednak w tym wszystkim jakiegos zroznicowania. Jakiej$ mocy. Pe-
wnie — wymyslone na potrzeby gier fabularnych swiaty to nie rzeczywi-
stosc. Czerpia one jednak z niej garsciami, zdaja sie jednak zapominac
0 tak waznym elemencie naszego zycia jakim sa $wieta. A szkoda, bo prze- .
ciez mozna obchodzi¢ je rowniez tam — w krainach wyobrazni. m

Kiedy wiec bedziecie ogladac gwiazdkowe prezenty, dzieli¢ sie radoscia /- A /
z rodzing | przyjacicimi, siedziec przy suto zastawionym stoie i perorowaé = 4 oo
0 magii swiat - na chwi!e oderwijcie sie od rzeczywistosci i zastanowcie
sig, czy warto siegnac po owa magie i mieczem ja... ten tego. A potem
wroccie do stodkiej rzeczywistosci Swiat! 2 3

Pozostaje mi zyczy¢ Wam tylko, Drodzy Czytelnicy, 7 ﬁ T o /
Wesolych Swiat i Szczesliwego Nowego Roku. Ze mna e L

chc')rern_do zyczen przylacza sie cala redakcja i wszyscy pracownicy
wydawnictwa. Do zobaczenia w XXI| wieku!

T Uecriror

i % v

Hasio migsiaca:
— Poison, skad u ciebie tyle erotyzmu? — rednacz na kolegium, dopyiujac sig o Zrodk
pewnego tekstu g
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MONSTER MANVAL

Przygotowat: Kurzymis
‘= a Mnnctar Manual ostatni z trzech DOdl‘BCZﬂI“

miang TR

Eé;vust;r;ownacych podstawe 3 edycjl D&D, nie
Atrzeba byto dtugo czeka6. Ukazat sig on 16 pat-
dzxemaka. czyli w niecaty miesiac po Dungeon’s Ma-

ster Guide.

Tak jak i poprzednik, Manual za-
wiera opisy ponad pot tysigca
$mierciono$nych lub zupetnie nie-
groznych istot, ktére moga poja-
wic sie na drodze poszukiwaczy
przygod. Tak jak i on jest bogato
ilustrowany, bardzo tadnie wyda-
ny i, oczywiscie, niesamowicie

panii D&D. Na tym jednak wszel-
kie podobienstwa sie koncza. Gdyz
to, co otrzymujemy, pod kazdym
wzgledem przewyZisza pierwo-
wzor. O tym jednak za chwile. Naj-
pierw cofnijmy sie troche w cza-
sie i zajrzyjmy za kulisy tego
niezmiernie udanego projektu.
Skip Williams, autor podreczni-
ka, stanat przed niesamowicie
trudnym zadaniem. Selekcja kilku-
set bestii z tysiecy, ktére pojawity

Zdecydowano, ze ,
do Manuala trafia g%dwme |st0ty

przydatny w kazdej nicomal kam- pasujace do klasycznego typu

sig w ciagu ponad
20 lat istnienia gry
musiata by¢ prze-
prowadzona roz-
waznie i podlegac
jakims _regutom.

~podziemnych” przygod oraz ta-
kie, ktore s3 niezbedne w grze.
Czyli potwory, ktére moga zostac
przywotane, sporo zwierzat dla
druidow i rangeréw, martwiaki do
odwracania przez kaptanow i r6z-
ne inne stwory, dzieki ktérym
bohaterowie byliby zmuszeni do
wykorzystania swoich, czesto roz-
norodnych, umiejetnosci.
Po_dokonaniu selekcji przyszia
kolej na kolejny, réwnie trudny etap.

Przehvorzeme potworow na Jezyk
nowej edycji. Sprawienie, by staty
sie lepsze. Trzeba przyznac, ze
zadanie to powiodto sie Skipowi
| jego wspOtpracownikom dosko-
nale. Wiele z tych najbardziej zna-
nych bestii, odmieniono. Wszystkie
przyporzadkowano typom, ktdre
podobnie jak klasy w przypadku
graczy, odznaczajq sie pewnymi za-
letami i wadami. W koncu przy po-
tworach znalazty sie wartosci ich
cech. Teraz wiemy juz jak s inteli-
gentne, madre, silne i zrgczne, CO
pozwala o wiele lepiej obrazo-
wac je podczas gry.

W pierwszej czesci pod-
recznika bardzo szczegdtowo
wyjasniono co 0znaczaja posz-
czegélne paragrafy przy poO-
tworach (czym jest Klas Pance-
rza, Specjalne Zdolnosci, Ataki
itd.). Jeszcze raz rozpatruje naj-
rozniejsze formy atakow i mo-
cy (to samo w bardziej rozbu-
dowanej formie znalazto SIg
w Dungeon’s Master Guide),
przedstawia nowe featy dla be-
stii i oczywiscie, co najwaznie}-
sze, ich podziat na kategorie
oraz zasady rozwoju w obrebie
kazdej z nich.




Kategorii jest 17. Monstra dzie-

I3 sie na:

Abberations — potwory o dziwnej
anatomii, niesamowitych zdol-
no$ciach (np. beholdery).

Zwierzeta — zwykie zwierzeta,
ktore znamy z naszego $wiata
(np. sarny).

Bestie — nienaturalne istoty 0 nor-
malnej (?) anatomii, bez magicz-
nych zdolnoéci (np gryfy).

G'TSh'i.imy = uuu:my OZywione
lub magicznie animowane isto-
ty (np. golemy).

Smoki — wiadomo co.

Zywioly — tez wiadomo.

Fey — istoty z nadnaturalnymi
zdolno$ciami, zwigzane z natu-
ra (np. skrzaty, driady).

Giganty — duze humanoidalne
istoty o olbrzymiej sile (np.
ogry, olbrzymy).

Humanoidy — wszystko co ma
dwie rece, dwie nogi i na drze-
wa nie ucieka, zazwyczaj wiel-
kosci cztowieka lub mniejsze
(np. gobliny, orki i oczywiscie
homo sapiens).

Magiczne Bestie —to samo co be-
stie, tylko z magicznymi albo
nadnaturalnymi zdolnos$ciami
(np. bazyliszek).

Monstrualni humanoidzi — jak hu-
manoidzi z cechami potworéw
lub zwierzat, z nadnaturalnymi
zdolnosciami (np. meduza).

Ooze — amorficzne stworzonka
(np. galaretki, budynie i lody).

Cutsaiderzy — istoty z innych wy-
miarow (np. diabty, demony).

Rosliny — przedstawiciele flory,
ale nie roze i bratki (wszelkie-

ao rnr‘hmu zahdicze Hnr--m

LQuviueny nGuo

émlercmnosne grzyby itd. )

Zmiennoksztattni — nieamorficzne
istoty, potrafigce przyjmowaé
inne ksztatty (np. likantropy).

Martwiaki — mito$nicy Krysztatow
Czasu wiedzg o co chodzi (np.
duchy, wampiry i zombie ).

Insekty — czasami mozna je
spotka¢ w kuchni, z tg r6zni-
cg, Ze te bywaja czasami wiek-
sze niz ty (np. gigantyczne
pajaki).

Jak juz wspominatem kazdy
typ, podobnie do klas, ma wady
i zalety. Martwiaki, na przykiad,
rzucaja na zywotno$¢ k12, gigan-
ty k8, Fey k6 itd. Tak jak w przy-
padku klas jedne istoty sg bardziej
odporne na magie, inne na czyn-
niki fizyczne, a jeszcze inne bar-
dzo szybko reaguja na zagrozenie.

Znalazto sig rowniez miejsce na
zasady dotyczace awansu | tego,
€0 Z Niego WyniKa. Juz i |||guy Wig-
cej ogr, zombie czy gigant nie be-
dzie taki sam, co nieraz na pewno
zaskoczy graczy.

Nastepna sekcja podrecznika
to opisy ponad pieciuset potwo-
row (ich charakterystyki, takiyka,
wglad, sposéb zycia):

Przy niektdrych konstruktach

podano porady dotyczace ich bu-

dowy. Na tej podstawie mag bedne ;

magt stworzyé wiasnego golema-

lub co$ Jeszcze grozniejszego. |

Po opisie potworéw zna;dula 5|e1-;>_,_

trzy dodatki. Pierwszy po$wigcony™
zwyktym zwierzetom, drugi insek=
tom i trzeci ,szablonom”. Czym sa

owe ,szablony”. Otz niektdre po-

twory nie sa przyporzadkowane do
zadnego typu. Tworzy su; go dopie-
ro, dodajac sza-
blon do juz istnie-
jacej istoty. Np.
moc wampira za-
lezy teraz w duzej
mierze od tego,
Z kogo jest zro-
biony. Czym in-
nym jest krwiopi-
ca, ktéry za zycia
byt wojownikiem
na piatym pezio-
mie, czym innym
zrodzony z kapfa-
na z poziomu 20.
0 tym zreszig
przekonacie sie
sami. To samo ty-
czy sig¢ pozosta-
tych istot, ktdre
zamieszczono
w tej cze$ci Mon-
ster Manual: czar-
notrupéw (lich),

kolejny  $wietny produkt do
)&D 3E. Przydatny zaréwno dla
raczy i Mistrzow Gry. Peten fan-
‘tastycznych istot, warto$ciowych
“informaciji, doskonaty pod wzgle-
dem edytorskim. Rzecz, ktorg na-
prawde warto miec, jezeli mysli sig
na powaznie 0 prowadzeniu Smo-
kéw i Podziemi.

likantrop6w, pétsmokéw, péide- ;
mondw, pétaniotéw, duchdw, nie-
biariskich i piekielnych istot.

Podsumowujac, otrzymallémy'




REVVCEUCTAYD)
ﬁual NUNER W SPRIEDALY 0O wnztsm

nm.Q S Wsﬁamala Strategla 3D; I -
m ; s ﬁﬂ%f‘" iR 158 s\!\“
* LN —
b ‘11 \3‘.).‘ ‘ \ v ; -
- ‘;:--d;m"lﬂ : 'I_
' RA

EDVCJA-WRIESIEN-02/00 |

| P ORAZ
Konsolowe Knucie : / ‘
Firmy Microsoft... ; SHAREWARE
m ‘“‘- m

mh w;"",m ‘_,m:;

*TRAILERY

ST JENNOSC PITY

*NARZED =
Na Tropie Przekle' "

B A1 AN

- l
‘ . Lfr:p:lr;: 1. I




_— BECENZJA

tytul: FADING SUNS GASNACE SLONCA

autorzy: Bill Bridges, Andrew Green-
berg :

wydawca: Holistic Design Inc.

wydawca edycji polskiej: Wyd. MAG

tlumaczenie: Tomek Kreczmar, Matgo-
rzata Strzelec, Wojciech T. Szypuila

esli przemyst firmowy, motoryzacyjny, Czy na-
wet proszkow do prama ma swoje superpro-

dukcje, to czemu nie moze ich mie¢ branza
RPG? Zat6zmy, ze ma. | to wystarczy, by na nowo wy-

.‘.._.._—_.-..___..,__-...._

kreowanej poteczce zmleémly sie dwa systemy wyda-
ne przepigknie, z jajem i znaczace dla catego rynku RPG:
LEGEDA PIECIU KREGOW i FADING SUNS GASNACE
StONCA. Wkrotce zobaczymy tez DEADLANDS i p6i-
ka stopniowo sig zapetni...

Ale wracajac do tematu. GASNACE StONCA s3 te-
matem waznym dla nas, bo nie mieliSmy jeszcze na ryn-
ku RPG w klimacie s-f. GS s3 nie tylko systemem sf,
ale i prezentuja nam Swiat stworzony po prostu po fo, > 3
by w niego gra¢! Od Ado Z. Tylko i wy%aczme Speclal- L <o 2RY
nie. Musze powiedzieé, ze nie zetknatem sie z niczym takim od czasu AD&D. STAR WARS RPG - system
wysysany z filmu. ALIEN RPG — tez. TRAVELLER - podciaganie tego co w sf juz byto, bez wigkszych
zmian. Natomiast GASNACE SLONCA to przede wszystkim gra. GS sa tym dla sf RPG, czym AD&D dla
fantasy rpg.

Dlaczego? Zacznijmy moze od tego na co stawiaja autorzy. 016z w poteznym, liczacym blisko 310 stron
podreczniku, tworcy dostownie nackali informaciji zwiazanych ze Swiatem. Detale, detaliki, sprzet, zasa-

. dy komunikacji, rasy, cechy: nie uSwiadczysz tu ani rozwlekiego graficznego stylu White Wolfa, ani me-

garamek z L5K — za to tekst drobniutki, maty margines. Ten podrecznik dostownie przeraza iloscia za-
wartych w nim informacji. Gdy zasiadatem do jego lektury, pomys$latem — ,BozZe! llez czasu trzeba, zeby
sie w to wgryZé!”. Doszedt do tego fakt, Ze zapoznajac sie z procesem losowania postaci stwierdzitem,
iz jest on... niesamowicie dtugi. Trzeba wklepa¢ do postaci nieprawdopodobng wrecz ilo$¢ informacii,
z kiorych spora czesc¢ przyda sie bardzo rzadko. Ale sa tego i plusy: precz z postaciami, w kidre nie moz-
na sie wezuc! Precz z graczami, ktérych postacie zginety i ktdrzy chea ,.co$” napredce dolosowac w cza-
sie sesji! W GS zaczynajac pierwsza przygode juz przyzwyczaite$ sie do swojej postaci. Fajna sprawa.

- A co mamy do wyboru? Mysle, Ze najlepszym okresleniem bedzie ,Mistyczna Przyszto$¢”. Podpusci-
cie: ,Moze lekka kradziez z Gwiezdnych Wojen?”. O nie. Tu mistycyzm jest giebiej zakorzeniony. Kosciot,
inkwizycja, bractwa, psychonicy, okultyzm — to porzadek dzienny. A do tego tajemnicze planety — ba ca-
{e Swiaty, obcy... Jakby wrzuci¢ natchnione fantasy w realia sf. Smaczny mix. | sprawdza sig, nie ma co.

Trudno czepi€ sig wykonania. Oktadka gruba jak mury Fortu Knox (albo okfadka L5K), kolory nasyco-
ne, grafiki mato — ale jak sie zdarzy, to-obrazki sporawe i klimatyczne (sporo szarosci). Na plus zdecy-
dowanie. | tekstu przez to sporo (sorry, ze ja tak ciagle o tej ilosci tekstu, ale naprawde jest tego kuuu-

pal). Na pochwate zasfuguje tez spory indeks ufatwiajacy korzystanie z podrecznika i 10, ze Wszystkie
wyliczenia w podreczniku uporzadkowane sa alfabetycznie. No i barwna mapa wszechswiata i bram, ktora
dostajemy z podrecznikiem.

Jest dobrze. Dla tych, ktdrzy poczuja cheé pogrania w sf — najlepszy wybér. Dia tych, dla ktdrych szyb-
koS¢ Swiatta to za wolno — jedyna okazja. Dla tych, ktdrzy lubia dobre RPG, z pomystem, gigbia i paten-
tami — cudzik. Dla chcacych zaskoczyé graczy, ktorzy wszystkie podreczniki do WFRP, WAMPIRA, ZC,
itp. juz zjedli — co$ w sam raz. Bardzo dobry podrecznik. Bardzo polecam. System wart inwestycji.

A swoja droga znow nie dowiedzialem sie jak kosmiczne krasnoludki sikaja w stanie niewazkosci do
zatubkowanego mleka kosmonautow...

- LoMax

.............
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wydawca edycii polskiej: Wyd. ISA

ttumaczenie: Tomasz Malski

podziewatem sig, ze m6j Avatar bedzie czerwie-
S nit sie jak uczennica czytajac mi przez ramig
fragmenty tego rozszerzenia, jednak on tylko ki-

wal gtowa i chichotat cicho, ciekawe diaczego?

Biorac do rak Ceng przeznaczenia przypuszczatem, 2
przyttoczy mnie okruciefistwami, seksem i krwig kapiaca
z kazdej kartki — w koficu to produkt Black Doga ,tylko
dla dorostych™. | trzeba przyznat, Ze trochg bytem rozcza-
rowany, przekonawszy sie, ze spora czes¢ informacii tu
zawartych nie bedzie obca nikomu, kto obejrzat serig fil- S
méw z Brudnym Harrym, czy chotby | serig Ekstradycji. e

AUto pwmmih pmsmaia bnnalna rmzy. l\lumll,\l Illlal.uhuul
wistos¢ Swiata Mroku: ciemne zautki brudnych ulic, =4 P ¥
walki gang6w i prostytutki stojace na rogatkach. Wszy- o
stkiemu beznamietnie przygladaj sie policjanci, ktorzy przezuwajac paczki, odliczajg minuty do zejScia
z posterunku. W catej tej miejskiej zupie musza odnalezC si¢ nasi bohaterowie. :

Bardzo skrupulatnie opisane zostaly co ciekawsze postacie, na ktére mozemy natknac si¢ na ulicy. Po-

Wykonanje. 20

Zawartoéé; 35%

czawszy od rzezimieszkow i kloszardéw, poprzez gangi do nych grup przestgpczych. Nota
bene szczeg6towy opis historii | zasad dziatania poszczeg6lnych organizacii jest jednym z przydatniej-
szych rozdziatow Ceny przeznaczenia. Po jego lekturze doskonale nauczycie sig odroznia¢ cztonka Ya-

kuza od Chifiskiej Triady, co nie zmieni faktu, 2e obu powinniécie schodzi¢ z drogi.
Mimo jednak wszystko Cena przeznaczenia ma kilka nieztych fragmentéw. Na przyktad stowniczek slan-
gu czy charakterystyke wszelakich narkotykow
: dostepnych na rynku wiacznie z opisem jak da-
Slabizna. Niestety Black Dog sig¢ nie spisaf. Po- | ny narkotyk moze zadziata¢ na postac i jaki be-
wiedzmy sobie szczerze: nie mieli pomystu na ten do- | dzie tego efekt dla klimatu gry. Jest tu (jak zwy-
datek. A fani poznali sig na nim o razu. Nie tylko w Pol- | kle) kilka rozpisanych wad i zalet, ktérymi moga
sce. Zastanawiajace, dlaczego nie zrobili podrecznika | postuzy€ sie gracze przy tworzeniu postaci. Te-
0 awangardzie stricte MAGowskiej? Na miarg Baalido | mat ten zostat jednak potraktowany do$¢ pobiez-
Mrocznych Wiekow? Tylko jakis wyptdd, ktory de fac- | nie. A szkoda, bo wydaje mi sig, ze mozna byto

fo mogtby stuzy¢ do kazdego systemu Swiata Mro- | wymysli€ nieco wigcej.

ku. Sorry, no bonus... W dodatku niemato jest tez gotowych opisow
[misz] | miejsc, do ktérych trafi¢ moga postacie podczas
rozgrywania sag. | chociaz czg$¢ z nich (np. po-

niu przygody, to jednak pomyst ~Dziwnego boiska do koszykdwki” wydaje mi sig dos¢ banalny. Chodzi
ot 0 boisko, w ktérego rogach pojawiaja si¢ i znikajg ludzie. Delikatnie mowiac — sfabiactwo.

Z przykroscia musze stwierdzi¢, ze mimo mojego poczatkowego entuzjazmu Cena przeznaczenia odro-
bine mnie rozczarowata. Jest skierowana tylko do dorostych, ale w wigkszosci zawiera tresci, ktdre ob-
ce moga by jedynie matym dzieciom. Trzeba przyzna, ze zbiera ona bardzo wiele informacji w jednym
miejscu, co bez watpienia pomaga wezu sie w klimat industrialnego armagedonu, jednak starzy wyja-
dacze nie znajda tu zadnych odkrywczych rozwiazan. Polecam jako narzedzie dla mniej do$wiadczo )
M%ol;;obr:?;n w tym, éee maja oni zwykle mniej niz 18 lat. b

umowujac - Lena przeznaczenia Swietnie nadaje sie na prezent urodzi olegow dla fa-
now systemu. Natomiast nie polecam wydawania w{aslnyct:‘a pien':egzz;. e djh v
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iespetna pot roku temu w sklepach ukazato sig
Nnowe rozszerzenie do MAGA — Ksiega Cieni

Podrecznik Gracza. Pisza autorzy: ,znalazio sig
tu sporo z tego, co nie zmiescito sie w pierwotnej we-
rsji Maga”, dorzucono do tego pare zupetnie nowych
pomystow i... Oto efekt.

Jesli chodzi o oprawe graficzna, to firma White Wolf
przyzwyczaifa juz czytelnikéw do swojego stylu z du-
z3 iloScia wytacznie czarno-biatych ilustracji. | chociaz
znajda sie tacy jak ja, ktdrym ten rodzaj grafiki nie bar-
dzo odpowiada to jednak rozumiem, ze ma ona jaki$
swoj urok. W Ksiedze Cieni nie zostaniemy zaskocze- [l W
ni niczym nowym. : dag: Wstgpienie™ - Podrecznik Gracza

Wszystkie niedociagnigcia oprawy w pefni rekompen-
sowane s3 przez merytoryczng zawarto$¢ podrecznika.

Gracze na pewno zainteresowani beda nowymi cechami postaci. Jakkolwiek spora czesS¢ nowych
Talentow, Umiejetnosci czy Wiedz moze by¢ uzyteczna to zdarzajq sie tez niestety i niesamowicie ba-
nalne. Z gory przepraszam wszystkich Kultystow Ekstazy, ale obawiam sig, Ze taki Talent jak Balowa-
nie nie jest tym najbardziej pozadanym przez graczy. Wiedza na temat preparowania zwierzat rowniez
zejdzie do podziemia.

Za $wietne posuniecie uwazam dodanie sporego rozdziatu Zalet i Wad. Z tego co wiem, rozwiazanie
to sprawdzito sie juz w WAMPIRZE oraz WILKOEAKU i autorzy nie ukrywaja, ze wiele pomystow Scig-
gnieto z tych wiasnie systemow. Jednak wszystkie zostaty tak dopracowane, aby wspotgrac z MAGIEM.
Nawiasem mowiac, szkoda, ze nie przewidziano réwniez poszerzonej karty postaci, na ktorej mozna by
nanies¢ ewentualne dodatkowe cechy, czy wady i zalety. Wiasnoreczne dopiski wprowadzaja na karcie
sporo chaosu, a z tego moga cieszy¢ sie najwyzej Eutanatosi.

Kolejny plus nalezy sie autorom za wprowadzenie zaginionej Tradycji Ahi-i-Batin (cho¢ nie jest to tra-
dycja do wykorzystania dla graczy). Doktadnie przedstawiono historie pierwszych Batin, ich filozofig, orga-
nizacje i stereotypy o innych magach, przez co tak naprawde, na upartego, mozna sobie nimi zagrac (oczy-
wiécie za cichg zgoda MG).

Bardzo przydatne moga okazac sig rowniez przypowiesci oraz porady dla graczy (i nie tylko). Tematy
w nich poruszane na pewno sktonig do refleksji na temat swojego bohatera, co moze zaowocowac zmia-
na pospolitego killera, mordujacego wszystkich dookota kulami ognia w nieco subtelniejszego maga.

Prawdziwa jednak ,perta w koronie” jest cata ksiega poSwiecona magicznym rotom. Po pierwsze sta-
nowia one gotowy zestaw zakle¢, jakimi moze postuzyé sie gracz znajac odpowiednie Sfery magiczne.
Po drugie (i wydaje mi sig, ze wazniejsze), uczy jak wykorzystywa¢ kombinacje poszczego6inych Ster, by

otrzymac oczekiwany efekt. Wspomnijmy tu tyl-
ko, ze podstawy podrecznik do MAGA stosunko-
wo niewiele mowi na temat takich przeplatanek,
starajac sie nie narzucaé jakich$ sztywnych za-
sad, lecz przez to pozostawiajac sporo spraw nie-
wyjasnionymi.

Ksigga Cieni jest jak dotad najlepszym polsko-
jezycznym dodatkiem do ,Maga — Wstapienie”.
Powiem krotko: uwazam ze kazdy kto gra w Ma-
ga powinien by¢ zadowolony z jego zakupu.
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Tomasz 2. Majkowski

FA-SZ FROUNIE OZONIEM

Odwieczne prawo rynku gier fabularnych stano-
wi, ze po udanej roleplejce idzie system bitewny.
Nie inaczej byto w przypadku DEA LANDS juz
na wysokosci pierwszego dodatkt ”‘l}tfabular
nej na rynku ukazata sig wersiaflgtgunga :
AT RAIL WARS, w ktdrej gracze brali pod swo, l‘@kﬁ‘-

mende gangi nalezage: do meﬂslch» ‘baror
kolejowych Zachodu: [patrz tez Ufo na Pe
MiM 2(74)/2000,84]"

Gra ma przejrzyste dep ragowgn‘é’_'« zasTa
§liczne figurki, poza tym nie Wymaga
ztozonych z setek otowiafych ke_
wiec dziwnego, ze pierwszy nald__ ardzo szybko
sig wyczerpat. Kole;na edycja, n@ezaca (w zwiazku
ze zmlanamlwu ersum Dggtlands) tytut ,Grim-

‘me Crusade” ednak bardzo dtugo —
zbyt dtugo, ainteresowanie przeciet-
nego odbiorcy. Na eécie znakomicie wykonane
figurki z FOwWny wodzeniem zadaja sie do sy-
mulowarg6 W wersji fabularnej. Same otowia-
ne po:;téci projektowano z niezwykta staranno-
§cia= juzfwukrotnie zdobywaty nagrodg ,Orgins”.

ich powazna wada jest absurdalnie wyso-
ka cena — dlatego w ofercie firmy pojawili sig ostat-
nio , kartonowi kowboje” — papierowe figurki sprze-
dawane w pakietach po dwadziescia i utatwiajace
zabawe.

YARTONOIE SZAL ENSTWO

Karciana wersja ,Deadlands”, czyli ,Doomtown”
to owoc wsp6tpracy Pinnaclaz Aldera
met Group, podéwczas autor AIGIE
larnej ,,Legendy Pieciu Kregow '
grze po raz pierwszy ,storyline”;
wijajaca sie w kolejnych dodatk
nikéw turniejéw, zostat z powod
piony na grunt Dziwnego Zachod
0 bardzo atrakeyjne zasady i zn
grafikw ze stajni Wizards of the
rente (na potrzeby gry przemiano
Parente), nic wigc dziwnego, ze ka
sie prawdziwym przebojem.

o beda dwnie udane.

Nie chcac uzaleznia¢ od do$¢ przypadkowych
wynikéw turniejow loséw catego uniwersum auto-
rzy Deadlands umiescili akcje DOOMTOWN w ty-
tutowym miasteczku — pofozonej gigboko w Labi-
ryncie miejscowosci Gomorra. Stafa sig ona czyms
w rodzaju ,Dziwnego Zachodu w pigutce” — dzie-
sie¢ zmagajacych sie o panowanie nad wielkimi zto-
zami upiorytu (przynajmniej tak si¢ z poczatku wy-
dawato) frakcji reprezentuje wszystko, co

w Deadlands najbardziej charakterystyczne — ma-
my tu bandytéw, strézéw prawa,szalonych nau-
kowcow, kanciarzy czy Agencje. Sukees karcianki
sprawnt ze gra fabularna coraz bardzrej zbliza sie

do jej biegu — czym s;e to s%’aczymy

_ g;arricz\,ﬂf MIZ WA

W ofercie wysytkowej producentéw Deadlands
bardzo szybko pOJawﬂ sie tez specjalny kompakt
z muzyka na sesje, a na nim mroczna kawatki le-

ystrujaceyponury nastréj Dziwnego Zachodu
zechnie dostepne tematy muzyczne ze

nindy nia

emow. Niestely, ptyta ta nigay ni€

ych west
g V&yre e i jej zawarto$¢ znam wytacznie
nent

rwujac rogwoj Swiata Deadlands pewnym :
zna jednego — autorzy gry traktuja swaoich °
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Jorzy Cichocki

7 wiat Deadlands: Martwe Ziemie, c.ho'c
oparty na westernowskich motywach i hi-
storii Stanéw Zjednoczonych, znacznie

rézni sig od kraju, o ktérym uczyliScie sig na lekcjach.
Autor systemu stworzyt dla potrzeb gry tak zwang
Jhistorie alternatywna”. Twdérca pomystu — Shane
Hensley, wracajac pewnej nocy z konwentu obmy-
§lif, ot tak sobie, zasady gry historycznej. Wkrétce
gra miata sta¢ sie hitem. Od wydania systemu
w 1996 roku przez Pinnacle Entertrainment Group,
gra plasuje sig w czotéwce najlepiej sprzedajacych

sig gier w Stanach, a niedawno doczekata sie sequeli.

Podrecznik oferuje odmienng wizje Pétnocnej
Ameryki, a §ciSlej — przedstawia inny, od poznanych

W tego typu ramkach znajdziecie w nastepnych nu-
merach rézne ciekawostki z zycia Dzikiego Zachodu
oraz inspiracje do nowych scenariuszy. Mam nadzie-
16, ze pomoze Wam to w budowaniu Waszego Sza-
lonego Zachodul Liczg takze na Wasze kr6tkie pomy-
sty, ktorymi_chcieliby$cie sig podzieli¢ z innymi
graczami, a ktore wzbogacityby §wiat gry. Szukajcie
ramek na stronach po$wigconych Deadlands!

nam na lekcjach historii, bieg wydarzen z drugiej po-
towie XIX wieku. W tym pétwieczu pojawity sie trzy
wydarzenia, ktére miaty przemozny wptyw na
przyszte losy kontynentu. Nie trudno odgad-
nac, ze jednym z tych zdarzen byt wybuch woj-
ny secesyine]. Hensley wnrowadzit do histo-
rii domowego konfliktu wiele alternatywnych
rozwiazan. Migdzy innymi do walk wigczyta sie
Wl_elka Brytania i Francja, ktdre w rzeczywisto-
Sci zachowaty neutralno$e. Naprzeciw siebie
stangty Stany Zjednoczone Ameryki i Konfe-
deraci Z Potudnia. Obie strony roszcza sobie
pretensje do wszystkich standw i przy pomo-
cy potezn__ych sojusznikow (Francji, Meksyku
oraz Anglii) probuja zjed noczy¢ wszystkie pro-
winc|a: Konflikt wykorzystaty plemiona in-
diafiskie, ktére zemscity sie za upokorzenia

biatych — na Terytorium Dakoty powstat Kraj Siu-
ksow. Takze na potudniu koalicja wielu czerwono-
skorych plemion ogtosita swe panstwo — Konfe-
deracje Kojota. Zapewne wielu z Was styszato
0 mormonach. Ci matoméwni, ubrani na szaro
| czarno asceci, takze zatozyli wtasna siedzibe —
Republike Pustyni, gdzie bez przeszkod prakty-
kuja swa wiare. Inne ,,panstwo ko$cielne” istnie-
je w Kalifornii. Jest nim Miasto Zatraconych
Aniotow, w ktérym obowiazuja wtasne prawa re-
ligijne. Jest to jednak strategicznie wazne miasto
ze wzgledu na towar, kt6rym handluje. Ow towar
to upioryt, a jego odkrycie jest kolejnym wydarze-
niem, ktére odmienito oblicze Ameryki...

AL TERIMA- TN HHSTORI- DEADIADS
(WTA-TE D),

# Do wojny secesyjnej wiacza sig Wielka Brytania
i"Francja;

# Kraj siuks6w i Kofederacja Kojota;

# Mormoriskie, autonoiczne, Miasto Zatraconych
Aniotow;

# Odkrycie upiorytu;

# Magia, zombiaki i cata reszta...
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Odkrycie niezwyktego mineratu jakim jest
upioryt, taczy sie jeszcze z jednym wypad-
kiem, ktéry stanowi o obliczu Zachodu. Ot6z
w 1868 roku zachodnie wybrzeze Ameryki
zostato nawiedzone przez niezwykle silne
trzesienie ziemi. Poszukiwacze ztota, ktorzy
przybyli tam wcze$niej w poszukiwaniu cen-
nych zt6z, byli przeSwiadczeni, ze nadszedt
koniec $wiata i jest to kara za ,okradanie
ziemi”, jakiego sie dopuscili. Platanina po-
wstatych wawozow zostata wkrotce zalana
morzem. Tak powstat Wielki Labirynt. Ta nie-
stychana katastrofa nie zakonczyta goraczki
wydobywania drogocennego surowca. Wie-
lu poszukiwaczy poniosto, co prawda, Smierc
podczas trzesienia ziemi, ale ci, ktorzy oca-
leli, mieli sig sta€ jeszcze bogatsi! To wiasnie
w Labiryncie odkryto pierwsze ztoza upiory-
tu. Co stanowi o niezwyktoSci tego odkrycia?

Ot6z niezwykta energia, ktéra kryje ten ka-
mien, pozwala realizowac najbardziej szalo-

ne wynalazki. Niebawem po odkryciu tych

7462, na ziemi i w powietrzu, pod ziemia i pod
woda pojawity sie niezwykte pojazdy nape-
dzane tym potepieficzym mineratem. Co-
dzienna praca zostata zastapiona przez dzia-

tania przedziwnych mechanizméw. Takze
wojsko zwietrzyto w upiorycie korzy$ci dla
siebie. Wkrotce zaczety powstawaé potezne dzia-
ta, ktére siaty poptoch wéréd przeciwnikdw. Dzig-
ki wykorzystaniu tego surowca, naukowcy byli
w stanie wprowadzi¢ w Zycie nawet najbardziej nie-
zwykte projekty!

Ten, pokrotce przedstawiony obraz, ukazuje
skromna cze$¢ barwnych i burzliwych dziejow
Ameryki, do ktdrej zapraszaja Deadlands. Wigcej in-
formaciji znajdziecie oczywiscie na famach gazety
Tombstone Epitaph, kt6rej reporterzy docieraja
wszedzie tam, gdzie dzieje sie co$ niezwyktego. Te-
raz czas porozmawia¢ o mechanice gry...

Jakkolwiek na pierwszy rzut oka mechanika sy-
stemu moze wydawac sie skomplikowana, to po
zaznajomieniu sie ze wszystkimi jej prawami skta-
nia do opinii, ze jest ona oryginaina i iogiczna.
Wyobrazcie sobie, na przykfad, ze w czasie walki
kolejno$¢ dziatan wykonuje sie zgodnie z hierar-
chiczng pozycja kart, ktérymi dysponuja bohate-
rowie. Tak, tak... bo w Martwych Ziemiach, oprocz
kostek (wszystkie powszechnie uzywane: k4, k6,
k8, k10, k12 i czasem k20) uzywa sie do pewnych
celow talii ztozonej z 54 kart! Je$li dodam, ze za
pewne zastugi Szeryf (czyli MG) moze nagradza¢
graczy sztonami (biatymi, niebieskimi i czerwony-
mi, cho¢ w praktyce mozna po prostu zapisywac
pule zetondw na kartce), to dostaniecie obraz stotu

Pomyslicie zapewne: ,dobra, ta gierka przeznaczo-
na jest dla wszystkich tych wapniakéw, kt6rzy lubig
sobie ogladaé nudne czarno-biate filmiki, w ktérych
faceci postanawiaja sie spotkaé na gtéwnej drodze
w miescie | punktualnie w potudnie zrobi€ z siebie
sito”. Jasne, jezeli westernowski klimat jest dla Cie-
bie obcy i w ogéle do Ciebie nie trafia, to by¢ moze
nie bedziesz czerpat z tej gry petni radochy. Ale nie
do korica jest to $wiat, ktéry znasz z kowbojskich fil-
méw. O pewnych réznicach, o alternatywnej histo-
rii, ktéra oferuje Szeryfom wiele mozliwosci do wy-
korzystania w grze, napisaiem juz wczesniej. Jezeii
nudzi Cie schemat pojedynku rewolwerowcow —
stworz druzyne, ktéra bedzie wehodzita w skiad ar-
mii kt6rej$ z walczacych stron. Graczom przyjdzie za-
pewne uczestniczy¢ w niejednej historycznej bitwie
0 przyszto§¢ narodu. Jesli lubisz spiskowe teorie
dziejow — wiel sig w postaé detektywa z Agencji Pin-
kertona, albo zwiadowcy Texas Rangers. Jesli masz
ochote powymiataé do naprawdg obrzydliwych zwie-
rzak6w, przytacz sie do kompanii, kiéra wiasnie
wyrusza w gory, zeby je powybija¢. Kazdy znajdzie
w Deadlands co$ dla siebie.

z najprawdziwszego saloonu — kosci, karty i szto-
ny, moze jeszcze butelka whisky (bezalkoholowej,
rzecz jasna)? To oddaje klimat tej gry! | tak jak
w innych systemach, istnieja tu pechowe rzuty,
badz ekstremalne farty, a talia kart posiada swoje
niezwykie Jokery. Ale o tym przeczytacie sobie juz
w podreczniku.

Warto dodaé, ze nie na darmo dotozono przydaw-
ke ,dziwny” do Dzikiego Zachodu. Na $ciezkach,
ktorymi przyjdzie Wam i§¢, spotkacie na pewno sza-
lonych naukowcdw, stuknietych kaznodziejow, taje-
mniczych indianskich szamandw, zdecydowanych na
wszystko towcow nagréd, albo wyjetych spod pra-
wa bandytow, kanciarzy i sztukmistrzéw, wedrow-
nych handlarzy sprzedajacych tani szmelc i jeszcze

¥ . s
im tenm smimrdis A AR A AN

wielu innych, azigki Kiorym nigay nie zapomnicie po-
bytu w tym kraju. Pamietajcie tez o czyhajacych
w kazdym zakamarku bestiach, ktére pozostawiajg na
preriach i pustyniach biate ko$ci. Jesli nie bedziecie
dosé sprytni, albo do$é szybey, staniecie si¢ kolej-
nym kaskiem dla tych potwor6w, a Wasz przypadek
trafi do ktérej$ z gazet, powiekszajac panike w oke-
licznych mie$cinach...
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Cztery lata temu, gdy na ksiggarskie p6tki trafi-
fa gra DEADLANDS tekst na okfadce zaczynat sie
od stéw ,Mamy rok 1876, ale
nie naszej historii”. W zesztym
roku, kiedy ukazata sie druga
edycja podrecznika podstawo-
wego, ktérej polska wersja juz

garni, ten sam tekst rozpoczy-
nat sie od daty o rok pdzniej-
szej. Pomiedzy kolejnymi
3. wydaniami uptyneto sporo cza-
Su, warto wiec przyjrze¢ sie,
jak ewoluowata zaréwno rzeczywistosé Dziwnego

inment Group produkt.

Pierwsza edycja podrecznika nie zawierata wia-
Sciwie informacji o $wiecie, poza bardzo skrétowa
| nie przedstawiajaca zadnych konkretow ,Opowie-
Scig Poszukiwacza”. Zawierata si¢ w jednym, kiep-
sko skiejonym tomie, przypominajacym bardzo ob-
& szerny spis treSci do wiasciwej gry, uzupetniony

0 podstawowe zasady. Oczywiécie sam podrecznik
: nadawat si¢ do gry, szybko jednak okazato sie, ze
uniwersum Dziwnego Zachodu zostato zawczasu
dobrze przemyslane i odpowiednio prezentowane.

Zaden z dodatkow nie zostat napisany ,na site”
i wszystkie dos¢ konsekwentnie
~_rozwijaia mysli z glownego
~ podrecznika. Nieczesto 2darza
~ Sig, 2e zaprezentowane w nich
- zasady czy informacje stoja

‘W sprzecznosci z tym, co napi-
'8ano do tej pory. Wszysthe na-

dowane s3 trescig i bardzo

aznie rozszerzaja horyzon-
Zarowno posse jak i Szery-
— suplementy do - :
ANDS to kawat dobrej roboty, przyjrzyjmy
nieco zawartosci niektérych z nich.

E‘il :nm: yn;m

e 2 e 2
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wkrotce trafi do naszych ksig- |

Zachodu, jak i wydawany przez Pinnacle Enterta- ¥

¢ # ,Smith and Robbards”,

Ul .Law Dogs” dodatek wy-

Zichor]

Wszystkie dodatki do gry skonstruowane sg we-
dle znanego z podrecznika, skadingd bardzo przy-
datnego schematu. Pierwsza czeéﬁ, przeznaczone
dla graczy ,terytorium posse”, zawiera rozwiniecie
zasad, najrozmartsze moce, czary, kanty i gadzety

. oraz dodatkowe informacje
0 Swiecie, ktorych tak bardzo
 brakowato w pierwszym wyda-
niu podrecznika. Druga. ,Zie-
y mia Niczyja” zawiera wszystko
to, 0 czym gracze nie musza
wiedzie¢ i co stanowi ,materiat
u' dla wybranych”. Ostatm roz‘

ne tajemnice, od ktélych s
Deadlands az sig }ezy oraz wskazowki doty 240

w okreslonej scenografii. 4
Najwazniejsza kategoria podreczmkéw dodatk=

wych jest seria ksigzek rozmlajaca kategorie pos

ci dysponujace nocami nadnaturalnyml ;
Mamy wiec:

# ,Hucksters and Hexes”, gdzie opr6cz setki kan:,-=
téw znalezé mozna zupe#me nowy rodzaj ma-
gicznych sztuczek oraz spora porcje mrocznychf-f"-__ 3
sekretcw

»Fire and Brimstone”, podrecznik poswsecony E

boskam interwenciom

ksiazke zawierajacq wy- |
sytkowy katalog dziw-
nych gadzetow.

bua]acy si¢ na tle catej se-
rii. Wbrew nazwie stréze
prawa zajmuja tylko nie-
wielka jego czg$€, chot
Z jego Kart pozna¢ mozna .
Zarowno najstynniejszych . . 4
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obroncéw porzadku Dziwnego Zachodu, jak i ich
najwiekszych przeciwnikow. Reszta ksigzki taktu-
je 0 szlachetnej sztuce wiadania rewolwerem i za-
wiera cafe tony informacji o sposobach uzywania
najpopularniejszej broni Zachodu — poczawszy od
dtugiego eseju 0 sposobach mocowania gnatow
przy pasie, przez opis najrozmaitszych manewrow
strzeleckich az po modyfikacje, ktorym poddaé
mozna ulubiona zabaweczke.

Drugi rodzaj dodatkéw otwie- |
rata ksigzka opublikowana na-
tychmiast niemal po podreczniku
podstawowym — ,, The Quick and
the Dead”, zawierajaca to, czego
podstawce brakowato najbardziej
— opis Swiata. Kolejne podroze na
Dziwny Zachod prezentowane sg
w formie przewodnikéw wyda-
wanych przez Tombstone Epi-
taph, jedyng gazete publikujaca
doniesienia o nadprzyrodzonych zjawiskach i zawie-
raja zazwycza1 nie tylko suche mformac;e ale i S0~
lidng porcje komentarzy czoto-¥ 3% ;
wego dziennikarza Potudnia,
Lacy O’Malleya. Wigkszo$C%§
ksiazek oplsuiacych okreélon :

Great Maze” czy ,River o'Blo-§ [
od”) opubhkowana zostata B
w pudetkach, wraz z zestawem
plan6w, map i materiatéw do-%2
datkowych wszystkie przyno-¥
sza rowniez specjalne zasady = SSSa SEETE
dotyczace tajemnych sztuk uprawianych w opisy-
wanym regionie, jak kung-fu w Labiryncie, czy vo-
odoo w dorzeczu Missisipi.
Clekawym pomystem wydaja sie by¢ ,,Dime No-
~ =vels” (,Powiesci Groszowe”),

i1 SR zawierajace krotkie opowiesci
s radam 7 Wialkich RAwnin oraz

e

TOIVULTIT & V¥ Il

8 &y, sposoby przerabiania ich na
AEES scenariusze. Poza stricte dead-
e ik landowymi powiesciami w se-
S Tl 1] ukazaty sie dwa interesu-
crossovery”, taczace
3 uniwersum Dziwnego Zachodu
-2 384 7 rzeczywistoscig innych gier
—add fabularnych: ,Wilkofakiem na
Dzikim Zachodzie” (seria ,Under a Harrowed Mo-
on”) oraz ,Zewem Cthulhu” (,Adios, a-migos!”).
Odnowiony podrecznik wprowadzit do gry zu-
petnie nowa jakos¢ — poprawiono kilka niezbyt

S" | "‘;—l ' wej planety. Podob-
> nie jak w przypadku

AR B T W TR B )

udanych regut, uporzadkowano umiejetnosci i po-
laczono go z ,The Quick and the Dead”. Dwutomo-
wa podstawka posuwa poza tym rzeczywistos¢ gry
o rok do przodu, odpowiadajac na postawione nie-
gdy$ pytania i zblizajac Dziwny Zachod od jego Sio-
strzanego odpowiednika, Spustoszonego Zachodu.

r Sukces DEADLANDS zaowo-
% cowat powstaniem dwoch gier
e 0sadzonych w tym samym uni-
wersum. Pierwsza z nich, ,Hell
on Earth”, przedstawia Zachdd

na poczatku XXI wisky W za-

| prezentowanej to wersji wyda-
rzen ,zli" zwycigiyli, pustoszac
L Ameryke i Swiat, wciaz jednak
g1} on EARY 73_1 zmaga sie z nimi ocalata garst-
. ka ludzi. Calo$¢ przypomina
troche filmy z cyklu ,Mad Max” i pierwotnie rozbu-
dowywata znacznie przedstawione w DEADLANDS
pomysty — dopiero nowa edycja ujednolicita nie-
ktére z nich, zmieniajac ,Hell on Earth” w bardzo
logiczna kontynuacje pierwszej gry.
W sierpniu tego roku miata tez miejsce premie-
ra trzeciej gry $wiata ,Deadlands” — ,Lost Colony”.
Traktuje ona o uciekinierach ze spustoszonej Zie-

= mi, osadn_ikach z_agubionyclfa w sys;emie Fgarayvay:

B stopniowo przyzwy-

czajajac sie do no-

8 pozostatych gier,

L4 mamy to do czynie-
NI nia z tworczym czerpaniem z klasyki kina s-f —
e 2» '\wt6rzy sukces pierwszej gry Pmnaclea

‘wszystko wskazuje na to, ze ,Lost Colony” po-

Mimo, ze DEADLANDS
ma juz cztery lata, jego
tworcy nie zwalniaja tepa,
wciaz zaskakujac Swiezoscia
pomystow i rozbudowujac £
wykreowang przez siebie g
rzeczywisto§é. Czvtaiac nai- |
nowsze dziecko Pinnacle’. a,
~Agency —Man in Balck Du- |
sters” nie ma sig powszech-
nego w przypadku wielu in-
nych gier wrazenia, ze dodatek zrobiony zostatna
site i ze autorom brakuje pomystow. Dziwny Zachod
nie zostat jeszcze do korca zdobyty i pewnie:nie=
predko poznamy wszystkie jego sekrety =z czego
wypada sie wytacznie cieszyc.

MRS, MLy
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Pora sniegowa, a tymczasem...

Podczas Worldconu w Chicago
przyznano nagrody Hugo. Otrzy-
mali je:

* w kategorii powiesc: Vernor
Vinge za ,A Deepness in the
Sky”;

* w kategorii nowela: Connie Wil-
lis za ,,The Winds of Marble

t01 ;

* w kategorii opowiadanie Mi-
chael Swanwick za ,Scherzo
with Tyrannosaur”.

b ' Hugo to nagroda

.| przyznawana (od

= | 1953 roku) w wyni-

Y ku gtosowania ucze-

stnikow Worldconu

| (World Science Fic-

H| tion Convention —
R czyli  Swiatowego

Konwentu SF). Nazwana zostata

imieniem prekursora SF, pierw-

szego wydawcy pisma wytacznie
fantastycznego i tworcy terminu

,science fiction” — Hugo Gerns-

backa.

Pora sniegowa, a tymczasem...

Konwenty:

7-10 grudnia — NORDCON (Ja-
strzebia Gora, organizator:
Gdanski Klub Fantastyki)

Na styczer nie zapowiada sie
(przynajmniej jak na razie) zaden
konwent. No a w trzeci weekend
lutego: KRAKON.

Szczegotowe informacje na te-
mat konwentow znajdziecie w In-
ternecie na http://konwenty.fan-
dom.art.pl.

Pora sniegowa, a tymczasem...

Dobra nowina dla fanéw twor-
czosci Michaela Moorcooka —
tworcy sagi (a wiasciwie sag)
0 Wiecznym Wojowniku. 0tz od
dawna byty plany, by przeniesé
we wspaniaty Swiat rpga inne

inkarnacije tejze postaci niz tylko
biedny Elryk. No i stato sig. Liam
Routt oficjalnie juz ogtosit, iz
Darcsyde wyda na licencji Chao-
sium tak Coruma, jak i Hawkmo-
ona. Dystrybucja ma zajac sie
znane juz chyba wszystkim Wi-
zard’s Attic. Wszystko ma byc
gotowe na koniec tego roku. Co-
rum jest juz w finalnej fazie skta-

du, zostat bardzo dobrze zilustro-
wany. Plotki rinnnqm ?P FPOff

ey

Gillan (autor) \r\(ykonml po prostu
$wietna robote, przenoszac Swiat
z powiesci na kartki systemu. Gra-
cze beda mogli eksplorowac do 15
wymiaréw, walczy¢ z Prawem lub
Chaosem, przy czym, ma to sie zu-
petnie rozni¢ od tego, co znajdu-
jemy w ELRIC!, jako, ze Corum jest
bohaterem innego wymiaru, ma
inne dziedzictwo kulturowe itp. Do
tego wszystkiego nalezy dodac
tatwos$C¢ crossoveru wszystkich
trzech systemow (co zdarzyto sie
przeciez w ksigzkach parokrotnie).
W podstawce znajdziemy dwa go-
towe scenariusze, podobno bardzo
dobre. Coz, zapowiada sie co$
naprawde nieztego. A podobno
Hawkmoon ma tez by¢ niesamo-
wicie zrobiony. Zobaczymy, czy
mamy tu tylko do czynienia ze
specami od reklamy, czy napraw-
de, za formg idzie jakas tres¢.

Pora sniegowa, a tymczasem...

Chqsfum — widzac wielki suk-
ces finansowy trzeciej edycji

14
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D&D — postanowito wypusci¢ EL-
RICA jako jeden z settingow tego
megasystemu. Oczywiscie wiedzie
to za soba zmiane mechaniki z Ba-
sic RolePlaying System (stoso-
wang m.in. w ZEWIE CTHULHU)

MICHALL MOORCOCK §

ELRIC!

DARK FANTASY ROLIPLAYING

na mechanike oparta na k20 Czy
wyjdzie to zostawionemu jak na
razie swojemu losowi ELRIC! na
dobre? Fani systemu dos¢ gtosno
wyrazaja swoje niezadowolenie,
jednakowoz z drugie] strony
wzrost sprzedawalnoSci moze
uratowac i doda¢ nowej krwi te-
mu systemowi (swoja droga
$wietnego — polecamy kazdemu
mitoSnikowi dark fantasy).

Pora sniegowa, a tymczasem...

Poza tym Chaosium Inc. ataku-
je D&D na catej linii. Z najnow-
szych przeciekéw z linii frontu
wynika, iz maja zamiar wydaé
rowniez CALL OF CTHULHU opar-
te na k20 i kompatybilne z nowy-
mi ,adekami”. Tradycyjnie juz
wiadomos¢ ta spolaryzowata Sro-
dowisko graczy CoC na Swiecie.
Jedni s za i uwazaja to za najlep-
szy pomyst Chaosium, inni psio-
€za na czym Swiat stoi i przeba-
kuja co$ o ,,$mierci systemu”. Co
na to my? Jak to mowia: pozyje-
my, zobaczymy.

Pora sniegowa, a tymczasem...

W USA powstat nowy dwu-
miesiecznik zatytutowany ,Star




Wars Game Force”. Wydawcami
sa Wizards of the Coasti Lucas-
Books, a magazyn zajmowac sie
ma wszelkimi gwiezdnowojenny-
mi grami (komputerowe, karcian-
ki, rpg, planszowe).

Pora sniegowa, a tymczasem..,

Premiera polskiego wydania
Castle Falkenstein”, czyli ,Za-
mku Falkenstein”, przesunieta zo-
stata na maj.

Pora sniegowa, a tymczasem...

Steven Soderbergh
(rezyser min: ,Seks,
2 ktamstwa i kasety
d wideo”) zamierza
nakreci€ Solaris we-
: dtug ksiazki Stani-
s’rawa Lema. Producentem ma
by¢ pono¢ sam James Cameron.
Film Soderbergha ma by¢ rema-
kiem radzieckiego obrazu z 1972
roku, ktérego rezyserem byt An-
driej Tarkowski.

Pora sniegowa, a tymczasem...

A w USA sukcesy Swieci (miej-
sce w pierwszej dziesigtce Box-
Office) kolejna, czwarta juz,
czes¢ NieSmiertelnego — Highlan-
der: Endgame. W filmie spotyka

sig dwéch MacLeoddOw: wystg-
pujacy w poprzednich trzech
czgSciach Connor (Christopher

Lambert) oraz znany z serialu TV
Duncan (Adrian Paul). Razem
muszg stana¢ do walki (ktory to
juz raz...), aby zniszczy¢ Zto
w postaci nieSmiertelnego Kella
(Bruce Payne), ktory wyrost na
tak silnego przeciwnika, ze trze-
ba do niego az dwoch. Walka ta
jest oczywisci ostateczna (no
chyba, ze nakreca Highlandera
5). There can be only one...?

Pora sniegowa, a tymczasem...

Premiera (amerykanska) pierw-
szego filmu powstatego na bazie
gry fabularnej: ,D&D: The Movie”,
ktora miata sie odby¢ w grudniu,
moze zostat przesunieta na maj
2001. Pono¢ tylko w celach mar-
ketingowych, gdyz film jest juz
gotow do rozpowszechniania
w kinach. Czy i kiedy zobaczymy
film w Polsce — nie wiadomo...

Pora sniegowa, a tymczasem...
Trwaja juz zdjecia do
,Jomb Raidera”. Jak na
P razie trudno o jakikol-
- wiek wiarygodny prze-
ciek z planu. Wiadomo tylko, ze
pieknej pani archeolog ma towarzy-
szy6 przystojny asystent i ze jezdzi
ona samochodem Aston Martin
[My name is Croft. Lara Croft. — Mi-
fosz). Przypominamy, ze w rolg La-
ry Croft — zenskiej odmiana India-
ny Jonesa weiela sie Angelina Jolie.
Czekamy z niecierpliwoscia....

Pora sniegowa, a tymczasem...

Zakonczono juz zdjecia do Epizo-
du Il Gwiezdnych Wojen. Teraz po-
zostaty do zrobienia juz ,tylko”
efekty specjalne i montaz. No
i oczywiscie dokretki, gdyby co$ nie
grato (w przypadku Pierwszego
Epizodu spora cze$¢ zdje¢ okazata
sie nieostra). Zdjecia do filmu po-
wstaty w Tunezji, Australii i Anglii.
Teraz zmontowane zostana ze zdjg-
ciami powstatymi na komputerze.
Film, ktorego akcja rozgrywa sig 10

lat po wydarzeniach z ,Mrocznego
Widma”, a jego gtéwna trescig jest
romans :-( miedzy Anakinem Sky-
walkerem (Hayden Christensen)
i krolowa Amidala (Natalie Port-
man) nie ma jeszcze tytutu. No c6z
miejmy nadzieje, ze Epizod Il bg-
dzie lepszy od | [tzn.: jeszcze lep-
szy niz Swietny — TLF].

Pora sniegowa, a tymczasem...

Horty Poljer

Ruszyta juz takze
realizacja filmo-
wej wersji best-
& sellerowej powie-
d Sci J. K. Rowling
pt. ,Harry Potter
i kamien filozo-
ficzny” (dostep-
na rowniez w Polsce). Rezyseru-
je Chris Columbus.
Autorka cyklu o
mtodym magu ma
juz zakontrakto-
wane siedem ksig-
zek (ukazaty sig
4), z ktorych kazda ma zostac
sfilmowana. A prawo do pro-
dukcji zabawek wykupito LEGO.

Pora sniegowa, a fymczasem...

Firma Moonstone (www.moon-
stonebooks.com) zakupifa prawa
do wydawania komiksdw na pod-
stawie WAMPIRA, WILKOtAKA
i innych gier White Wolfa. Nad wy-
daniem pracuja tacy tworcy jak:
Ron Lim, Ron Frenz, Tony [sabel-
la, Eddy Newell, Guy Davis, Vince
Locke, Chris Marrinan i Rafael
Nieves. Zeszyty maja miec¢ po 48
stron i wychodzi¢ w miar¢ regu-
larnie (z tego co udato nam sig do-
wiedzie¢ — kwartalnie).

Pora sniegowa, a tymczasem...

Najnowsza powieSC mistrza
horroru Stephena Kinga druko-
wana jest w odcinkach tylko w In-
ternecie. Mistrz dopisuje kolejny
rozdziat pod warunkiem, ze przy-
najmniej 75% czytelnikow, ktorzy




§ciagng tekst ze strony zaptaci
autorowi 1 $. No i pdki co ptacg
— ukazat sie juz trzeci rozdziat.
Pierwszy $ciagneto przeszto
152000 ludzi.

Pora $niegowa, a fymczasem...

Sprawca ubiegtorocznego wy-
padku, w ktorym ciezkich obrazen
doznat Stephen King — Bryan E.

Cmith =2nctal 7nalazinny marhans
DN, £Uoldl 4niivaiviry ity

W SWej przyczepie campingowe.
Na razie nie wiadomo, co byto przy-
czyna $mierci. Zmarty miat 43 lata.
[az strach komentowac — Mitosz].

Pora sniegowa, a fymczasem...

Ttumy widzéw na ,X-menach”
prawdopodobnie spowoduja, ze
nakrecona zostanie kolejna (lub
kolejne) cze$¢ przygod dobrych
mutantow. W sequelu pojawic sie
majq zaréwno postacie juz znane
(Profesor X, Wolvie, Cyclops) jak
i nowe — znane tylko z komiksow
(a tych jest od groma...)

“\

Powstata juz takze gra karcia-
na X-men, ktorej wydawcy jest
(a to niespodzianka) WotC.

Pora $niegowa, a tymczasem...

Po sukcesie X-Men krecone sa
kolejne filmy o przygodach super-
bohateréw z Uniwersum Marvela.
Rezyserem pierwszego kinowe-
go filmu o najwigkszym marvelo-
skim bohaterze — Spidermanie
(Cztowieku-Pajaku) jest Sam Rai-
mi (min. ,Darkman”), a muzyke
ma pisa¢ autor muzyki do ,Bat-
mana” i ,Simpsonéw” — Danny
Elfman. Niewiadomo na pewno
kto weieli sig w role Spidera — naj-
prawdopodbniej bedzie to Tobey

Maguaire. A swoja drogg ciekaw
jestem czy kto$ pamieta film tele-
wizyjny o Spidermanie emitowa-
ny dawno temu w TVP. Zero efek-
tow specjalnych, tylko bohater
w kostiumie Pajaka przez caty
czas ,Czajacy sie” na ekranie.

Planowane sa tez ekranizacje
przyg6d) Fantastycznej Czworki,
Kapitana Ameryki, Daredevila
i Ghost Ridera. Praca nad czescig
z tych filmow juz trwa.

T —————— e . e 2
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Pora sniegowa, a fymczasem...

Jan De Bont (,Speed”) rezyse-
rowac bedzie film bedacy adapta-
cja powiesci Harry’ego Harrisso-
na o Stalowym Szczurze. Jezeli
film odniesie sukces, planowane
53 (a to nowos$¢) sequele.

Pora sniegowa, a tymczasem...

9 lutego wehodzi do kin anime
,Pokemon”. Film opowiadaé be-
dzie o pokemonach — stworkach
znanych z konsoli komputerowych,
a potem réwniez z bajek i karcian-
ki. Rezyserami filmu sa: Kunihiko
Yuyama, Michael Haigney.

Pora sniegowa, a tymczasem...

Sa podobne bardzo duze szan-
se, ze polska premiera pierwszej
czesci ,Wiadey Pierscieni” odbe-
dzie sig w tym samym czasie co
premiera $wiatowa — czyli na Swig-
ta 2001. Polskim dystrybutorem
filmu begdzie Best Film. A jeszcze

16
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w tym roku ma si¢ ukazac pierw-
szy oficjalny trailer. Czekamy....

Pora sniegowa, a fymczasem,..

A juz w styczniu pojawi sie w ki-
nach ,Czerwona planeta” (Red Pla-
net) z Carrie-Ann Moss i znang z
,Matrix” . Film opowiada o pierw-
szej ekspedycji na Marsa. Ziemia
jest umierajaca planeta i nowe ko-
lonie na Marsie sa dla ludzko$ci je-
dyna nadzieja. Oczywiscie dochodzi
do wypadku, a dzielni astronauci
musza sobie z tym poradzi€.

Pora sniegowa, a tymczasem...

Arnold znowu w akcji. Najpraw-
dopodobniej dojdzie do realizacji
~lerminaotra lll”. Schwarzenegger

zgodzit sie wystapi¢ w filmie, mi-
Mo iz rezyserem nie bedzie z cata
pewnoscig tworca poprzednich
czesci (i ,Titanica”...) — Cameron.
Wecigz jednak nie wiadomo, kto




S

bedzie rezyserowat trzecig czgS¢
przygdd dzielnego cyborga.

Pora sniegowa, a tymczasem...

Zenski Indiana Jones juz po-
wstaje, a co z oryginatem? Cho-
dza stuchy, ze sg bardzo duze
szanse na czwartg czes¢ przygod
profesora Jonesa. Harrison Ford

stwierdzit, ze mimo iZ ma juz 58
lat, nie widzi problemu w zagraniu
w tym filmie. Ba, twierdzi nawet,
ze jak zwykle nie bedzie potrzebo-
wat kaskadera. Cato$¢ ma firmo-
waé wielka tréjka: Lucas (produ-

cent), Spielberg (rezyser) i Ford.

Pora $niegowa, a tymczasem...

Ma powstaé IV
cze$¢ RAMBO.
U boku Sylve-
stra ,Slya” Stal-
lone ma wysta-
- pi¢ mistrz kina
karate Jackie Chan. Specjalnie dla
tego drugiego zmieniono scena-
riusz. Jackie miat graé ztego sze-
fa mafii. | zagra go, ale na koniec
okaze sie dobry i przejdzie na
strong Rambo. Czekamy na cze$¢
piata, ktéra zapewne rozgrywac
sie bedzie w kosmosie.

Pora sniegowa, a tymczasem...

,WiedZmin” nie jest jedyna
polska produkcja fantastyczna,
ktdrej premiera planowana jest
na przyszty rok. 0t6z powraca...
Pan Kleks (w tej roli oczywiscie
Piotr Fronczewski). ,Akademia
Pana Kleksa”, ,Podr6ze Pana
Kleksa” i ,Pan Kleks w kosmo-
sie” to juz klasyka polskich fil-
mow dla dzieci i mtodziezy. Teraz
czeka nas , Tryumf Pana Kleksa”.
Coz, zobaczymy...

Pora sniegowa, a tymczasem...

W paZdzierniku miato swoja
premiere ,nowe” pismo interneto-
we Esensja [http://esensja.pl].
,Nowe” gdyz powstato z pota-
czenia dwéch juz istniejgcych:
Framzety i The Valetz Magazine.
A co mozna tu znalez¢? Duzo fan-
tastyki, rpg, poezji i komiksu.

Pora sniegowa, a fymczasem...

Trzymajcie sie¢ mocno. Rozpo-
czeto sie juz zbieranie zamowien
na nowego WILKOLAKA. Tak, tak,
juz niedtugo na potki sklepowe
zawita WEREWOLF: REVISED.

WMoY BONWURS

Konkursu ciag dalszy — zadanie tradycyjne: odpowiedz n

merze.

i, 25
E
7

pytania korzystajac z tekstéw w nu- ||

1. Jak zwat sie oddziat dziataly przez cata wojne na terenach migdzy Tylonami a L§nigcymi?

2. Petra to...

3. Na jaka wyspe udat si¢ Didier?

4. Gdzie pojawiaja si¢ sidhe?

5. Kiedy tron cesarski w Talabheim przejeta Othilia?

6. Co stworzyt Orik Krwawy? : ; |
7. W czyjej kronice wspomniano, iz ,....W Talabheim kaptanki Shallyi Prow.adzqce przytulek dla |
biedoty, nie znajac obawy przed $miercia, ufne w taske Mitosiernej Pani (...)". ‘

8. Rhine-pozytywem s3...
|
I} ski, Zielonka.
(|

= —— — -

9. Kiedy kometa uderzyta w stolice prowincji? o A, :
10. Odpowiedz na ,,Dlaczego cybermodliszki, a nie Srodek owadobéjczy?” winna brzmie¢?

Zwyciezcy numeru 82: Przemystaw Jandy, Turek; Michat Soltysiak, Szczecin; Lukasz Puchal-




veznie. Pewnie Ameryka-
twiej. Ich historia, nie do$¢,
26 kr6tsza, w wigkszej czeSci obej-
muje interesujacy nas oOKres.
Okrestzw Dzikiego Zachodu. Ale
my wcale nie jeste$my gorsi.
Pierwszym celem kazdego mi-
to$nika DL powinny by¢ wypozy-
czalnie wideo. Warto$ciowych
westerndw jest naprawde zatrwa-
zajaca ilos¢ jedyny problem
w tym, by je dostaé. Poza wymie-
niona klasyka (patrz ramka Naj-
lepsze Westerny Swiata) celu;me

Alamo rez. John Wayne

Bez przebaczenia rez. Clint Ea

Biaty Kanion rez. William Wyler

Butch Cassidy i Sundance Kid
rez. George Roy

rez. John Ford
Cztowiek zwany koniem rez
verstein '

Nie przebaczam rez. John Huston

Niebieski zotnierz rez. Ralph Nelson

Ognisty potw6r rez. John Ford

Ostatni pociag z Gun Hill rez. John
Sturges

VRO

tak raczej predzej, niz péime dodatki
tego wszystkiego wciaz wydaje. sie,
zaskakiwaé graczy, czy Mistrza Gry

Napad naekspres rez, Edwin S, Portera +Bardzo Dzuleachéd 7 W1Iiem Sml-

Mitosz

w ciemno westerny z Clintem
i Johnem Waynem.

Oprdcz tego ksiazki. Niestety
westernéw ksiazkowych wyszto
iewiele w poréwnaniu z in-
nymi g unkami. Najlepiej, jesli
sieg mec -po ksiazki Karola Maya.
Sli mame w do-

kich zeszytow (np.
rebrnym Jeziorze...). To

them, ktéry najblizszy jest idei DL,
ale z kolei oddala sie od Westernu
i Tombstone z takimi gwiadami jak
Kevin Costner i Val Kilmer

AR

= COIBOIOM,

zaczynaja wyczodzi¢ zbyt powoli, pomysty sie kor-
jakby wiedzy byto zbyt mato. Chce sig czytac, wie-
Rodzi sie wtedy problem: gd2|e szukaé? O co pytaé?

No i oczywiscie mito$nicy mu-
zyki country. Jest ich u nas sporo,
by wspomnie¢ tylko o stynnym,
letnim festiwalu w Mragowie.

Za pomocg internetu, badz po-
czta zwykia mozna za to skontak-
towac sie z mito$nikami kultury
Indian. Tych mamy u nas znacz-
nie wigcej, niz mito$nikow ,,Dzikie-
go Zachodu od strony Biatych”.
Polecam zwfaszcza dostepny
w EMPiKach magazyn TAWACIN -
przyblizajacy kulture |nd|an takze
wspotczesnych!

box.pl/c/cien/
;$Iab.agh.edu.pt/~mb/-

pi.wokiss.pl/

WP, pl/wp/crazyhors/
Wp, .pl/wp/nesene/
sb-nlu.edu.pl/~kolba/
box pl/d/dkachlak/
tkabel.com.pl/~zawojski/

t, zakupu ksiazek itd.:

poczia eletroniczna; tipi@wokiss.pl

poczta tradycyjna: TIPI, ul. takowa 3,
64-050 Wielichowo
telefon: (0-61) 44 33 058
Uwaga! Kontakt telefoniczny moz-
liwy jest tylko od czwartku godz.
17.30 do niedzieli wieczor.
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2 Shanem Hensleyem, tworca DEADLANDS, specjalnie dla eXclusiVe rozmawiaja

Tomek Rreczmar i Mitosz.

eXVeMiM: Jeste§ bardzo zapracowanym cztowie- Shane Hensley: DEADLANDS jest chyba jednak
kiem. | po DEADLANDS nie spoczate$ na laurach. lekka ,koscista”. Troche to Zzmudne. Dla spragnio-
Nad czym teraz pracujesz? nych prostszych zasad polecam ,The Deadlans Li-

thng Hgneln\.r Prnmun nad nr7gn|351epmm no- ta nlliﬁﬁ” ldAra nuhlilkiiiamyu 2wnilda raz dn raln Ala
] 1" LR | B iRA ¥ P nwwviv Fuulli\ul‘dlllj ‘_"J NIV 1TUL Uw 1vnu. Niawv

staci z ,Hell on Earth” do »Lost Colony”. A w dru- 07 piusy na przyktad wykrecona historia jaka
giej kole;noécu nad przerazajaca ,Black Book — the adaja. Zobaczycie co sie dzieje w ,Hell on
Hunting Grounds”. tiszy nawet najtwardszych!
eXVeMiM: Czyli mocno trzymasz sig RPG. co naj- : A co w DEADLANDS moga znalezt Polacy?
bardziej lubisz wymy$laé? Swiaty, postacie, a mo- Hensley: Polska tez ma ukryta historig i nie
ze bronie? ie mozna by tego przetozy¢ na dobry,
Shane Hensley: Najbardziej chyba lubig stwarza€: str: . No i Westerny w ogdle sa fajne.
postacie, historie i ématy Cho¢ stwarzanie caiych- - Ji r moze by¢ Swietnym rewolwe-
systeméw tez 1est przyjemne Trudno wybrac : alczaé ztych ludzikéw, ktorzy
Vroémy do ch DE/ e co jesli natknie sig na stra-
Ktorego Lepiej Nie Znac? Tu
ie wyzwanie. Gnat zaprowadzi cig
7 bardziei przyda sie spryt. Prze-
sza i mozesz czu¢ sie dumny.
gc zdradZ nam jakie s najbliz-
. Czy pracujecie moze nad
zym§ wielkim?
16l W pierwszym kwartale

eXVeMiM: Co sadzis
ste$ z niego w peini zadowolor,
ma jakies ,go6rki”
chce sie w nie graé?

HTANA- DO
eXVeMiM: Kto zaj
Tomek: Jesli chag
bedzie natomiast od
wspotpracowac. Li¢
bedzie pracowaé.
eXVeMiM: Co wyda
Tomek: Szczerze mi
cg nad obiema podsta’j;‘
gblnych wprofesji” — a
kowac (mniej wigcej % goay
eXVeMiM: W jakich odstepach ch beda pojawiac sig dodatki’ -

Tomek: Na poczatku postaramy sie 0 do$¢ intensywne publikacje. Na prze’romle kwartato
ku 2001 powinien wyjs¢ pierwszy dodatek. A pozniej — jesli wygrzebarcy pozwolg — ¢
miesiace.
eXVeMiM: Czy edycja Revised wyjdzie po Polsku?

Tomek: TAK! To j ja wtasnie wydajemy.
eXVeMiM: Gdzie mozna wysytaé swoje propozycje dotyczace DL?

Tomek: Tradycyjnie albo na adres wydawnictwa, albo na m6j. Oba s3 w stopce

g |

E R

Hensley: Dz;ek




Witam 3L
Nowy miesigc —nowa porcja listow.

si i innych wielbicielek Jedakeji”. U n
W czasie, gdy my prowadzilismy boje 0
ce nazbiera¢ wiele innych, jakze ciekawych,”
mi chcemy, by byly one ,wielkie” i ,,madre

Nic wiec dziwnego, ze s3 takie jak my: zwyklte”, ,

Dosé jednak tych rozwazan. Przej_d:'cmy -do li-
stu Xynoda, ktéremu cena naszego pisma nie da-
je spokoju.

>

Hej! Pisze do was, poniewaz zaniepokoily mnie
pewne rzeczy w MiM-ie. Mianowicie w numerze
06/2000 we wstepie czytamy: ,,MiM podrozat je-
dynie o 40 groszy. Mamy nadzieje, Ze nowa cene
uda sie utrzymac réwnie diugo™. Nastepny numer:
,.Drozejemy o ledwie 3 zlote, co daje nam sume
9,90.” Troche zdziwita mnie ta zmiana ceny, gdyz
grubosé MiM-a wzrosta o 20 stron. Mam Jjednak
nadzieje, ze na 120 stronach nie poprzestaniecie
i bedziecie dalej si¢ rozwijaé. Mimo wszystko 10
71 to do§¢ duzy wydatek, biorac pod uwage to, ze
trzeba tez kupowaé ksiazki i podreczniki do RPG.
No, ale w koricu tez musicie z czegos zy¢. Biorac
pod uwage nakiad MiM-a i ograniczony krag
odbiorcéw, to nie macie zbyt kolorowo. Patrzac
na to z innej strony, jesli wydaje si¢ te 9,90 na ga-
zete, to trzeba przeczytac ja od deski do deski.
A muszg szczerze przyznac, ze wczesniej czyta-
fem tylko to, co mnie interesowato. Ogélnie rzecz
biorac: nie wyszio to gazecie na zie. Na koniec
chcialbym wam podzigkowac za to, ze istniejecie.
3mcie sig.

Xynod

W naszym wydawnictwie pracujemy nie tylko
my — redaktorzy. Sa tu tez ludzie odpowiedzialni
za ekonomig catego przedsiewziecia. Trudno, ze-
by decyzje finansowe podejmowali ci od Warham-
mera czy Cthulhu. Kiedy pisaliémy o 40-groszo-
wej podwyzce, sami jeszcze nie wiedzieliémy
o tej pézniejszej. Nasi spece wyttumaczyli nam —
i Wam zapewne tez — dlaczego cena sie¢ zwiekszy-
ta 0 3 zlote. Oprécz paru innych motywéw war-
to zx?'récié uwage na ten, ze Magia przez bardzo
dh_xgl Czas utrzymywala jedng cene. Jak sami sie
orientujecie, w naszym kraju ceny bez przerwy ro-
sty. Nieunikniona byla wiec zmiana tez ceny na-
szego pisma. Pytanie tylko, czy lepiej byto zZwiek-
szat ja co parg miesi¢cy — o niewielka sume — czy
raz o wigksza. Jak widzicie, w wyniku i tak otrzy-
malibySmy na koniec te dziesie¢ ziotych. I\j;a

Ten miesiac jest

: : - o wiecej czasu na granie! Przy : :
zenty i, co najlepsze, duzo wigce] as. w ,listach”, temat elféw zostat definitywnie zakoficzony,

kwestie moralnosci, zdazylo sie w naszej r_edal;cyjncj skrzyn-
ale niezwiazanych z zadnymi dyskusjami listow. Czasa-
. Zapominajac jednak o tym, Ze to my sami je piszemy.
Kiétliwe”, ,,wesole”...

akurat niezwykle szczegolny: Gwiazdka, pre-
okazji: §wiateczne pozdrowienia dla Ellis, Ba-

szczeScie zmiana ta poszla w parze ze zwigksze-
niem objetosci i to nie 0 20, a 0 24 strony. W chwi-
li, gdy czytacie te stowa, pewnie juz zauwazyli-
écie, ze od paru miesiecy przygotowujemy dla Was

et

o jedna trzecia materialow wigcej niz kiedys!
3
Teraz seria pytanek niejakiego Mephista.

1. Kiedy wyjdzie polskojezyczny system RPG
. Kult” (na razie mamy karciany)?
2. Jakie sa planowane najblizsze dodatki do DP?
3. Nie dawajcie wigcej jakichkolwiek artykuiéw
o tej chale, ,,Gwiezdnych wojnach™!!! Ten film
i wszystko, co z nim zwiazane, jest dla co najwy-
Zej dziesigciolatkow, a mi si¢ wydaje, Ze czytel-
nicy MiM-a sa nieco starsL.
Mephist

Dostajemy dziesiatki takich listéw. Nie jesteSmy
w stanie odpowiedzie¢ chocby na jedna czwartg
w zwyktej korespondencji. Na ten jednak znajdzie-
my chwilke.

1. Pytanie bytoby dobre, gdyby$my zapewnia-
li, ze go wydamy. Poniewaz tak nie jest, nie mo-
zemy Ci odpowiedzie¢. Pamigtaj, iz w Polsce jest
jeszcze pare innych wydawnictw.

2. ,,Potop”, o ile w ogole

3. Mephisto, na Twoim miejscu uwazatbym bar-
dzo, kiedy przy wyjezdzie na jaki$ konwent be-
dziesz uzywat swojej ksywy. W Polsce jest na-
prawde bardzo wielu zwolennikéw tej historil
Czgstokro€ sg to ludzie posiadajacy wiasne rodzi:
ny, tytuly naukowe. Uwazaj zatem, by kogos
ostro nie obrazi¢ takim stowami i by nie okazalo
si¢, ze tym kims jest kto§, kogo szanujesz.

2

A oto inna ciekawostka.

Witam szanowng redakcje MiM-a!!!!11!1!!!!!"
“ffa.énie zalozylem konta i jest super. Co ja chrza-
ni¢, Wy jestescie super, ale raz napisalem do Was
list (do redakcji), a Wy tego nie opubﬁkowah-
scie!! CO jest. Kxywka, pod ktéra wiedy pisalen.




to arc. Brus Piwko. Jesli bedzie Wam sig chcia-
fo, to wySlijcie do mnie cho¢ krotki e-mile z wy-

dla redakcji.
Brus

To rzeczywiScie oburzajace.

S

Musze Was pochwali¢. ObiecaliScie, wykona-
liscie (podwaéjny MiM we wiasciwym czasie).
Wraz z kolegami takze RPGraczami uznaliSmy, ze
mozecie nie zdazy¢ [Trust no one] z wydaniem
wakacyjnym I nadrobieniem miesigcznej straty.
Mito nam (Wam pewnie tez) bylo si¢ dowiedzie¢
o wyjatkowej jak na ten rok terminowosci i stow-
nosci z Waszej strony. Ponadto wraca do MiM-a fo
,,co$8”, czego w numerach 04-06 brakowalo. Nie
byly one zle, jednak nie przyciagaly tak intensyw-
nie jak numery poprzednie. Przyznaje si¢ bez bi-
cia, Ze nawet ich nie kupifem, a pozyczylem od
kolegi. Natomiast numer wakacyjny (07/08) to mi-
strzostwo $wiata w RPGazetach. Dawno nie zda-
rzylo mi sie przeczytac catego MiM-a w dniu za-
kupu. Czytatem od rana do wieczora, z przerwaini
oczywiscie. Swietne artykuly, najlepsi autorzy,
sfowem powrdt do tej najlepszej formy (czyzby ja-
kie$ urlopy w okolicach kwietnia i maja?). Mam
tylko jedno zastrzezenie. Gdzie do (cenzura) jest
ankieta? A co jesli ktos (np. ja) nie ma dostepu do
Internetu? Przemyslcie to, jesli zwigkszacie obje-
to$¢ to moze jednak przywrocic te pot strony na
ankiete. Co do zmian — najbardziej czytelne me-
nu to chyba te z MiM 01/2000.

nex

O ankiecie pisalem w poprzednim MiM-ie, wigc
nie bede powtarzal. A w nastepym numerze zyska-
cie okazje wypelnienia Wielkiej Ankiety! Za po-
chwaty dzigkujemy. Co najciekawsze o tym samym
numerze mozna bylo ustysze¢ tak wiele sprzecz-
nych opinii, iz naprawde trudno nam stwierdzi€ jak
g0 odebraliscie. Znowuz triumfuje stare powiedze-
nie. Degustibus non est disputandum.

&

Witam i pozdrawiam calj redakcje Magii
i Miecza.

Pisze do Was ten list z kilku powodow. Wiec
po pierwsze i najwazniejsze, proszg Was o rade
i pomoc. Jestem teraz uczniem klasy drugiej
jednego z lice6w w Warszawie I mam powazny
problem z dyrekcja mojej szkoly. Ot6z wszyscy

nauczyciele i dyrektorzy jednoznacznie kojarza
RPG z satanizmem, a RPG-owcow ze zwyro-
dnialcami i psychopatami. Zeby tego bylo mafo,
zdarzaly sig juz przypadki usunigcia ze szkoly
tylko ze wzgledu na RPG. Na dodatek to — jak-
Ze bledne skojarzenie — obejmuje réwniez prawie
calg fantastyke i wszystkich jej mitosnikow!!! Od
samego poczatku mojej obecnosci w tej szkole
walcze z dyrekcja o prawa RPG i graczy. Prze-
prowadzalem juz ankiety, rozmawialem z dyrek-
torami na forum klasy, Scigalem nauczycieli na
kazdej przerwie, a mimo to zaden z argumentow
do nikogo nie trafia. Nie mam zamiaru zmieni¢
szkoly, jako ze nie nalezZe do ludzi, ktérzy tak {a-
two sig poddaja i nie zamierzam réwniez dac za
wygrana. Zwracam si¢ do Was z gorgcg prosbg
o pomoc. Sprobujcie jakos odpowiedzie¢ na fa-
mach MiM-a, poniewaz mysle, Ze nie jestem je-
dyny, kto ma takie lub podobne problemy. Mo-
ze moglibyscie napisac artykuf, ktory mogibym
zanies¢ do dyrektora, np. ,,Czym jest RPG?” lub
,,Dlaczego RPG nie jest zie”.
Oczywiscie nie zakoriczy to mojej wojny, ale
mogfo by bardzo poméc.
Wesoly WiedZminek

To bardzo powazna sprawa. Pierwszy raz sty-
sze, by z powodu RPG wyrzucano kogo§ ze
szkoly (chyba ze z powodu RPG nie ucz¢szczat
na lekcje). Nie tak dawno, bo w numerze marco-
wym MiM-a pojawit si¢ artykut ,,Apage Satana”,
bardzo dobrze nadajacy si¢ chyba do tego, by po-
kaza¢ Twoim nauczycielom. Prosze, napisz nam
w nastepnym liscie, co to za szkota, a mozliwe,
7e sama redakcja sprobuje co§ w tej sprawie zro-
bié. Inna rzecz, ze 6w artykul pokazuje jedynie
jasne strony naszej rozrywki, ale chyba o to Ci
chodzito?

Na pocieche warto doda¢, ze my — redaktorzy
— mamy pewne doswiadczenie w kontaktach z na-
uczycielami i moze uda nam si¢ co§ wskorac.

&

Czas na chwile wakacyjnych wspomnien...

Witam szanowna redakcjo!!

Jak obiecalem, pisze kolejny list, jak pamig-
tacie, z napisaniem poprzedniego, czekatem pra-
wie rok. Od poprzedniej korespondencji troche
sie zmienito, no moze nie wszystko, gdyz, cho-
dze do tej samej szkoly, nadal moimi ulubiony-
mi systemami $3: ,,Zew Cthulhu” oraz ,,Dzikie
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s gwaga! Jezeli nie ukoriczytes 18
10! iat, natychmiast przerwij czyta-
nie tego felietonu i wyrzu¢ to Swin-
stwo, zanim o0slepniesz. Dzisiaj bedzie
szczegdlnie wrednie, wigc nikogo nie
namawiam do lektury. Nie Zartuje!
Jakies poftora roku temu w tekscie
,Czym sig rézni elf?” nasmiewafem
sie z glupich ludzi, ktorzy nadmiernie
angazowali si¢ w konflikty miedzyra-
sowe, chociaz o elfach czy krasnolu-
dach nie mieli zielonego pojecia. Moz-
na by miec nadzieje, Ze ktos wezmie
to sobie do serca.

Niestety, gfupota jest ponadczasowa.

Pare miesigcy temu dia odmiany
rozpeltata sie dyskusja na temat, czy
elfy sa lub moga by¢ pedatami/psy-
chopatami/hedonistami (niepotrzeb-
ne skreslic, brakujace dopisac). Siega
sie po literature, filozofie, psychologie
i socjologie, a wszystko po to, zeby
starszej rasie ,,dorobic gebe”. Obiecy-
watem sobie... no dobrze, nie obiecy-
wafem, ale naprawde staratem sig nie
znizy¢ do podobnego poziomu. | co?
Szlag trafit postanowienia. Niniejszym
wigczam sie do sporu.

Jedno nie ulega watpliwosci: wbrew
temu, co twierdza niektorzy, nie wszyst-
kie elfy to pedaty. | nie kieruje mnq zad-
na sympatia, tylko zimna logika. Gdyby

| S b

tak byto, gatunek wyginafby w pierw-
szym pokoleniu (moze to nawet lepsze
— uniknelibysmy gtupich dyskusji). Po-
za tym stwierdzenie to pomija kobiety
(,Ona jest pedatem...” he, he), a ze
Zrodet literackich wiemy, Ze takowe
byly i cos im sie nawet czasami rodzi-
fo. JezZeli uwzgledniamy partenogene-
Z¢, Z poczciwej fantasy robi sie , Seks-
misja 2", a tam babskie samowfadziwo

Od dupy
s %

tez bez chitopa poradzi¢ sobie nie
mogto. Jesli natomiast pominiemy
ptec¢ piekna i podejdziemy do sprawy,
za przeproszeniem, od dupy strony,
osiagniemy sytuacje anatomicznie nie-
mozliwa (pomijajac wszelkg obrzydli-
wosc). Gdzie miatoby sie rozwijac po-
tomstwo? W Zofadku? No i jak miatby
wygladaé pordd: wersja ,stolec” czy
~kamien nerkowy”?

Pardon, moze mnie poniosto. Ale
kto styszaf, zeby zajmowac sig takimi

glupotami? Zwlaszcza jesli temat ma
sie opanowany, delikatnie mowigc,

ETON —

nie do korca. Inne sg bowiem elfy
u Tolkiena, inne u Sapka, a inne
w WFRP czy AD&D. A s3 jeszcze si-
dhe w mitologiach i u Tada William-
sa (u tego ostatniego zreszta rewela-
cyjne!). No i zawsze nalezy pamietac,
ze sg rozmaite rasy: zfote, srebrne,
lesne, morskie, mroczne, lythari jtd.,
itp. Jak juz chcemy nadaé dyskusji
powazny charakter, a nie utrzymac ja
w konwencji przyjaznej pyskowki,
nalezafoby si¢ odpowiednio przygo-
towacd. Zeby jak juz otworzy sie dzidb,
powiedzie¢ cos z sensem.

Pozostaje jeszcze jedna sprawa: el-
fy stanowig czes¢ fantastyki. | jako ta-
kie sg ksztaftowane przez nasza wyo-
braznie. Jezeli wymyslimy np. elfa
psychopate (teraz wyobrazcie sobie
Anthony’ego Hopkinsa z dfugimi usza-
mi), nic nie stoi na przeszkodzie, ze-
by takowy sobie istniat. Przydatoby sie
jednak, Zeby miafto to jakiekolwiek lo-
giczne uzasadnienie, do przetkniecia
dla 0s6b nieco bardziej konserwatyw-
nych. I, co szczegdlinie wazne, zeby po
wszystkich eksperymentach efekt kori-
cowy jeszcze chociaz troche przypo-
minat elfa.

W przeciwnym razie bedzie to ko-
lejna bezproduktywna glupota.

PS.

B g

!;,__..

Przejscie podziemne
Pawilon 100

00-669 Warszawa
Tel. (0-22) 630-28-91

v Gry karciane;

v Gry fabularne;

v Gry komputerowe
v Gry Playstation

v Kasety video;
v DVD.

v Prasa: polska i obcojezyczna;

Logo POKEMON jest znakiem handlowym Nintendo. ® 1995, 1996 i 1998 Nintendo, Creatu
J Logo MAGIC: THE GATHERING jest znakiem handlowym Wizards of the Coast, Inc. Wszelkie prawa zastrzezone.

KSIEGARNIA ANTYKWARIAT HIT
DWORZEC CENTRALNY
Al. Jerozolimskie/E. Plater

Al. Jerozolimskie 54
Galeria Wschodnia
Pawilon 28

00-024 Warszawa
Tel. (0-22) 654-94-07

CZESTE PROMOCJE
v Ksiazki SF i Fantasy: polskie i angielskie;

WSPOEPRACUJA 7Z NAMI NAJLEPSI

Zamowienia przyjmowane s3 telefoniczne

od 10” do 18" kazdego dnia!

Al. Jerozolimskie 54
Galeria Pélnocna
Pawilon 2

00-024 Warszawa
Tel. (0-22) 654-98-12

res, GAMEFREAK. © 1999, 2000 Wizards of the Coast, Inc.




S

Jacek Drewnowski

WYSPA
TREDOWATYCH

elfinéw znowu nie bylo. Tylko cienuﬁejszc_e fa-
p le w dali, ktére brat w pierwszej chwili za
\[# grebiety zwierzat, zakiGealy monotonie Wo-
dy, ciagnacej si¢ az po lazurowe niebo. Podczas
kazdego rejsu liczyl, ze wreszcie zobaczy delfiny,
tymeczasem dotychczas dane mu byto je ogladac
tylko na minojskich freskach w muzeum archeo-
logicznym. Za kazdym razem pytat w porcie ka-
pitana o te morskie ssaki i w odpowiedzi styszat:
Ne, ne. Nie mégt si¢ przyzwyczaié, ze to nie za-
przeczenie, a potwierdzenie jego nadziei. A jednak
nie udato mu sie¢ jeszcze spotkaé delfinow.

Doptywali do wyspy, wigc i tym razem nie miat
juz na co liczy¢. £.6dz kotysata si¢ miarowo, 10z-
bijajac dziobem fale na dwie biate wstegi. Z ka-
biny dochodzita muzyka jednego z miejscowych
mistrzéw liry. £.6dZ byla niewiele wigksza od prze-
cigtnego rybackiego kutra, tyle Ze przystosowano
Jja do przewozu turystow. Podczas tego rejsu na
Spinalonge sze$¢ z dziesigciu miejsc zajeta wy-
cieczka staruszkéw z Danii.

Didier opart si¢ leniwie o burte i zapalit papie-
rosa. Obok Susy. Stala przy balustradzie posrod-
ku fodzi i z napieciem wpatrywata sie w pofatdo-
wany piasek, przesuwajacy sie pod przeszklonym
dnem. Nawet Tony uspokoit sie na chwile, prze-
stat biega¢ po . pokladzie i zaczepiaé kapitana.
Przycupnat przy matce z glowa weisnieta pod ba-
rierke. Didier obserwowat wygiete w koci tuk ple-
cy kobiety. Od tej strony wydawala sie catkiem
atrakcyjna.

Poznat ja w niewielkiej restauracyjce w porto-
wym miasteczku na Krecie. Okryte kraciastymi
obruse!mi §Fol§ki wci_skal)f si¢ jeden przy drugim
W W3askq uliczke, zachecajac gosci do nawigzywa-
nia kontaktéw. Skoficzyt wiasnie filet z mieczni-
!ca, gle byl jeszcze glodny i postanowit zamowié
Jagniece souflaki, kiedy przy stoliku obok usiadia
Susy. Blondynka w okularach, nieszczegdlnie za-
dbana — z pewnoscia nie zwrécitby na nia uwagi
gdyby nie zachowanie Jjej piecioletniego synka,
Malec weiaz zaczepiat kelnera, ktéry tamang o
gielszczyzng prébowat dogadaé si¢ z jego matka
co do smaku lodéw. Eapat Greka za spodnie, po-
biegt nawet za nin? do kuchni, wrzeszczac co§’ nie-
zrozumiale. Kobieta bezskutecznie starala sie

przywotac go do porzadku. Didier z rozbawieniem
obserwowat cata sceng, karmigc jednoczesnie ko-
ta-przybtede butka maczang w migsnym sosie.
W pewnym momencie chiopiec to zauwazyt, a ze
kelner zniknat — zainteresowat si¢ najpierw kotem,
a potem samym Didierem.

Mezczyzna uSmiechnat sie, czego zaraz poza-
towal, bo dzieciak potraktowat to jak zachete do
bezceremonialnych zaczepek. Matka westchneta
i spojrzata przepraszajaco zza szkiel okularow.

— Wychowywany bez ojca — wyjasnita — dlate-
go tak lgnie do mezczyzn. — Po czym wyciagne-
ta dtoni: — Jestem Susy.

Sam nie wiedzial, dlaczego si¢ do niej przy-
siadt. Chyba z ciekawosci — wygladata na chet-
ng do zwierzen. A on akurat byt gtodny opowie-
sci o czyichs losach, doszedl bowiem do wniosku,
Ze w jego wiasnym zyciu nic sig ostatnio nie dzie-
je. Jednak juz po kilku kwadransach kobieta za-
fascynowata go ujmujacg mieszaning naiwnosci
1 gorzkiego doSwiadczenia.

Gawedzili milo i niezobowiazujaco o tym
1 owym, az w pewnym momencie padfo pytanie:

— Masz rodzeristwo?

Zmieszat sie.

— Nie — odpart po dtuzszej chwili.

Kiamat. Mial brata... chociaz wlasciwie nie
miat. To przez niego dziecinstwo jawito mu si¢
we wspomnieniach jako pasmo upokorzen. Przez
Jeana. Pamietat gorzki wstyd, ukradkowe spoj-
IZenia przeszywajace niczym dtugie igly, drwia-
ce szepty, ktére zdawaly si¢ dobiegaé zewszad,
kiedy prowadzil wézek... Nie wiedzial, dlacze-
go los potraktowat go tak okrutnie i kazat nazy-
wac Jeana bratem. Nie wiedziat, jak to mozliwe,
Ze on i ten potwér narodzili sie z tona tej same]
kobiety.

Tamten nie zastugiwat, by zaliczaé¢ go do rodzi-
ny. Matka i ojciec byli jednak odmiennego zda-
nia. Didier miat czasem wrazenie, ze kochaja ¢
istote, niezdolng do samodzielnego zycia, tak thu-
sta, Ze az pozbawiong ksztaltu — bardziej niz je-
g0. Tym bardziej nie znosit tego stworzenia. Po
sn_n;erci rodzicéw z ulga postat go do domu opie-
ki i starat sie o nim zapomnie¢. Nie do korica i¢
udato... Ale przynajmniej wszystko bylo tak, jak
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powinno. Brat nie przeszkadzat mu juz w realiza-
cji wlasnych dazen. Nie zaSmiecat zycia. Nie psut
co rano nastroju samym swoim widokiem. Takich
jak on nalezato izolowaé — wiec Didier zrobit to,
co nalezato.

— Co sig stalo? — zapytala, widzac jego zamys-
lenie.

— Nic. — Otrzasnat sig.

Po czesci po to, by zmieni¢ temat rozmowy,
a po czesci ze szczerej ciekawosci, zaczat wypy-
tywaé o histori¢ jej zycia. Jak si¢ okazalo, nie pra-
cowata. Zyla, i to do§¢ wygodnie, z alimentow,
ktére placit byly maz, ojciec Tony’ego. Dzieki
dawnej, szkolnej znajo-
mosci z pewnym prawni-
kiem udato jej si¢ po-
prowadzi¢ proces
rozwodowy po wia-
snej mysli.

Przegadali w restau-
racji ze trzy godziny,
podczas ktérych
chtopiec mocno
dat sie we znaki
obstudze, az
w koficu mozna
juz byto za-
moéwié kolacje.

Dwa dni
pZniej wybrali
Si¢ razem na wy-
cieczke.

— Popatrz! — Od-

wricila sie. W radosnym, nie-
mal dzieciecym uSmiechu od-
stonita mate, rowne zg¢by.
W szktach okular6w odbijato si¢
szmaragdowe morze i popolu- /s
dniowe storice. Z pewnym zdzi-
wieniem zauwazyt, ze jest 1adng
kobietg. — Jaki§ wrak!

Podni6st sie powoli i przechylit za balustrade.
Pod przeszklonym dnem zobaczyt tylko piaszczy-
ste dno, odlegle na oko o trzy metry.

— Tam nic nie ma — stwierdzil.

— Widziatam wrak, stowo!

— Tez go widzialem — odezwat si¢ chiopiec. —
Byl caty zielony. Piraci ptywali zielonymi statka-
mi, prawda?

— Skad ci to przyszio do glowy? — powiedzia-
ta fagodnie Susy.

— Widziatas statek-widmo — u§miechnat si¢ Di-
dier. — Odbywat regularne kursy na wyspe widm.

— A moze dowozili nim tredowatych? — zasta-
nawiala sie catkiem powaznie.

s —

—Raczej zaopatrzenie. Ale podejrzewam, ze co$
ci si¢ zdawato.

— Tez go widziatem! — upieral si¢ maty. — Wi-
dzialem, widzialem, widzialem! — Swoim zwycza-
jem zaczat szarpa¢ spodnie Didiera. A kiedy mez-
czyzna si¢ pochylit, zeby wziaé chiopca na rece,
ten objat go za szyje.

Wyspe wida¢ juz byto w calej okazatoSci.
Wygladata jak wyrastajace sposrod fal wzgorze,
na ktérym zbudowano miasteczko. Domy z z61-
tawego kamienia i ich dachy w kolorze brudne-
go piasku zlewaly sie w cato&€ z murami daw-
nej weneckiej twierdzy. Barwa budynkow, ktére
zdawaly si¢ przyttaczaé ten skrawek ladu, gro-
zac mu zatopieniem, kontrastowata z rajskim ble-

kitem nieba.
— Spinalonga! — wydart si¢ kapitan na
«  kilka sekund przed wytaczeniem silni-
- ka. Warkot diesla umart w meczar-
niach i 16dZ dostojnie przedryfowata
ostatnich kilka metrow. Rzucono cumy.
Kadtub odbit si¢ migkko
od przymocowanych do
nabrzeza zuzytych opon.
Turysci po
drewnianym tra-
pie zeszli na bez-
ludny lad.
— One hour —
zawolatl z pokia-
du kapitan, dla
- podkreslenia
swoich stow wy-
ciggajac w gore wskazujacy palec.

£ Didier spojrzat na zegarek. Wp6t do dziewiate;.

Do miasteczka prowadzila tukowata brama.

/' Ruszyli ku niej z reszta wycieczki. Wewnatrz ich

wzrok natychmiast przykuly wiszace na Scianie fo-
tografie. Kilkanascie czarno-biatych powigkszen
ukazywato codzienne zycie na wyspie W pierwszej
polowie dwudziestego wieku, kiedy zsylano tu tre-
dowatych. Duniscy emeryci sttoczyli si¢ wok6t wy-
stawy, zupelnie zastaniajac widok. Didier posta-
nowit poczekaé, az péjda dalej, chociaz Tony
troche sie niecierpliwil. Na szczescie, po kilku mi-
nutach wypelnionych glosnymi, niezrozumiatymi
komentarzami, staruszkowie ruszyli dalej.

Cata tréjka podeszta do wystawy. Chiopiec byl
za niski, zeby co$§ zobaczy¢ i Susy musiata go
wziaé na rece. Szybko pojeta swéj blad. Zdjecia,
stanowiace w zalozeniu jedynie dokument, prze-
petnione byly groza. Tredowata panna mioda
w bialej, zakrywajacej ramiona sukni, uSmiecha
sic do obiektywu obok poslubionego wiasnie
mezczyzny o potwornie oszpeconej twarzy. Na
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innej fotografii dhugi st6t, a przy nim kilkanascie
os6b: starzy i mtodzi, kobiety, mezczyZnl, dzie-
ci. A wszyscy wygladaja, jakby juz nie zyli, jak-
by wyszli z grobu, zeby wzia¢ udzial w potwor-
nej uczcie trupow. D

Gdzie indziej kobieta w widocznej ciazy —chy-
ba bardzo mioda, ale tego mozna si¢ jedynie do-
mys$laé. Kolejne zdjecie: ta sama kobieta trzyma
w ramionach, zakonczonych pozbawionymi pal-
c6w dioAmi, dwoje blizniat. Ich idealnie gtadka
skéra wydaie sie zupelnie nie na miejscu, kontra-
stujac zohydnym wygladem zgromadzonych wo-
k6t dorostych. Niemowleta ptacza. A dalej portre-
ty ludzi, ktérych choroba przemienita w potwory,
na pozér odbierajac wszystkie cztowiecze cechy.

Nawet ich oczy wydawaly si¢ martwe, pozba-
wione blasku, zamglone — by¢ moze przyczyng
bylo powigkszenie i ziarnistos¢ fotografii... Zarow-
no Susy, jak i Didier mieli jednak wraZenie, ze pa-
trza na upiory. Upiér w czarnej czapce z fredzla-
mi, z niedopatkiem w kaciku ust. Upidr o diugich,
siwych wiosach, w ktérego oczach nie pozostato
nic z tagodnosci kobiecego spojrzenia. Upiory.
Upiory, ktére zamieszkiwaly t¢ wyspe.

.,Moze nalezato im wspdtczu¢” —pomyslata Su-
sy. Ale odczuwata tylko odraze. Miata wrazenie,
ze bohaterowie zdje¢ w petni zastuzyli na swoj los
— cho¢ nie potrafitaby odpowiedzie¢ na pytanie,
za co spotkata ich taka kara. Stoneczne wybrzeze
Morza Kretenskiego zdawalo sie rajem. Prawdzi-
wie niebianski bigkit nieba bez jednej plamki
obloku, odbicie rozciggajacego sie¢ ponizej morza,
Swiatlo na zieleni palm, czerwien kwiatéw i zto-
to plaz. W oddali wznosity sie géry, wysokie, ale
na pozOr przyjazne i przystepne, gdzieniegdzie
czerwonawe, gdzie indziej ciemnozielone. Wszy-
stko istniato tu od wiekéw w doskonatej, niezma-
conej harmonii — zwierzeta, morze, géry, mie-
szkancy wiosek i samotnych monastyréw. I oto tuz
obok tego raju stworzono piekto — wyspe Spina-
longa, omijana z daleka, budzaca groze kolonig
tredowatych. Postacie ze starych fotografii wygla-
daly jak mieszkancy piekta. Dlaczego do niego tra-
fill — nie wiedziala. Ale wierzyta, ze w sprawie-
dliwym Swiecie nie ma kary bez winy.

. W jednej chwili, jakby na sygnat, ruszyli dalej.
Zadne nie odezwato sie stowem, milczal nawet
maly Tony, ktéry przy kazdej innej okazji zasy-
PY\“VaI_ ich setkami pytan. Dopiero kiedy wyszli
z cienia bramy w uliczke Popadajacego w ruine
miasta, odetchneli. Chociaz stofice wisiato juz ni-
sko i na bruk padaty wydtuzone cienie doméw
wszystko nareszcie wygladato tak jak powj_m-mj
WPra.wdzie na wyspie nikt nie mieszkat od pieé-
dziesigciu lat, o czym wymownie Swiadczyt stan
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niektérych budynkéw, ale waska ulica, przy kt6rej
tu i 6wdzie rosty palmy, sprawiata przyjemne wra-
enie. Skandynawska wycieczka znik}a im z oczy
i miasteczko wydawato si¢ wymarte, ale po tym,
co zobaczyli w bramie, brak ludzi wywotat u nich
tylko ciche westchnienie ulgi.

_ Ladnie tu — stwierdzita.

Ruszyli stoneczng uliczka, prowadzacy wzdhuz
muréw na druga stron¢ wyspy. Po lewej stronie
mijali schody, ktérymi wchodzito si¢ do wyzej po-
lozonej czgsci miasteczka. Szli niespiesznie, roz-
gladajac si¢ dookota. Tony roztadowywat nadmi-
ar energii, podbiegajac co chwila kilkadziesiat
metréw i wracajac truchtem.

— Zobacz, mamo, jakie mieli male pokoje!

Rzeczywiscie, przez otwory pozostale po
drzwiach i oknach, przez wyrwy w czesciowo zbu-
rzonych $cianach wida¢ bylo niewielkie pomie-
szczenia. Powierzchnia niektérych wystarczala
zapewne jedynie na wstawienie 16zka. Nawet
ogladane od zewnatrz, skarlale mieszkania mogty
przyprawi¢ o klaustrofobie. Didier wyobrazit so-
bie zaduch, jaki musiat w nich kiedys panowa¢,
i zrobito mu si¢ niedobrze. Moze bylo to tylko zlu-
dzenie, ale zdawalo mu sig, ze czuje w powietrzu
nikly §lad omdlewajacego odoru.

Przeszli obok malego, kamiennego koSciola
iznalezli sie na przeciwlegtym koncu wyspy, gdzie
uliczka wspinata sie¢ na forteczne mury. Rozciagal
si¢ stamtad panoramiczny widok na wybrzeze Kre-
ty i okoliczne wysepki. Woda podchodzita niemal
pod same mury, a blanki wygladaty jak rozczapie-
rzone palce olbrzyma, wyciagnigte w strong morza.
Mineli duriska staruszke. Aparatem-idiotka robifa
zdjecie mezowi, ktéry wdrapat sig¢ na baszte.

Po kilku minutach znalezli si¢ z powrotem
w porcie. Kapitan siedziat na dziobie kutra i nie-
ruchomym spojrzeniem wpatrywat si¢ w bram¢
miasteczka. Susy wydawato sie, ze dostrzega w je-
£0 wzroku niepokéj.

Cata wycieczka zajeta mniej niz p6t godziny,
mieli wige jeszcze sporo czasu.

~ ChodZmy tedy — zaproponowat Didier, wska-
zujac kamienista plaze, rozciagajaca si¢ na ze-
wnatrz muréw, na lewo od bramy. — Zdazymy jesz-
cze obejs¢ wyspe dookota.

Tym razem maszerowato si¢ znacznie trudniej.
Plaia byla piaszczysta tylko od frontu, gdzie zawi-
jaly stateczki z turystami. Dalej brzeg okazat si¢ ka-
mienisty. Momentami musieli brodzi¢ w wodzie,
W miejscach, gdzie nadbrzezne skaty lub mury for-
tecy schodzity niemal pionowo do morza. Na szc7¢-
Scie, przy samym brzegu nie bylo gieboko. Zdjel
tylko buty i podwineli nogawki. Didier bral w ta-
kich chwilach chtopca na rece i jakos sobie radzill
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Mniej wigecej w polowie drogi trafili na waziut-

v cypel, kamienny, smoczy jezyk wyspy, smaku-

.oy stong wode. Czasu wcigz mieli sporo, posta-

qowili wiee chwile odpoczaé, zmeczeni krotkim,
e forsownym marszem w wieczormym, wcigz
pamym powietrzu.

Didier usiadl naprzeciwko Susy, ktéra z pleca-
v« wyciagnetla butelke wody. Podala ja Tony’emu.

Uémiechneta sie do mezczyzny zalotnie.

~ Co robimy jutro? — zapytala.

Dotad ani razu nie wydala mu sig tak atrakcyj-
1. jak wlasnie w tej chwili. Jasny kosmyk opadt
«j na czoto. Odgamneta go dionia, powolnym,
niemal rytualnym ruchem.

— A co robimy teraz? — odpowie-
Jdzial pytaniem i zaczal przyblizac
\woja twarz do jej twarzy. Oczy Su-
«v stawaly si¢ coraz wigksze 1 wigk-
.se, w koricu widziat same Zrenice i czul “JNS
icj oddech na swoich wargach.

- CoS§ ty. Przestan. — Odwrocita glowe.

Ale jego dton juz btadzila po jej ple-
ciuch, wsunigta dyskretnie pod ko- >
.zulke. Susy weale sie przed tym 4 "
nie wzbraniata.

Nagle tuz obok rozleg} si¢
chlupot. Opryskaty ich chlodne
krople.

— Cha, cha, cha! — zaSmiat
si¢ Tony, ktéry rzucit do wo-
dy kamien.

Didier zupeinie zapo-
mnial o tym gnojku. Aby (™
ukry¢ rozdraznienie, zerk-
nal na zegarek. Bylo prawie
dwadzie$cia po dziewiatej.

— ChodZmy — powie-
dzial. — Mamy mato
czasu.

Okazato sie, ze
czeka ich jeszcze tru-
dniejszy odcinek.
Wprawdzie nie musieli
juz wchodzi¢ do wody, ale
brzeg to wznosit sie, to opadal, wigc co i rusz trze-
ba bylo sie wspinaé. I cho¢ nie byly to strome podej-
Scia, ich pokonanie zdawalo si¢ zajmowac cate go-
dziny. W rzeczywistosci szli zaledwie parg minut.

— Trzeba byto wracaé ta sama droga — narzeka-
la Susy.

— Teraz i tak nie ma sensu zawraca¢ — odparl.

Nagle Tony, ktéry dotad dziarsko maszerowat
ze trzy metry przed nimi, zatrzymat sie. Kiedy si¢
zblizyli, ni z tego ni z owego objal matke za ko-
lana i mocno sig przytulil.
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— Boje si¢ — powiedziat cicho.

Kobieta spojrzata zdziwiona i bez stowa pogla-
skata go po gtéwce. Czego mégt sie baé? Swistu
wiatru w zalomach fortecznego muru, nadkruszo-
nego od tej strony przez erozj¢? Przez moment
zrobilo si¢ ciemniej, jakby nad wyspe nadptyne-
fo stado cigzkich chmur — Didier spojrzal nawel
w gore, ale niebo jak zwykle bylo czyste. Silniej-
szy podmuch wiatru przyniést wysokie, zalosne
zawodzenie...

Byla to syrena statku, ktérym przyplyneli, na-

wolujaca turystow do powrotu.
W dzwigku pobrzmiewata niecier-

pliwos$¢, a zarazem co$
na ksztalt leku. Jesli za-

raz nie odptyniemy

Z wWyspy, zdawala si¢

grozi¢ syrena, stanie

si¢ co§ zlego.

Wycie urwalo sig,

a z nim ustal wiatr.

Niewidzialne chmury
jakby si¢ rozplynely.

— Boje si¢ — po-

wtorzyt chiopiec, nie

puszczajac nég matki.

— ChodZmy — ponaglit
Didier. — Wzywajg nas.

Maty zaczal cicho
pochlipywac. Ko-
bieta zlapala go za
reke i cala tréjka ru-
szyla naprzdd.

— Jesli nie zdazymy,
to bedzie twoja wina —
powiedziata do mez-
czyzny.

— Na co mamy nie
zdazyc?

— Jak to na co? Na statek.
— Sp6Znimy si¢ najwyzej

s~ pic¢ minut — stwierdzil
z udawanym spokojem. — Na
pewno zaczekaja. A zresztg, to nie transatlantyk
7 trzema poktadami! Ma raptem dziesigc miejsc! Wy-
daje ci sig, ze Grecy nie umieja liczy¢ do dziesieciu?

Zrobilo si¢ chlodniej. Storice zbieralo si¢ do
odejscia i ciefi rzucany przez mury fortecy spra-
wial, ze poruszali si¢ teraz w potmroku. Ciemne
fale morza miaty grozny, niepokojacy wyglad.

Ruszyli biegiem, potykajac si¢ 0 kamienie. To-
ny rozptakal si¢ na dobre. Susy wzigla go na re-
ce i zaczela uspokajac.

W koficu wyszli na piaszczysta plaze przed tu-
kowata brama. Mineta godzina i dziesie¢ minut od
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chwili, gdy po raz pierwszy znalezli si¢ W tym
miejscu. i ! !

Wydawato si¢ niemozliwe, ze kapitan nie za-
czekal. Wydawato si¢ niemozliwe, by w ciagu
dziesieciu minut statek odptynat tak c‘lalekol. Wy-
gladat teraz jak todka, ktdra dzieci bawia si¢
w wannie. Zaczeli skakaé, macha¢ ramlonfum
i krzyczeé, ile sit w plucach. Szanse, ze k_tos na
pokiadzie ich ustyszy, byly jednak niewielkie.
Ale moze ktory$ z turystéw patrzyl na wyspe
przez lornetke.

Kuter nie zawrécit. Powoli znikat z oczu na t!e
pomaraficzowych rozblyskow, ktére pojawily si¢
na falach. Patrzyli na to zrezygnowani. W konicu
usiedli na plazy.

Tony przestat beczeC.

— Zostaniemy tu do rana? — zapytal.

Popatrzyli po sobie. Zadne nie miato ochoty na
przymusowy nocleg.

— Nie, maty — odpart Didier. — Na pewno be-
dzie jeszcze tedy przeptywat jakis statek.

Jakby na potwierdzenie jego stéw z prawej
strony wylonit sie biaty, pelnomorski jacht. War-
kot motoru byt ledwie styszalny przez szum fal.
Zerwali si¢ na nogi i ze zdwojona energia zaczg-
li wymachiwa¢ rekami i wzywac¢ pomocy. Na po-
kladzie jachtu dostrzegli jakie§ sylwetki. Susy
poczula ulge, ktéra po chwili przerodzita si¢
w euforie.

— Plyna do nas! — darla si¢ na cale gardlo. —
Ptyna!

Tamci rzeczywiscie ich dostrzegli. Ale najwy-
razniej nie mieli zamiaru zbaczaé z kursu. Poma-
chali im, wykrzykujac niezrozumiate stowa — za-
pewne wzieli gesty i krzyki stojacych na brzegu
ludzi za.pozdrowmma. Jacht przyspieszyt i odpty-
nal w kierunku ladu.

& ok %

W innych okolicznosciach zachwyciliby sie
pewnie zachodem storica. Jednak teraz zapadaja-
cy zmrok wzmagat tylko niepokéj.

- Co robimy? — spytata bezradnie Susy.

Didier rownie bezradnie rozejrzat si¢ dookota.

— Bawimy si¢ w chowanego! — zaproponowat
Tony.

— Ani mi si¢ waz.

- Juz wiem — odezwat sie w koficu Didier. — Po-
radzimy sobie — stwierdzit i wyciagnat ramie
przed siebie.

—Spéjrz. Damy rade tam doptynaé. To na -
de niedaleko. e

Sasiednia wyspe oddzielat od Spinalongi pas
wody szeroki na dwiescie, moze trzysta metréw
Pokonanie takiego dystansu to zaden wyczyn. -

o

— Ty doplyniesz. Ja tez, jesli si¢ postaram, Ale
Tony?

Westchnat. Po raz kolejny dzieciak okazat sie
kula u nogi.

_ A moze wsadzimy go na tratwe? — zapropo-
nowat, wskazujac na zbity z desek trap, TZucony
na betonowe nabrzeze. — Sami mogliby$my pchag.

— Nie ma mowy! Bog jeden wie, co by sie sta-
lo! Co bysmy zreszta zyskali? Przeciez to tez
wyspa!

— Chyba potwysep. Wydaje mi sig, ze z tamtej
strony ma potaczenie z ladem. Widziatem, kiedy
szli§my wzdiuz muréw.

Nie mial pewnosci, czy tak byto. Nie chciat sie
przyznac, ze wolatby spedzi¢ noc na kamienistej,
bezludnej wyspie, nawet mokry i zmarznigty, niz
w bylej kolonii tredowatych. Nie miat tez jednak
najmniejszej ochoty wr6cic i sprawdzi¢, czy po-
taczenie z ladem rzeczywiscie istnieje.

— Najlepsze, co mozemy zrobic, to zostac tutaj
— stwierdzita Susy.

,,Cate szczescie, ze nie zamierza spa¢ w jed-
nym z tych doméw” — pomy§lat. Kobieta wia-
Snie rozkladata na plazy kurtke przeciwdeszczo-
wa. Zawsze nosita ja w plecaku, chociaz akurat
na Krecie deszcz nie padat o tej porze roku od
setek lat.

— Mam wodg — powiedziata, wyciagajac pol-
toralitrowa plastikowg butelke. — I wino — doda-
ta wesoto. — Naprawde moze tu by¢ bardzo przy-
jemnie.

Zadrzat od chiodu. ,Przyjemnie”? To byla
ostatnia rzecz, jakiej spodziewat sig¢ po tej nocy.
Chociaz na pewno dobrze sig stalo, ze akurat dzi-
siaj, dostownie na kwadrans przed rejsem, kupi-
ta wino. Zamierzata daé je w prezencie jakiemus
znajomkowi.

Korkociagu oczywiscie nie mieli, ale za pomo-
ca pilnika do paznokci udato im sie wepchna¢ ko-
rek do Srodka. Zaczeli pi¢ stodkawy, rézowy tru-
nek prosto z butelki.

O dziwo Tony, zmeczony po catym dniu zwie-
dzania, zasnat niemal natychmiast. Pod gtowa mial
plecak mamy, nie byto go jednak czym przykryC.
Susy zatozyta mu swoja bluze i miata nadzieje, 28
mimo wszystko sie nie przeziebi.

Popijali wino i rozmawiali cicho. .

Chciata wiedzie¢, dlaczego nie zwiazal SI¢
z zadng kobieta. Odpowiedziat co§ wymijajaco —
po prawdzie, sam nie wiedziat — i przystapil do
kontrataku, pytajac o bylego meza i rozw6d. Ku
jego zdziwieniu, chetnie zaczeta o tym méwic.

‘Miat jednak wrazenie, ze Susy nie zdradza mu ¢&-
tej prawdy, pomijajac niekt6re watki sprawy. Nie Wy~
padato pytac, ale z tego, co ustyszat, wynikato, 2¢
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kobieta uzyskata nie tylko zabezpieczenie finanso-
we, ale takze §wiety spokéj: ojciec nie miat prawa
widywa¢ dziecka ani zbliza¢ si¢ do eksmatzonki.

Didier zrozumial, ze Tony byl jednym z gléw-
nych watkéw procesu. Byly maz bardzo cheia, ze-
by sad wlasnie jemu przyznat prawa do opieki nad
synem. Przeciwny wyrok, ktory Susy uzyskata
ré6znymi, chyba nie do kofica czystymi metodami,
mocno nim wstrzasnat. Z kolei dla niej izolacja
mezczyzny od syna stanowila wyrazny powod do
satysfakcji.

W pewnej chwili przerwat jej w p6t stowa, za-
mykajac usta pocatunkiem. Miaia zwinny, maty je-
zyk. Smakowata winem.

Oderwata si¢ od niego,
oddychajac ci¢zKo.

— Tony $pi?

Nie odpowie-
dzial, bowiem jego
uwage odwrocit
skrzyp wiosel. Wia-
$ciwie nie wiedzial,
czy rzeczywiscie go
styszat, czy tylko
mu si¢ wydawalo.
Dzwiek powtorzyl
sie. Chyba.

Wytezyt stuch, ale
nadal nie byt pewien.

— Styszysz?

— Co? — zapytala. —
Stysze tylko morze.

Pociggneta z butelki
nastgpny iyk.

— Nie, nie to...

Teraz dzwiek docierat
wyrazniej. Raz zdalo mu
sie nawet, ze w oddali
rozlegt si¢ okrzyk, jakby
komenda.

— Plynie tu jakas 16dz.

Wytezyli wzrok.

— Nic nie widze — stwierdzita po kilku sekun-
dach. — Ani nie styszg.

Ale on widziat. Na czamej wodzie zamajaczyt
podtuzny kadtub. Jego niewyrazna sylwetka zasta-
niala chwilami $§wiatta odleglego portu. Jednak za
moment morze wydawato si¢ puste, jakby 16dz sta-
la si¢ przezroczysta.

Szeroko otwartymi oczami wpatrywat si¢ w roz-
jasniany gwiazdami mrok nocy. Teraz zn6w zoba-
czyl 16dz i kilka niewyraznych, widmowych po-
staci na jej pokladzie. Ptyneli w strong¢ Wyspy.

— Popatrz! — Wyciagnat rami¢. — Naprawde
tam jest!

LI

— Ciszej, bo obudzisz matego! Nic tam nie ma.
Zdawalo ci sig.

Whijat wzrok w ciemnos$é. £6dz byla juz bar-
dzo blisko i doktadnie widziat wio§larzy. A tak-
ze ladunek, ktéry wiezli — poSrodku kadiuba
wznosila si¢ jakas sterta. Ze spokojem zaczat si¢
zastanawiac, co to takiego, kiedy nagle sterta po-
ruszyla sig. Na jej szczycie dostrzegl blask dwoj-
ga oczu... Przeszedl go dreszcz. Drgajaca, bezk-
sztaltna, ale zywa masa przypomniala mu
o bracie, ktérego tak chetnie si¢ pozbyl. Gdzies§
z zakamarkéw umystu wypelzia myS§l, ze oto
przywiezli jeana na wyspg tredowatych. A potem

wszystko zniklo i znéw widaé by-
lo tylko odlegte o parg kilometréw
portowe Swiatla.
— Daj mi wina — popro-
sit ochryptym glosem.
Przechylit butelke
i dlugo sptukiwat
wspomnienia.
— Pusta — rzekd
w koricu. Ale odpowie-
dziat mu tylko szum
fal. Kobieta spata juz
na piasku.

Ao ok

Przebudzit si¢
gwaltownie. Otwo-
rzyl oczy ina tle
gwiazd zobaczyl
twarz Susy, ktéra
pochylata si¢ nad
nim i potrzasala za ra-
mie. Co$ krzyczala. Do-
piero po chwili zrozumiat,
ze w kétko powtarza:

— Tony zniknat!

_ Jak to ,zniknal”? — zapytal
nieprzytomnym giosem.
— Nie ma go!

Podni6st sie na tokciach i zerknat w bok. Na
piasku lezata roztozona kurtka przeciwdeszczowa,
a na niej plecak. Po chiopcu nie bylo ani §ladu.

_ Obudzitam sie i zobaczytam, Ze go nie ma —
méwila tamigcym si¢ glosem Susy. — SpaliSmy
ponad dwie godziny! — Ukryla twarz w dl_oniach.
_ Boze! Dlaczego zasneli§my? Jak mogliSmy to
zrobi¢? — Jej cialem wstrzasnal spazmatyczny
szloch.

Objat ja niemal bezwiednie i zaczat gtaskac po
wilosach.

_ Nie martw sie — ol$nito go. — Pewnie poszedt
zrobié siusiu. Zaraz wréci!
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— Tak! Tak! — Ciagle si¢ trzesta, z trudem wy-
dobywajac z siebie stowa. — Zawotaj go, prosze!

s Togonyyy! — kmyknal Didier.

Nastuchiwat chwile, ale nie doczekat si¢ odpo-
wiedzi. Po chwili zn6w zawotat chtopca, a Susy
mu zawtérowata. Ponawiat probe jeszcze kilka-
krotnie, z coraz mniejszym przekonaniem.

— Pewnie sie utopit! — Kobieta byla bliska his-
terii. i

— Na pewno nie. Spokojnie. Po prostu gdzies
poszedi.

— Zr6b cos! a4, %

— Co? Mozemy tylko poczekac do rana...

— Do rana? Do rana? — W poczuciu bezsilnosci
zaczetla oktadaé go pigSciami. Ciosy byly beziad-
ne i stabe.

Ztapal jej rece i przytrzymat.

—Przestan! Co, twoim zdaniem, miatbym zrobic?

— Szukaj go!

Z oporem przyznal jej racje. Musi rozpoczac
poszukiwania tego bachora. Cho¢by mial wejs¢
do pograzonego w ciemnosciach miasteczka. Ta
perspektywa napawata go lekiem, ale pod zadnym
pozorem nie moégl okazaé strachu. Nie on. Nie
mezcezyzna.

— Dobrze... — powiedziat powoli. — Moze polazt
za brame. Ide tam.

Wstat i otrzepat ubranie z piasku.

— Ide — powtorzyt.

Zdecydowanym krokiem ruszyt w strone mu-
réw. W pewnym momencie co$ przyszio mu do
glowy. Odwrdcit si¢ do kobiety.

— A jesli poszedt plaza?

— Mozliwe. — Zaskoczyt go jej ton, niespodzie-
wanie spokojny i rzeczowy. — Obejde wyspe
wzdluz brzegu. A ty sprawdZ w miasteczku.

Przekraczajgc brame, myslat tylko o wisza-
cych tam zdjeciach. Czamo-biatych, przerazaja-
cycr}. T_eraz nie bylo ich wida¢. Tym gorzej, miat
wrazenie, ze przedstawione na nich postacie 0zZy-
ty i czaja si¢ w mroku...

Wybiegt na druga strone. Nad glowa znéw

miaf rozgwiezdzone niebo, a przed sobg — czar-
ne plamy doméw, przycupnietych po obu stro-
nach ulicy. Zatrzymat sie. Oddychat cigzko, cho-
ciaz zrobil przeciez tylko kilkanascie krokéw.
Sprébowat zawota¢ chtopca, ale z gardta wydo-
byt mu si¢ raczej skrzek niz krzyk. Zebrat my-
Sli. Czego sie boi? Ciemnosci? Przeciez to ab-
surd. Nic mu nie grozi.

& Tooonyyy! — Tym razem wyszlo o wiele le-
piej. Zza muru rozleglo sie nawolywanie Susy
Styszac je, poczut si¢ znacznie pewnie;j. ;

_Ruszy{ brukowang ulica, ta sama, ktérg weze-
Sniej zwiedzili. Tylko ze wtedy szli w petnym

D

stoficu, a teraz o§wietlat ja jedynie staby blask
gwiazd. Znowu zawolatl chtopca. Ale nie za glo-
éno, jakby sie bat, Ze moze kogo$ obudzié. Co ja-
ki§ czas od strony brzegu morza dobiegat go glos
kobiety.

W pewnym momencie zorientowat sie, ze od
jakiego$ czasu styszy inny dzwigk. Kroki. Cigz-
kie stapanie po schodkach z kamienia, odchodza-
cych od ulicy po lewej stronie. Zatrzymat sig, ze-
by ich nie zagtusza¢. Miat nadziej¢, ze umilkna,
okazujac si¢ tylko echem jego wiasnych krokéw.
Ale nie umilkty. Byly przy tym zbyt cigzkie i po-
wolne jak na kroki dziecka. To nie Tony. Najwy-
razniej w miasteczku tredowatych byt ktos je-
szcze. Albo...

Albo odglos ten mial najzupelniej racjonalne
wytlumaczenie: wiatr poruszal... no, na przykiad
drzwiami, ktére ttukly o framuge. Wtasnie. To na
pewno wiatr.

Nie styszat juz Susy.

Styszat tylko te kroki. Szedt powoli, mijajac ko-
lejne domy. Z niektorych dochodzity jakies szme-
ry. Zapewne jego pojawienie si¢ budzito po pro-
stu panike zamieszkujacych je szczuréw. Jak to
dobrze, ze nie zdecydowali si¢ na nocleg w mia-
steczku. Nie znosit szczuréw.

Ale to byly bardzo dziwne szczury. Niektére
z nich szeptaly miedzy sobg. Szeptaty bardzo ci-
cho, a jednak ich szeleszczace glosy zdawaly sie
wypetnia¢ cata wyspe.

B

Miat wrazenie, Ze mijaja cale godziny, a mimo
to nad Spinalonga wcigz wisiata gleboka noc. Stat
pomiedzy domami dawnej kolonii tredowatych
i bat si¢ poruszy¢. Nie mégt postapi¢ naprzéd ani
si¢ cofnaé. Nie mégt spojrze¢ w bok, dlatego stat
z wzrokiem utkwionym w jeden punkt gdzie§
w mroku. Paralizowat go lek przed tym, co mogt-
by zobaczy¢, gdyby obrécit glowe.

Wiedzial juz na pewno, ze miasteczko jest za-
mieszkane. Weale nie przez szczury.

W drugim koricu ulicy zamajaczyta ludzka
syiwetka. Po chwili nie miat juz watpliwosci, ze
to Susy. Biata koszulka nawet w ciemnosciach
stanowita nieomylny znak rozpoznawczy. A zre-
8213, kogo si¢ spodziewal? Co mu si¢ ubzdurato?
Na tej wyspie byto tylko troje ludzi: ona, zaginio-
ny dzieciak i on sam.

: Jak dqbrze, ze si¢ pojawila. Jeszcze troche
1 Z‘“'_"YCZa_]nie by oszalat. Wszystkie te kroki w od-
dali, szepty dochodzace nie wiadomo skad, Swia-
t‘ia_ Pojawiajace si¢ nagle w oknach... Najwyra-
Zniej zmeczony umyst platat mu figle, tak jak
Wezesniej z tg todzia, ktérej nie bylo. Ale Susy
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byta tam naprawde, o kilkadziesigt metréw od
niego, jak najbardziej materialna, rzeczywista.
Szta w jego strong. Widziat juz nawet wyraznie
jasne wlosy. Swiat wracat do normy.

— Znalazta§ go? — zapytal glosniej niz byto
trzeba.

— Kogo? — odparta dziwnie zmienionym glosem.

— Jak to... kogo... — Przeszty go ciarki.

Kobieta podchodzila coraz blizej krokiem jed-
nostajnym, hipnotycznym. Blizej. I blizej. Nie
mégt wydoby¢ z siebie stowa. Przez chwilg, jak
mu sie zdawato, walczyl ze swoja wyobraznia. Ale
wyobraznia nie miata tu nic do rzeczy. Twarz Su-
sy naprawde byla zdeformowana, pokryta ohyd-
nymi, ciemnymi guzami.

Odwrécit sie na pigcie i puscit
biegiem. Nie wiedzial, co si¢
stato ani dokad biegnie.
Wiedzial tylko, ze musi si¢
schowaé. W najmniejszym
i najciemniejszym miejscu
na §wiecie.

Juz z daleka zobaczyl,
ze drzwi kosciola sg
otwarte na osciez. Bi-
jaca z nich poswiata
doktadnie wska-
zywala droge.
Tam si¢ ukryje.

Whiegt do
srodka. Tupot
nég o kamienna
posadzke odbit
sie echem od $cian i skle-
pienia.

Stanat w miejscu. Na
oftarzu pality si¢ Swie-
ce. Rozejrzat si¢ do-
okota. Kosciot wy-
dawal si¢ pusty,
chociaz jednocze-
$nie wyczuwat w nim czyjas obecnos¢. Obecnos¢
wielu os6b. Plomienie §wiec drgaly, a wraz z ni-
mi cienie przyczajone pod Scianami.

Nagle drzwi za nim zamknely si¢ z hukiem,
spotegowanym przez poglos. Zapadla cisza, ale po
chwili wnetrze §wiatyni zaczety wypenia¢ szme-
ry, dochodzace ze wszystkich stron naraz. Didier
stat bez ruchu, sparalizowany lgkiem, a szmery na-
rastaly jak warkot werbla.

Pod oftarzem zamajaczy! jaki$ ksztalt. Rozpo-
znat w nim przykucnieta, zgarbiong postac.

Po chwili wypelzt stamtad pokraczny Stwor,
w niewielkim stopniu przypominajacy czlowie-
ka, ktérym byt kiedys. Posuwat si¢ po posadzce,

podpierajac okaleczonymi dlonmi. Twarz miat
tak zeszpecong przez chorobe, ze trudno byto si¢
w niej dopatrzy¢ ludzkich ryséw.

Spod $cian i filarow zaczeli wytaniaé sie in-
ni tredowaci. Kazdy cien, kazdy ruch, jaki Di-
dier dostrzegat katem oka, przybierat ludzka for-
me¢. Po chwili byly ich cate dziesiatki. Staneli
wokotl niego, jakby czekajac, co zrobi. Ale nie
zrobit nic.

A oni, ttoczac sie i szurajac nogami, ruszyli.

Krag zacie$nial si¢ coraz bardziej.

& g ok

Nastepnego dnia pierw-
sza todka przybita do
brzegu Spinalongi
okoto 6smej rano.
Grecki rybak,
podobnie jak kil-
koro turystow,
ktérych zgodzit
sie tu przywiezt,
byt szczerze zdu-
miony tym, co
zobaczyl na
brzegu. Na pla-
zy, z glowg oparta
na plecaku, spat
spokojnie kilkulet-
ni, blondwiosy
chlopiec.
Ani rybak, ani za-
den z ludzi, ktérzy
p6zniej odwiedzili wy-
spe, nie wykazal si¢
spostrzegawczoscia.
Nikt nie zdziwit si¢ na widok
dwdch czarno-biatych fotogra-
fii, wiszacych w bramie,
ktérych wezesniej z cala
pewnoscig tam nie bylo.
Przedstawiaty mioda ko-
biete i mgzczyzng po trzy-
dziestce, chociaz z ich przezartych iragdem twa-
rzy nie mozna bylo odczyta¢ wieku.

Jacek Drewnowski jest pisarzem nalezacym do
warszawskiego Klubu Tfurcuf 1 prowadzi jako re-
daktor naczelny ,,Fantoma” — fanzin tej grupy au-
torskiej. Od jego opowiadania wzieta tytuf antolo-
gia KT, ,,Robimy rewolucje”, wydana w lecie 2000
roku (Prészyniski 1 S-ka). Stale wspolpracuje
» MiM-em i ,,Feniksem” Ostatnimi czasy specjali-
zuje si¢ W opowiadaniach utrzymujacych klimat kla-
sycznej grozy (tak tez jest z.,, Wyspa tredowatych”).

T

Tomsz Laz




astanawialem sie jak po raz kolejny zaﬁkocz

wiec moi gracze mogli co§ podejrzewac. (.Zzy’

Ech, wszystkie pomysty zdawaly si¢ powxclaf:
Przybyli z ré6znych stron globu i galaktyk. Ic_h wie & 0] / diu
kt6ra bylo im dane przebyé. Jednak brzemie, ktore w SobI€ NOSLL, i€ POZWAIAI0 1M SPOcz4C. Prze-
ad, ktéry zostal wydany na wszystkie Swiaty...

drogi,

mierzaja kazde zakatki uniwersum, by glosi¢ Sad. S

| | .

yé graczy. Nieubtaganie zblizal si¢ koniec wieku,
m ich uraczy¢? Jaka wizje przed nimi roztoczy¢?

jeden, wszystkim znany scenariusz. Wtem...
rzchowce oraz pojazdy nosity znamiona diugiej

.
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Tomex KrEczmar

Wszech§wiat we wiadaniu imperium Sithow...
Uniwersum zamieszkane jedynie przez Obcych
(tzw. alienow)... Predatorzy na kazdej z planet...
Wszystkie zywe istoty zasymilowane przez Bor-
ga... Czy tak ma wyglada¢ apokalipsa w skali ko-
smicznej? A moze raczej powinna mieé postac ga-
sngcych tu i o6wdzie storic. Albo naglych
wybuchéw super nowych? Czy pochianiajacych
wszystko czarnych dziur?

Kazda z tych drég jest dobra, jednoczes$nie kaz-
da z nich jest tez zta. Apokalipsa to co§
wielkiego, nieublaganego i przerazaja-
cego, ale zaleznego od skali. Jesli
wiec myslimy o kosmo-
sie — o calym wszech-
Swiecie, albo chociaz

< 0 jego znaczgcym skraw-
“ku — to nie mozemy
i przejmowac si¢ Smiercig
S Jjednej planety lub gwia-
zdy. Typowym przykla-
dem takiej apokalipsy
jest upadek cywilizacji,  a
ktora rozprzestrzenita sig na kilka galak- ¢,

i Co moze doprowadzic do konica tak

Ciekawe tematy pojawiaja sie zwykle
w f:hwili przelomu — gdy dzieje sie najwie-
cej. Innymi stowy najlepiej prowadzié przy-
gody w Swiecie, ktéry znajduje sie na kra-
wedzi upadku lub wiasnie si¢ podnosi.
Przykiadem tego drugiego, w skali planety,
jest Przebudzenie Ziemi, a w skalj galaktycz-
nej — Gasnace Stofica. 3

rozwinieta spolecznos¢? Choé¢ naukowey zapewne

by sie sprzeczali z tym zdaniem, na pewno wewne-
trzne sprzeczki i niesnaski (pono¢ tak rozwinieta cy-
wilizacja winna istnie¢ w pelnej harmonii). Ponad-
to spotkanie z inng, wojowniczo zorientowang rasa.
A takze przer6zne ,,pomniejsze’” kataklizmy — koniec
jakiegos waznego surowca, nietypowa choroba czy
mutacja. No i oczywiscie stagnacja...

Filmy, ksiazki i wyobraznia podsuwajg wiele
obrazow post-apokaliptycznych. Opuszczone me-
tropolie, w ktérych teraz mieszkaja matpoludy. Po-
zbawione zycia rowniny. Wyrwane z terrafor-

macyjnych kleszczy planety. Dziwaczne

mutacje, zapomniane artefakty, budzace

sie do zycia raz na rok

komputery. Mozliwosci
jest wiele.

Z drugiej strony cie-
kawa moze by¢ apokali-
psa jednej rasy. Koniec
jej planety czy impe-
rium. Kiedy jedyni jej
przedstawiciele prze-
trwaja na ogromnych
statkach kosmicznych lub w re-

e zerwatach na planetach opanowanych
przez obcych. I beda pedzié przez przestrzen
W poszukiwaniu nowego domu.

Zastanéwmy sie teraz, jak zbudowaé wiasny
Scenariusz, w ktérym bedzie wystgpowac motyw
korica $wiata. Od czego zaczaé? Oczywiscie od
matych wydarzen, ktére beda zwiastunem zbliza-
Jacego sie korica. Coraz czesciej spadajace na pla-
ety meteoryty. Ruchy ptyt kontynentalnych.
Zmiana ptywoéw. Trzgsienia ziemi. Wybuchy wul-
kan6w. Mutacje. Umierajace rosliny. Tak dasz do
Zrozumienia graczom, ze zbliza si¢ cos dziwnego-




Na naszej staruszce Ziemi tez miato miej-
sce kilka apokalips. Pomijam zlodowacenie

i wyginigcie gadow. Sp6jrzmy na historie In-
_dian, czy na stopniowa Smier¢ réznych gatun-
kéw. Wystarczy rozszerzyc¢ te tematy na ska-

APOKALIPSA MALEGO FORmMATY

Przed wielu laty bardzo popularny byt se-
rial telewizyjny ,,Kosmos 1999, Jego boha-
terowie podrézowali na stacji kosmiczne;j,
ktéra — po kataklizmie na Ziemi — przemie-

le kosmiczng i juz mamy apokalipse.

Péki co jednak, tylko w skali planety. To za$, za-
checi do spojrzenia w kosmos. A co tam czeka bo-
hateréw? Oczywiscie kolejne zwiastuny: kosmicz-
ne wiatry, komety, supernowe i czarne dziury —
wszystko w coraz wigkszym natgzeniu.

Réwnie ciekawa moze by¢ apokalipsa cywiliza-
cyjna. Niech umrze sie¢ komputerowa, kt6ra opla-
tata caly zamieszkany wszechswiat. Niech wybuch-
nie galaktyczna wojna. Albo niech postuszeristwa
odméwia nawigujace statkami sztuczne inteligen-
cje. Moze roboty wzniecg bunt? I niech wszystko
zacznie sie od matego biedu programistow, ktérzy
nie przewidzieli, ze datownik komputeréw przeska-
kujac z 9999 na 10 000 zgtupieje.

Czy po apokalipsie, na zgliszczach dawnej cy-
wilizacji narodzi si¢ nowe zycie? Zapewne. [ z ja-

warto PR2ECZYTAC

Dan Simons — cykl Hyperion (w szczegdlno-
§citomIl) = .

C. C. MacApp — ,.Zapomnij o Ziemi”

Orson Scott Card — ,.Gra Endera”

John Barnes — ,,Milion otwartych drzwi”

rza wszechSwiat. Przezyli oni apokalipse,
ktéra dotknela tylko ich glob. W skali ko-
smicznej ma ona maty format. Dla nich —nie.
By¢ moze jest to temat na epicka kampanig...
Film ,,A nazajutrz” przedstawiat wizje Zie-
mi po wojnie atomowe;j. Gdyby w kilka lat po
owym wydarzeniu na naszej planecie wyla-
dowali jacys obcy, mielibySmy ciekawa sytu-
acje. Mozna ja zreszta odwrocié. Niech ludzie
(lub inn1 bohaterowie graczy) trafig gdzies,
gdzie miata miejsce atomowa apokalipsa.

ka ciekawoscia bedzie badaé i odkrywac pozosta-
tosci po swych przodkach. By¢ moze sprawdzi si¢
powiedzenie Einsteina: ,Nie wiem, jaka bedzie
trzecia wojna §wiatowa. Wiem zas, ze czwarta be-
dzie na kije i kamienie”.

A co bedzie, jesli cze$¢ wszechS§wiata zacho-
wa wiedze i zdobycze cywilizacyjne, a reszta
cofnie sie do epoki niemalze kamienia tupane-
g0? Jakie cickawe konfrontacje moga si¢ poja-
wié. Jak zareaguja dzieci, ktérym dziadkowie
opowiadali o statkach kosmicznych, na widok la-
dujacego pojazdu? Czy odcigci od ¢ywilizacji lu-
dzie beda uznawac bardziej rozwinigtych ziom-
kéw za obeych?

KOORDYNATOR SLUZB SPECJALNYCH R'LYEH DS. ZAGLADY

Cata zabawa w ziewaniu Cthulhu polega na
tym, ze osadzamy swoje horrorki w naszym, re-
alnym §wiecie. R6znica w grze polega na alterna-
tywne;j historii wszech§wiata, szczegélnie plane-
ty Ziemia, i interpretacji niektérych zjawisk,
wydarzen, historii itp. W takim razie mozna na po-
trzeby tej rozrywki zaadaptowaé takze wizje za-
gtady, kt6re tworza cate biblioteki ksiazek, czy wi-
deoteki film6w. To najprostszy spos6b stworzenia
apokaliptycznej przygody, zar6wno w wymiarze
jednostki, jak i ludzko$ci. Chciatbym zwrocic
Wam jednak uwage na pewne zagadnienia.

Decydujac sie na pisanie ,,0statecznego” scena-
riusza, musimy zastanowic si¢ nad dwoma, stano-
wigcymi o charakterze przygody, punktami. Po
pierwsze, czy wydarzenia poprzedzajace Koniec
$wiata i samo nadejécie zniszczenia beda lokalne,
czy tez globalne. Po drugie, czy decydujemy si¢

jerzy CicHOCKi

na ostateczna destrukcje naszego przybytku, czy
tez apokalipsa ma stanowi¢ swego rodzaju kathar-
sis, przemiang jakiej$ spofecznosci lub calej ludz-
kosci. Rozwazmy wiec wszystkie mozliwosci.
Stworzenie przygody, a raczej kampanii, ktorej
gléwnym motywem jest nadchodzacy koniec Swia-
ta moze sprawi¢ duze frudnosci. Nie wszyscy Czu-
ja sie na sitach, aby napisa¢ taki scenariusz. Wyma:
ga on zmudnej pracy 1 diugotrwatych przygotowan
do sesji, aby nie wydata si¢ bagatelna, by dato sig
odczué nastr6j Nieuchronnego. Eatwiej wymysSli¢
fabule apokalipsy o zawgzonym zasiggu. L_atwoéé
nie oznacza w tym przypadku banalnosci akcji.
Pierwszym krokiem powinno by¢ oczywiscie zde-
terminowanie miejsca akcji i kierunku, z kt6rego 6w
koniec ma nadej§é. Czy bohaterowie graczy beda
mieli do czynienia z podziemna grupa sza_lonych
kultystéw, ktérzy marzac o ,raju na ziemi” chca
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Joe Abrakadabra

przyzwaé swego idola? A moze zaplskl W prada?v-
nej ksiedze wspominajg cos o bramue, kt6ra otwie-
ra sig raz na kilka tysiecy lat, wlasnie w tym mie-
$cie, wlasnie w tym czasie... ;

Kiedy ustalimy juz te dwa fakty, nalezy zastano-
wic sie nad rola graczy i rodzajem rozgrywki. Czy
chcesz, aby Badacze byli biernymi obgerwatorqﬂ‘u
wydarzen? Pozwolisz im mie¢ nadzieje na mozli-
wos€ zatrzymania tego, co nieuniknione, do same-
go korica? A moze zamiast tego dasz im nealqe szan-
se na pokonanie sit wyzszych i zapobiezenie
tragedii? Ten etap budowania scenariusza jest bar-
dzo wazny. Musimy si¢ zdecydowac — zapraszamy
kolegéw (kolezanki) na psychodrame, w ktorej
najbardziej liczy sie odgrywanie i tak z gory prze-
granych r6l, ale za to czerpanie niesamowitych wra-
zefi z roztaczanych wizji, czy tez na kompletnie za-
krecong intryge, w ktorej
tylko ostateczne poswie-
cenie zapobiegnie nie-
szczesciu. No wlasnie,
pamigtajmy, Ze powstrzy-
manie apokalipsy, czy
to lokalnych rozmiaréw,
czy tez globalnych, be-
dzie wymagac od posta-
ci graczy niesamowitego
wysitku. O wiele wigk-
szego niz wydawany na
odegnanie jakichs ko-
smicznych istot podczas
ostatniej sesji. Tu naste-
puje zjednoczenie wszy-
stkich mrocznych sit
i pokona¢ je mozna tylko
w niecodzienny, a dla nas
widowiskowy sposdb.

\%ﬁ TR

Nadejscia. Bohaterowie graczy muszg przez caly
czas mie¢ poczucie niebezpieczenstwa, nie tylkg
o wlasne zycie, ale o byt wszystkich mieszkaficéy
miejsca akcji. Najlepsze wrazenie osiaga sie po-
przez stopniowanie natezenia apokaliptycz.nych
znak6w. Na poczatku mogg to by¢, wspominane
juz niewinne zapiski na marginesach bluznier-
czych ksiag. Kiedy wskazowki zaczng sie spraw-
dzaé nadchodzi pora, by zwigkszy¢ sile uderzenia,
Na ulicach miasta poteznieje fala przemocy, prze-
stepstwa dokonywane sg w coraz bardziej bestial-
ski i wyszukany sposob. Nie, to jeszcze nie koniec.
Nastepnie przygniec ich gniewem natury. Niech
rozszalejg sie burze, by¢ moze deszcz nie spadt na
ulice twego miasta od kilku lat. Dobrze, niech te-
raz wypetni studzienki Sciekowe i niech fala po-
wodziowa uniesie ze soba ciata pozostate po wczo-
rajszej  demonstracji.
Dobrym motywem jest
tez epidemia. Niech zara-
za weZmie poczatkowo
poklosie ze zwierzat.
Kiedy naukowcy zdadza
sobie sprawe, ze wirus
zagraza takze ludziom,
zacznij sia€ spustoszenie
takze ws$réd nich. Na
tych terenach nigdy nie
odnotowano trzgsienia
ziemi? To zaden powdd,
by nie miato to nastapi¢
teraz, ze zdwojong moca.
Kiedy Badacze beda
mieli juz dos$¢ i moze do
ich gtéw dojdzie, ze coS
jest ,nie tak”, dokoncz
dzieto ostatnim akordem

Mozesz wiec Strazniku
dac graczom wskaz6wki, Ze ich postacie uratuja naj-
blizszych poswiecajac swoje zycie, albo na przy-
ktad wybijajac wszystkie dzieci z miejscowego
przedszkola, bo ktéres z nich byto weieleniem Ze-
‘gor.. Czary na nic tu si¢ nie zdadza. Zaklecie zamy-
Kajace brame przed ucielesnieniem zywego chao-
su 4est zbyt potezne, by mogta Je zainicjowaé
druzyna.Badaczy. Chyba, ze przekonaja wigksza
czq:s‘:é miasta, by wyszli z nimi na rynek i odspie-
wali poganski hymn. Czy mieszkaficy nie wezma
ich_ za kolejnych wariatow, gdy w telewizji dowia-
du_]::} si¢ o kolejnym dniu szalonych incydentow?
Wyjsciem z takiej sytuacji moze by¢ takze przepro-
wad.z.ka., ale wtedy bedziesz musiat si¢ postarag, aby
sumienie tego Badacza, gryzlo go do korica zycia.

.Ieéli jesteSmy juz przy roztaczaniu przed gracza-
mi wizji, warto pomysle¢ nad zapowiedziami

przed finalna odprawa.
Czas na niewyjasnione zjawiska. I znéw gitowym
pomystem s3 tu plagi — spadajace z nieba robaki,
zepsuta zywnos¢, zmutowane noworodki itp. Ma-
cie watpliwosci czy kto§ z zewnatrz zainteresuje sie
pogtoskami o wydarzeniach w tym miasteczku? Ja-
sne, 1zad obwaruje caly ,,skazony” rejon szczelnym
faficuchem wojska. By¢ moze oddziaty prewencyj-
ne wkrocza na ulice tego miasta, ale bedzie juz za
pézno... Stato sie... Jedyne co moze zrobi¢ armia,
to metoda ostateczna. Bomba H.

Tak wyglada sprawa porzuconych na pastwe 10-
su, polegajacych tylko na sobie jednostek. Czy za-
g?ada calego Swiata bedzie si¢ czyms istotnie 102-
mé’:? Warto zwrécié uwage, ze wszystkie podane
‘_Nyzej metody, mozna wykorzysta¢ i w tym rodza-
Ju sgenariusza. Wszak Badacze nie beda mogli po-
Jawi€ si¢ w wielu miejscach §wiata jednoczesnie-
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Sa tu i teraz. Jednakze wiadomosci o bestialskich
morderstwach, tajemniczych zniknigciach, katakli-
zmach i niesamowitej aktywnosci natury i zjawisk
paranormalnych moga dociera¢ do postaci graczy
dzieki srodkom masowego przekazu. Wiadomo-
éci telewizyjne, pierwsze strony gazet, bezposre-
dnie relacje w radiu, co dziesie¢ minut...
Ciekawym pomysiem moze by¢ prowadzenie
takiego scenariusza wielu druzynom. Przeciez na
éwiecie nie istnieje tylko jedna grupa samobdjcow,
badajacych na co dzien paranormalne zjawiska. In-
teresujace moga si¢ okaza¢ spotkania tych grup.
Proponuje zwroci¢ uwage na jeszcze jeden fakt.
Zapowiadane przez Necronomicon nadejscie
Przedwiecznych, prawdziwych wiadcéw planety,
ma nastapi¢ . kiedy gwiazdy ulozg si¢ w odpowie-
dnim porzadku”. Jesli zdecydowaliscie si¢ na takg
wiasénie fabule, nie pozwolcie Badaczom zatrzymac
bieg wydarzen. Niech bedzie to ostateczny koniec
niepokornych stug, cho¢ niekoniecznie finat kampa-
nii, o czym pézniej. Niech postacie graczy maja szan-
se zagrodzi¢ droge innemu pochodowi, ktéry moze
byé brany za apokaliptyczng krucjate. Mozecie pro-
wadzi¢ wiele przygod, w ktérych wszelkie znaki na
ziemi i niebie bedg Swiadczy¢ o rzekomej zagladzie.
W tych przypadkach mozecie pozwoli¢ graczom po-
konaé wszelkie plugawe, oslizgle Scierwa ze Swia-
domoécia, Ze powstrzymali koniec Swiata. Prawdzi-
wa apokalipsa, powinna jednakze by¢ ostateczna.
Necronomicon opisuje takze sposoby obserwowa-
nia znakéw, ktére majg poprzedzi¢ Nieuniknione.

VT NUNMIEROD —

'Zapowiedzi nalezy szuka¢ w ,,zmianie cykli Ksie-
zyca, w tuchu planet i tworzacych si¢ konstelacjach”.
Potozenie ciat niebieskich wzgledem siebie oraz ich
ruch na niebosklonie majg decydujacy wplyw na
mozliwo$¢ wezwania i przybycia poszezegélnych
bogéw i Przedwiecznych. Dla przyktadu Azathoth
moze by¢ skutecznie wezwany, kiedy Storice jest
w znaku Barana, Lwa lub Strzelca. W tym samym
czasie Ksiezyc musi ,,male¢” a Mars i Saturn byé
w koniunkcji. Ciekawsza zabawa zaczyna si¢ tam,
gdzie taka zapowiedZ jest bardziej zagadkowa. Je-
Sli Badacze beda sobie zdawaé sprawe, ze zapiski,
ktére trzymaja przed soba, sa zwiastunem nieszcze-
Scia, calg przygode mozna poswigci¢ na samym od-
gadywaniu tych wskazéwek.

Wspominatem, ze apokalipsa nie musi oznaczaé
zakonczenia kariery Badacza. Rewolucja zapowia-
dana w dzietach Lovecrafta nie ma co prawda nic
wspolnego z wizja Sadu Ostatecznego, w ktérej do-
brzy zostang za swe uczynki wynagrodzeni zbawie-
niem, a grzeszni ukarani, ale nie jest takze zguba
wszelkiego istnienia. Zapewne Swiat, jak i pozo-
stali zyjacy w nim ludzie si¢ zmienia... ,,Czas ten
tatwo bedzie rozpoznaé, poniewaz ludzie stang si¢
podobni do Wielkich Starych Béstw; wolni i swo-
bodni, poza zasiggiem dobra i zla, odrzucg wszel-
kie prawa i zasady moralne, beda krzycze¢, zabi-
ja¢ i ptawi¢ si¢ w radosci. Wyzwolone Stare
Béstwa nauczg ludzi, jak krzyczeé, jak zabijac, jak
radowa¢ sie i bawic, a cata ziemia rozgorzeje ofia-
ra calopalna ekstazy i wolnosci...”.

vRATOWARNY Z MROCZNE] APORALIPSY

Tomasz ANDRUSZRIEWiCE

Swiat Mroku daje niezliczone okazje do prze-
réznych apokalips, holokaustéw, katastrof global-
nych etc. Tlo W:M jest zblizone do naszych wa-
runkéw, a wiec mozemy w nie przeszczepial
dokladnie wszystko, co niesie zagrozenie w real-
nym $wiecie, dodatkowo wzmacniajac zasigg czy
intensywnos¢ wydarzeri narzedziami fabularymi
dostarczanymi przez system, a opisujacymi nadna-
turalne zjawiska czy ingerencje. Tu jednak pojawia
si¢ najpowazniejsze zagrozenie dla wszelkiej ma-
Sci apokaliptycznych scenariuszy: oparcie ich tyl-
ko i wytacznie na magii Tremeréw, uwolnieniu de-
monéw przez Baali, przebudzeniu starozytnych czy
czyms§ podobnym, odziera je z najwazniejszego —
pokrewiefistwa z naszym ,.tu i teraz”.

Jesli nie chcemy, aby potencjalny koniec Swia-
ta staf sie kolejng logiczng zagadka do rozwigza-
nia, musimy sprawi¢, aby niepok6j o przysziosc
odczuli gracze. Trudno dokonaé tego pokazujac je-
dynie destrukcyjne moce wampir6w czy ich prze-

ciwnikéw. Duzo lepiej byloby, aby oprécz nadna-
turalnego sztafazu wazna role odgrywaty bliskie
nam czynniki. Moze maszyny technokratéw bun-
tuja sie i wystepuja przeciw ludzkosci? Moze zbie-
gle zumbry demony energii atomowej i zanieczy-
szczef pustosza cate kraje? Moze przeludnienie
przekracza punkt krytyczny, powodujac gwaltow-
ny wybuch spotecznych konfliktow i przerazajgcg
eskalacje metod waiki o zasoby niezbedne do zy-
cia? Nie radze oczywiscie popadaé w przeciwng
skrajnosc¢. Jeshi cheecie, niech z nieba zlatujg anio-
lowie $mierci z plonacymi mieczami. Niech wy-
rocznie wieszcza rychta zgube, niech szalejz.; ma-
giczne huragany, a woda oceanow zamifama sig
w gorzka krew o smaku popiotu. Tylko mec_:h nie
wszystko bedzie od poczatku do kofica magiczne.

Waznym elementem wszelkiego rodzaju apoka-
lips jest odpowiedZ na pytanie: ,,I co dalej?”. Choé
brzmi to paradoksalnie, nie warto prowadzi€¢ sce-
nariusza konica §wiata, jesli nie wiemy, co ma by¢




Piotr Wyskok

p6zniej. Przemysl doktadnie ws:zelkie konsekwen-
cje. Jesli rozpadnie si¢ caty $wiat, to c':zy’bf)hate—
rowie bezpowrotnie rozplyng si¢ W nicoscl wraz
z nim? Moze stana si¢ budulcem nowej 1ZeCZy wi-
sto$ci, materiatem $wiata rodzacego sie W nowym
kosmicznym cyklu? Czy koniec $wiata c.)qul do-
ktadnie wszystko? Moze zostaly jakies inne sfe-
ry egzystencji (duchowe, astralne, n}ex}talne), do
ktérych bohaterowie moga si¢ przenie$¢?

Narrator fundujacy swoim bohate-
rom koniec $wiata powi-
nien wiedzie¢, czy moga
oni przerwaé Kkatastrofe
i powstrzymac¢ destrukcy]-
ne sity. Wszystkie poten-
cjalnie dopuszczalne we-
1sje zakonczenia powinny
by¢ mocno przemyslane.
Trzeba przy tym pamietac,
ze rzadko kiedy graczy sa-
tysfakcjonuje ostateczny
i nieodwracalny koniec ich postaci. Wymyslenie od-
powiednio porywajacych scen koncowych jest
szczegblnie wazne w sytuacji, gdy Swiat jest juz
skazany na koniec i apokalipsa nie wynika z kle-
ski wysitkéw bohaterow. Wtedy trzeba pokazac im
cos$ na tyle silnego, ciekawego, aby zaakceptowali
swoja role w nieuniknionym, a nie odczuwali tyl-
ko, ze stali si¢ bezwolnymi trybikami w opowiesci
i nic nie moga na to poradzic.

Przy scenariuszu korica Swiata jest jeszcze jedno
zagrozenie. Najczesciej bywa to historia, ktéra jawi
si¢ Narratorowi jako bardzo atrakcyjna fabulamnie,

-----

Wizja apokalipsy w realiach Warhammera jest
doskonale znana kazdemu mitosnikowi tego syste-
mu. Chaos zaleje caly §wiat jednym, poteznym
atakiem, tudziez serig mniejszych, acz regularnych
przyplywow. Cata powierzchnia globu zmieni sie
w bezksztaltng, kipiaca pulpe. Nikt nie jest w sta-
nie powstizymal nadchodzacej Katastrofy —
1UEF"RP to dark fantasy, ponura opowiesé o jesie-
ni pewnej planety...

) Jednak z drugiej strony, jesli przyjrzeé sie dzie-
jom warhammerowego kontinuum, okaze sie, iz
Chaos wielokrotnie zalewat jego spore obszary.
wielokrotnie tez nastawaty ciezkie, krwawe cza:
sy. Co wigcej, przy ogromie klesk spotykajacych
kiedyS 6w biedny $wiat, bledna wszelkie niedo-
godnosci okresu, w ktérym dzieje sie wiekszos¢
przygéd (ok. 2512 K.I.). Mieszkaricy Starego

wiata przezyli juz wiele lat, z ktérych kazde zda-

z Rorfca sTareGo Swiat
_Eﬁ_acisi Mowar-KREYER
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a wiec rozbudowuje ja caly czas 0 nowe elementy,
iyjace wylacznie w jego wyobrazni. Wielkim bre-
dem jest rozwijanie takiej opowiesci dla siebje,
w oderwaniu od probleméw i dziatai bohatergy,
aprzeztoz dalaod oczekiwan i planéw graczy. Omi-
nigcie tej putapki jest trudne, ale wpadniecie w nig
niszczy caty scenariusz, bo wtedy ,,apokalipsy” do-
starczaja rozrywki wylacznie narratorom.
Zakonczmy rozwazania ogélnymi wnioskami,
czyli odpowiedzig na pyta-
nie: jak robi¢ apokalipse
w Wampirze. Najprostsza
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»hie 1obid”, choé
wydaje si¢ raczej mato sa-
tysfakcjonujaca w kontek-
Scie tematu naszych roz-
wazan. Jesli wiec juz ja
tworzymy, to przede wszy-
stkim nie zatrzymujmy sie
na budowaniu Swietnej
opowiesci, ktéra bedzie

sie podoba¢ nam. W scena-

e riuszach apokaliptycznych

bardzo wyraZnie zaznacza si¢ pod-
stawowa réznica mi¢dzy prowadzacym, a uczestni-
kami: graczy interesuja losy bohateréw, a Narrato-
ra — losy $wiata. Tu czesto okazuje sig, ze sa to cele
sprzeczne i bez powaznego podejscia do zagadnie-
nia, owocuja glownie zalem graczy tracgcych posta-
ci. W skiad przepisu na koniec Swiata w podobnych
proporcjach wchodzi¢ powinno przemyslenie ewen-
tualnej przysztosci bohateréw oraz wywazenie udzia-
tu czynnikéw naturalnych i nadnaturalnych.

walo si¢ rokiem apokalipsy. Na Sigmara, zniszcze-
nie Mordheim przez komete, Inwazja Chaosu,
wampirze armie docierajace prawie pod Altdorf—
to robi wieksze wrazenie, niz bandy mutantow
szwendajace si¢ po lasach! Prawdopodobnie, dla
przecigtnego poddanego Karla Franza, koniec rze-
czywistosci jaka zna, to odlegta przysztos¢ i mgli-
sta perspektywa. Co§ tam o nim mamrocza kapta-
ni i medrey, ale tak zwany og6t przejmuje si¢ tym
chyba nie wigcej, niz my naszym Koricem Swia-
ta, o ktérego nieubtaganym nadejsciu kazdy chrze-
Scijanin powinien byé wszak przekonany.
Nawet jesli ten paskudny Chaos przyjdzie kie-
dys i przerobi caty glob w zielonkawe bloto, to dla-
czeg6z mialoby to oznaczaé ostateczny koniec
wszelkich anormalnych istot? Abstrahujac juz od te-
£0, Ze stwory chaosu spokojnie moglyby stworzy¢
SWoja wlasng cywilizacje, inna od dotychczasowe)
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i niezrozumiata dla przecigtnego ,,staro§wiatowca”,
powinni§my bra¢ tez pod uwage jedna, acz wazng
rzecz. Chaos, jak napisano w naszym ukochanym
podreczniku podstawowym, zawiera w sobie wszy-
stko: prawo, dobro, zlo, etc. Dziwnym trafem,
w Warhammerze rozumiany jest przede wszystkim
jako zto — ale kt6z zargczy, ze z pierwotnej mate-
rii, ktéra zaleje caty glob, nie wyloni si¢ jakas no-
wa rzeczywisto$¢? I to taka catkiem normalna, a nie
ucielesnienie najgorszych koszmaréw. W norman-
skiej mitologii, po apokalipsie Ragnarok, ktora za-
mieni wszystko w jeden, pusty parking, narodzi si¢
nowy, lepszy Swiat zwany Gimlea. W chrzescijan-
skiej tradycji mamy Potop, kt6ry zabit wszystkie zy-
we istoty, procz garstki ocalonej na arce — a ta gar-
stka wystarczyta, by zacza¢ wszystko od poczatku.
Skad wiadomo, ze gdy Chaos zaleje Swiat, ktos nie
przetrwa w bezpiecznym schronieniu i nie odbudu-
je wszystkiego?

W takiej, na przykliad, grze Earthdawn, z nie-
zrozumiatych wzgledéw niezbyt lubianej przez
warhammerowc6éw, problem apokalipsy zostat
bardzo ciekawie rozwigzany. Co pewien czas, po-
ziom magii staje si¢ tam bardzo wysoki co powo-
duje, Ze z przestrzeni astralnej przybywaja Horro-
ry, istoty tak straszne, ze wysiadaja przy nich
nawet demony Khormne’a. Dostownie demoluja one
$wiat, nie pozostawiajac prawie nic zywego. Jed-
nak zawsze, w rozmaitych schronach kryja si¢
osobnicy, ktérzy upieraja si¢, by ten Swiat zbudo-
waé potem od nowa i zy¢ w nim az do nastgpne;j
apokalipsy. I tak czas plynie sobie cyklami, od jed-
nego zniszczenia (zwanego Pogromem, do drugie-
20). Ciekawostka — rzeczywisto$¢ Shadowruna to
wiasnie jeden z takich cykli...

I kto mi teraz powie, ze Chaosowi nic nie da ra-
dy? Do dzieta, mosci wedrowcy, a Stary Swiat
ocaleje!

anTemuRALE cHRIsSTianiTATIS

Koniec $wiata w Dzikich Polach? Nic oryginal-
nego. Swiatopoglad Sarmatéw w znacznym stopniu
uksztattowata religia, wigc jedynie stuszng wizje
kofica §wiata znajdowali w Biblii. Ich wyobrazenia
opieraty si¢ zatem na przepowiedni z Objawienia
§w. Jana, pojmowanej zreszta bardzo dostownie:
wszystkie znaki, traby, pieczecie, czterej jezdzcy,
ogniste miecze i jeziora siarki — co czlowiek XX
wieku przywykl traktowaé jako symbole — dla na-
szych przodkéw miaty rangg rzetelnego opisu. Nic
tu dodaé, nic ujaé. Ale warto skupi€ si¢ na giownym
znaku zwiastujacym w oczach szlachty bliski juz
Dziefi Sadu: na upadku Rzeczypospolitej.

RP byta krajem arcywaznym dla boskiego pla-
nu, przeznaczonym przez Opatrzno$¢ do strzeze-
nia wiary i Swietego Krzyza przed nawalg barba-
rzyfiskich pogan. Jawila si¢ jako przedmurze
chrzecijafistwa, wiasna piersia ostaniajace Euro-
pe Zachodnig przed turecko-tatarskg potega oraz
przed moskiewska dzicza (bo Moskali uwazano za
,»Z imienia tylko chrzescijan, ale rzecza samg
i obyczajami gorszych od reszty barbarzyncow”
— Jerzy Ossolifiski w legacji do Rzymu w 1633).
Skoro wiec Bég dopuscitby do upadku owego
przedmurza, a w konsekwencji catego chrzescijan-
skiego $wiata, rychly bylby juz Sad Ostateczny.

(Byli$my tez przedmurzem cywilizacji zacho-
dniej, gdyz wszedzie za nasza wschodnig rubieza
srozyt sie barbarzynski, azjatycki despotyzm —mo-
skiewski lub turecki. Rola przedmurza byla wigc
podwéjna, religijna i kulturowa, chociaz tylko
pierwsza byta z nich wéwczas podkreslana.)

Micuat MocHOCKI®

Juz w XV i XVI w. wiele sie méwito w dyplo-
macji o ,nieprzyjaciotach Krzyza”, przed ktorymi
Polska chroni calg ,.republike chrzescijafiska™. Lecz
pomimo krazacych obficie ,,turcyk6w” (tj. wierszy
nawotujacych do walki z Turkiem), szlachta X'VI
wieku bardziej obawiata si¢ Habsburgéw niz sulta-
na, z ktérym raz, ze nie bylo o co wojowac, a dwa,
7e wierzyta we wiasna potege. Ale po niestawnym
roku 1620 i po bitwie 1621 juz nie tylko politycy,
ale i szlachecki ogét ujrzat RP jako bastion chrze-
Scijanstwa, przy czym poglad ten polaczyt katolik6w
i reformowanych przeciw muzuimanom oraz prawo-
stawnej Moskwie. Obraz RP jako , tarczy i miecza”
$wietej wiary utrwalila si¢ jeszcze potezniej wsku-
tek wojen 1648-1667, lecz tez przeksztaicit z wizji
wschodniej rubiezy chrzescijaiistwa w zewszad oto-
czona twierdze rzymskiego katolicyzmu, ktorej naj-
straszniejszym wrogiem stat si¢ wkrotce Turek...

Bowiem w latach 60. XVII w. Turcja zapragng-
ta Ukrainy. Szlachta wojny si¢ nie spodziewala,
a wiec najazd 1671 byt wielkim wstrzasem, a upa-
dek niezdobytej twierdzy kamienieckiej posiat gro-
ze w ludzkich sercach. Gdy runat Kamieniec-
przedmurze RP, wkrétce kolej nadej$¢ miata i na
cate pafistwo-przedmurze Europy, a potem... Potem,
wierzono, lawina ,nieprzyjaci6t Krzyza” zaleje
§wiat chrzescijanski, Tatarzy poi€ beda konie w Ty-
brze i Sekwanie, a rzymskie ko$cioty obroca na staj-
nie suttana, A gdy zginie cale chrze$cijafistwo i fat-
szywy Prorok zatriumfuje, niedalekie bedzie
przyjscie Antychrysta! W latach 1648-1667 wszak
straszliwi Czterej Jezdzcy grasowali juz po Swiecie.
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Tak oto motyw apokaliptyczny wykorzystac moz-
na i w DP. Wazne, by podkresla¢ znaki zapowxac!a—
jace koniec $wiata: wojny, gléd, zarazy, le.Skl.. e
a najwiecej tego od 1648 sie zaczeto. Komu sig nie
widzi Turczyn, niech si¢ do . Potopu” cofnie — ale
szwedzka grozba stabsza bedzie niz turecka. A gdy

BLISKO, CORAZ BLIZE|... KONCA

kto prawdziwe czarty na Biesiadach lubi, niechaj dia-
belskie knowania Rzeczypospolitej groza, niechaj
aniotowie trabia, ksiezyc nocg barwe krwi przybie-
ra, a szaraicza wielka stofice w dziefi przystania.

A polecam takze dyariusz ,Jezdziec Apokali-
psy” —na www.dzikiepola.com szukajcie.

jeRzY

,.To koniec $wiata, jaki znamy...”
REM.

Koniec §wiata, jako taki, to tak naprawde ma-
terial na jedna sesje. Owszem, wstep do tego mo-
ze trwaé dluzej, ale efekt ostateczny nalezy przed-
stawié uderzeniowo — inaczej napigcie rozlozy si¢
i opadnie.

Zazwyczaj zaklada sig, ze w scenariuszu kofi-
ca §wiata, bohaterowie graczy powinni mie¢ od-
powiedni, heroiczny udziat. Chciatbym Wam, dla
odmiany, zaproponowaé inne podejscie. Wyo-
brazcie sobie, ze Srodki zapobiegawcze, podjete
przez BG, albo nie byty dos¢ stanowcze, albo tyl-
ko pozornie mogty cokolwiek zmieni¢, a wynik
byt z géry przesadzony. Ewentualnie, co moze by¢
jeszcze zabawniejsze (przynajmniej dla MG — he,
he), druzyna sama nieSwiadomie doprowadzita do
zaglady. Sytuacja osigga punkt krytyczny, a posta-
cie moga jedynie bezczynnie przygladac si¢ za-
koriczeniu. I tak dochodzimy do pomystu na se-
sje: co robig bohaterowie w dniu, ktéry moze
okaza¢ si¢ ostatnim dniem ich istnienia?

Apokalipsa moze zreszta mie¢ wymiar indywi-
dualny. Wyobrazmy sobie sesje, na ktérej jeden
z bohaterow dowiaduje sig, ze pozostaty mu tyl-
ko dwadzieScia cztery godziny zycia i, co réwnie
wazne, jest przekonany o nieuchronnosci swego
zejscia. Podczas, gdy reszta druzyny wychodzi ze
skory, zeby odwrdcic jego los (czy maja jakiekol-
wiek szanse? — raczej nie), on porzadkuje swoje
sprawy — sporzadza testament, godzi sie ze sktéco-
ng rodzing, zabiera syna na dawno obiecany spa-
cer... Z jednej sirony na sesji trwa waika o Zycie
bohatera, akcja jest dynamiczna i dramatyczna,
z drugiej strony panuje atmosfera pogodzenia
z losem, spokojnej rezygnacji albo przeciwnie —
pospiechu (zostato tak mato czasu, a tyle rzeczy
trzeba jeszcze zatatwic).

Zamilkh_/ stowa Przybyszéw. By¢ moze obj
dy, zgafizaja si¢ z wizjami niektérych z Was,
stanow1g zupelnie nowe oblicze Konca. Jednak

(Nie?)koficzacej sie przygody...

awione przez nich praw-
a dla innych

- o SR g e AR
noscig wszystkich zainspirujg do napisania wilasnej g

Koniec Swiata moze by¢ w rzeczywistosci po-
czatkiem nowej, postapokaliptycznej rzeczywisto-
$ci. Takie przedsiewzigcie wymaga jednak od Mi-
strza Gry wyjatkowo starannego przygotowania.
Musi on dok}adnie si¢ zastanowi€, jak mogtyby
wyglada¢ nowe realia, w ktérych znaleZliby si¢ bo-
haterowie. Wiadomo — niewiele rzeczy pozostato-
by bez zmian. MG musiatby zatem zdecydowaé,
co z dawnego Swiata zostawi¢, a co usunac. Jakie
elementy stanowilyby fundamenty odmienionego
uniwersum? Religia (np. wojna bogéw), stopiefi
rozwoju technicznego (wstrzgsajacy postep lub
nagte zatamanie si¢ cywilizacji), Srodowisko natu-
ralne (natura wystepujaca przeciw ludzkosci, albo
zaglada przyrody po wybuchu nuklearnym), itp.
Punktéw zaczepienia jest wiele. Trzeba tylko uwaz-
nie przemyslec¢ krajobraz po koncu §wiata, aby nie
powstaty w nim nielogicznosci i sprzecznosci.

Z rozegrania podobnej wersji wydarzen ptynie
dla MG jedna ogromna korzys¢ — jako ,,projek-
tant” nowej rzeczywistosci bedzie si¢ w niej do-
brze czut i sprawnie poruszat. Z kolei gracze
znajda si¢ na obcym, niepewnym gruncie i bedzie
tatwiej zapanowa¢ nad ich poczynaniami.

Mozna tez sytuacje odwréci¢ — w chwili nadej-
Scia zagtady, druzyna osiagneta taki stopieft moz-
liwosci, ze wyglad nowego $wiata w ogromnej
mierze zaleze¢ bedzie wiasnie od niej. Wtedy gra-
cze zdecyduja o tym, jak beda wygladaty przemia-
ny w dziedzinach, ktére
byly ich specjalnoscia.

Jak widaé na POWYZ-
szych przyktadach, sam
Koniec §wiata moze by¢
rozmaicie pojmowany,
amozliwosci rozwiniecia _
tematu na wszystkie strony
$3 ogromne. Wystarczy si¢
troche postarag...
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Krakowski Klub MitoSnikéw Fantastyki zaprasza na
pierwszy w tym wieku Ogolnopolski Konwent Milo-
énikéw Fantastyki Krakon 1901 Wschéd-Zachéd. Nasz
zlot po raz kolejny odbedzie si¢ w krakowskiej Szko-
le Podstawowej nr 10 na ul. ks. Blachnickiego 1 (tego
juz jesteSmy pewni), W drugiej polowie lutego. Doklad-
na data rozpoczecia i zakonczenia konwentu w chwi-
li, gdy powstaje ten tekst nie jest jeszcze znana, ale wy

juz dzis§ mozecie jej szuka¢ na stronie http:// Konwen-

ty.fandom.art.pl/krakon2001.htm lub w nastgpnym nu-
merze ,,Magii i Miecza”.

Mimo drobnych trudnoéci, juz dzi§ zachgcamy wszy-
stkich do rezerwowania sobie czasu w okresie zimo-
wym, gdyz jak zawsze przygotowujemy dla Was sze-
reg wspanialych niespodzianek. Od tej chwili
przyjmujemy tez przedptaty. Do konca grudnia cena
akredytacji dla jednej osoby wynosi 45 zlotych, nato-
miast w styczniu cena wzrasta do 55 zlotych (decydu-
je data na stemplu pocztowym).

Przedptaty dokonane w lutym nie daja nam Zadne-
go zysku — cena jest taka sama, jak na konwencie: 65
ztotych. Dlatego warto juz dzi$ optaci¢ swoje miejsce
na chyba najwiekszym polskim konwencie mitoSnik6w
fantastyki. U nas spotyka si¢ literatura z grami, filmy
z kartami, thumacze z pisarzami, Wschéd z Zachodem.

Tylko w Krakowie. Tylko w lutym 1901... 2001
rzecz jasna. Tylko w pierwszym roku nowego stule-
cia Wschéd spotka sie z Zachodem — badzcie wiedy
z nami!

I jeszcze kilka uwag: jak zawsze planujemy nieusta-
jaca znizke dla pan w wysokosci 5 zt, Mistrzowie Gry
moga za$ liczy¢ na drobng refundacje czesci kosztow
pobytu (w réznej postaci), rézne ulgi i inne atrakcje.

Noclegi na terenie szkoly sa wliczone w cene akre-
dytacji, wyzywienie we wilasnym zakresie. W szkole
bedzie czynny bufet.

Masz jakie§ pytanie? Napisz do nas list lub wyslij e-
mail do stalker@enter.net.pl.

Przedptaty nalezy przesyta¢ przekazem pocziowym
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na adres: KKIVIF ,,Dzabbersmok”, Ski. poczi
960 Krakéw 1.

QUENTIN 2001

Kazdy, kto stworzyl interesujaca przygode moze
wzigé udziat w trzeciej edycji konkursu na najlepszy
scenariusz do gry fabularnej Quentin 2001. Regulamin
ukazat sie w poprzednim numerze ,.Magii i Miecza”,
tu w skrécie przypominamy najwazniejsze wymogi. S3
one fatwe do speinienia— wystarczy, ze nadestany sce-
nariusz bedzie sie mieécié w przyjetej konwencji i nie

KRAKON 1301
Wschdd -

Zachod

bedzie umieszczony w jakim§ §wiecie autorskim. Po-
za tym oczywiscie musi by¢ oryginalny i nie mégt byé
wczeSniej nigdzie indziej opublikowany, ale to proste.
No i trzeba go tadnie i elegancko spisa¢ (przyjmujemy
tylko maszynopisy lub dokumenty elektroniczne). Pet-
ny tekst regulaminu mozna znalez¢ na stronie:

http:// www.mag.com.pl/pisma/MiM/RegulaminQuen-
tin2001.htm

Mol awvremnlea Al o — NN e 1

MidRsyilidina uu_;gtuw prac 'wy'uuai 35 000 znakdéw,
a nieprzekraczalny termin nadsytania prac to 15 stycz-
nia 2001 r. Wszystkie teksty nalezy przesylac¢ na adres
KKMF ,,Dzabbersmok”, skr. poczt. 656, 30-960 Kra-
kéw 1 lub e-mailem na adres Sekretarza Kapituty:

stalker@enter.net.pl lub ewentualnie stalken@ go2.pl.

Rozstrzygniecie konkursu podczas zakonczenia
konwentu Krakon Wschéd-Zachéd. Nagrodzone i in-
ne godne uwagi przygody ukaza sie na famach ,Ma-
gii i Miecza”, a wszyscy autorzy opublikowanych te-
kstéw oczywiscie otrzymaja petne honoraria autorskie
wg obowiazujacych stawek. Kazdy z Was moze
sprobowac!

WYGRAJ ERARON!

Kazdy z was moze tez sprobowaé wzia¢ udziat w in-
nym, mniejszym konkursie, w kitérym nagroda sa
podwdjne zaproszenia na konwent Krakon Wschod-Za-
chéd (czyli dwie pelne akredytacje). Mamy dla Was pieC
takich kompletéw — aby zdoby¢ jeden z nich musicie
tylko odpowiedzie¢ na pig¢ prostych pytan. Oto one:

1. Kto byt koordynatorem zesziorocznego Krakonu?

2. Jaka jest roznica miedzy Krakonem a Craconem?

3. Jakie nagrody dla mitosnikéw gier fabularnych
przyznano do tej pory na Krakonach?

4, Wymien tytut przynajmniej jednego komiksu Bart-
ka Minkiewicza, ktéry juz od dwéch lat dba o opra-
we plastyczng Krakonu.

5. Kto zostat zeszlorocznym laureatem nagrody ,Golem™?

Proste, prawda? Odpowiedzi przesylajcie na kratach
pocztowych na adres Redakcji ,,Magii i Miecza”, za-
taczajac kupon, ktory znajduje sie w rogu tej strony.
Macie czas do chwili ukazania si¢ nastepnego numeru
gazety. Nazwiska nagrodzonych w naszym mini kon-
kursie podamy wkrétce, a zaproszenia wySlemy poczta.

Powodzenia zycza Organizatorzy Ogdlnopolskiego
Konwentu Mitosnikéw Fantastyki Konwentu Krakon
2001 oraz patron prasowy konwentu, magazyn -Ma-
gia i Miecz”. Do zobaczenia w Krakowie!
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Witam

, Zostalem nowym szefem Almanachu i cheialb
moje listy do réznych os6b, w ciag
nie sa juz przestarzale. Kieruje je t '
dziatu. Prosze was takze o wskazowki, uwagi. Napis
kusje w Internecie dowiedziatem si¢, ze chetnie zo

wiecej nawiazan do rzeczywistoSci.... Postaram si¢ zami

skorskiego o zywobroniach. Mozna rzec pe

Ripley. Gani ona w swych stowach wszelkie przejawy ,.rad dla mistrzow

lemike do jej wypowiedzi.

S

ym zaprosi¢ Cie do wspotpracy™. Tak w.laénie,. rozpoczynaty sie
u ostatnich paru miesiecy. Jaki tego wynik? Zobaczycie sarmﬁ ] efinak te stowa
akze do Ciebie. Wspélpraca taka nie tylko polegalaby na pisaniu tekstéw do
zcie, co cheielibyscie tutaj przeczytac. Podstuchujgc jedng dys-
baczylibyScie nieco tekstow zrédiowych. Mniej rad dla MG,
eszczaé tu i jedno, i drugie. Dzi$ obszerny tekst pana Pj-
tne kompendium wiedzy na ich temat. Na deser przeczytajcie sobie tekst

”’. Mozliwe ze niedtugo znajdziecie tu po-

Puszkin

SFRUSTROWANY SOBOWTOR
JEENLEOMYMA 20BOMIOK

udzie r6znia si¢ problemami, marzeniami,
a takze lekami. Choroba, przemoc, $mier¢
(zwilaszcza w naszej kulturze) — wigkszos¢
tych spraw bardzo czesto powoduje strach. Kaz-
dy inaczej reaguje, a takze posiada wiasne mniej-
sze lub wieksze fobie. Tak samo jest na sesji.
Kiedy tworzymy scenariusz (zwlaszcza, taki,
w ktérym groza ma by¢ gtéwnym elementem),
ukladamy w glowie przerézne sytuacje, od krokéw
na strychu po Wielkiego Przedwiecznego, dzieki
ktorym klimat ma by¢ natladowany adrenaling. Po-
tem testujemy nasze pomysly na przerazonych
Graczach. Poniewaz jednak pragniemy podzieli¢
si¢ nimi z innymi Mistrzami Grozy (wynika to
przede wszystkim z checi zaistnienia i doceniania),
wysylamy do magazyn6éw i czekamy na odpo-
wiedZ. Kilku ludzi zasiada i ocenia tony papieru,
kt6re przychodzg do redakcji. Jezeli wedtug nich
tekst jest dobry — cieszymy sie jak mate dzieci,
kt6re narysowaty swéj pierwszy obrazek. Dzieli-
my si¢ wigc swoim do§wiadczeniem i pomystami
z ludZzmi w catym kraju.
Patrzac jednak na te sytuacje od strony czytel-
nika — jest catkiem inaczej, nie tak rézowo. Wiele
- 0s0b, stawiajgc pierwsze kroki jako Mistrzowie

¥ ,(gGrozy, szuka pomocy i do$wiadczenia starych

zﬁwy}gdaczy. Lapgzywie chiong ich porady (czesto

ig éﬁ;}_raﬁa; Spojrze€ na nie z dystansu), majace

! Eym sesjom nowy, mroczny charakter. Po-
w;’ac}izqc przygode, prébuja wykorzystaé
pomystow. Wprowadzaja wiele re-
ad_:,‘%?%taraja si¢ zastapié stare nowym,
Jest jegdnak bardzo brutalna. Zamiast

o

rewelacyjnych sesji wychodzi nerwowa, nie tylko
dla Graczy, przygoda. Odpowiednia muzyka burzy
atmosfere, niewielkie proby aktorskie budza tylko
niesmak. Uczucie porazki jest ogromne, a przeciez
miato by¢ tak wspaniale! Dlaczego nie bylo? —
w zaleznosci od sytuacji mozna dac setki odpowie-
dzi, jednak najczesciej wystepuje ich kilka.

ZNANE W SRODOWISKU NAZWISKO
NIE GWARANTUJE DOBRYCH
POMYSLtOW

Prostym powodem jest po prostu jakos$é tych
porad. Znane w Srodowisku nazwisko nie gwaran-
tuje dobrych pomystéw, wrecz przeciwnie. Pisa-
nie w kétko o prowadzeniu niesie ze soba pewna
przewidywalno$¢, czyli nude. Powodzenie na wia-
snej sesji nie gwarantuje powodzenia innym. Sta-
Wwa nie gwarantuje powodzenia. Mozliwosci tak-
Ze narzucaja pewne ograniczenia, pomimo iz
z matematycznego punktu widzenia jest ich nie-
skoniczona ilo$é.

Pomysty z artykuléw nie sa wynikiem jednego
Sprawdzianu na sesji. Czasami potrzeba wiele go-
dzin i przygéd, aby doszlifowa¢ , techniki grozy™-
Mistrzowie testuja je na druzynie, znajac jednak
ich wlasne upodobania. Jedni lubia bezposrednie
starcia, inni nienawidza czesto zmieniajacej Si¢
m_uzyki. Sa Gracze, ktérzy nie lubig jakiegokol-
wiek poganiania, przyspieszania akcji, wola pro-
b_lem przedyskutowaé, nawet jesli sesja miataby
si¢ przedtuzy€ o kilkadziesiat minut. Bynajmniej
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niekoniecznie mozna wtedy wyczué moment od-
prezenia i spokoju. Techniki Grozy sa dostosowy-
wane do konkretnych ludzi i do konkretnych
przygéd, mimo pozornego, uniwersalnego ich
charakteru. Powtarzanie ich rzadko przynosi ko-
lejne zaskoczenie 1 nieoczekiwane przyptywy ad-
renaliny (nie mozna wykluczy¢ sytuacji, iz Gra-
cze przeczytaja ten sam artykul). Owszem,
wszelkie innowacje moga sprawic, iz sesje prze-
stana by¢ nudne. Jednak zanim to nastapi, trzeba
doktadnie przyjrze¢ si¢ Graczom — kazdy cziowiek
potrzebuje innego bodZca. Nalezy wiec znalezé
zloty §rodek, ktéry nigdy nie bedzie tak doktad-
ny jak na papierze magazynu.

Inng przyczyna, ktéra przyczynia si¢ do poraz-
ki podczas wykorzystywania cudzych pomysiow,
to zbytie przykiadanie si¢ do ich odtworzenia.
Skupienie wigkszej uwagi na Technikach Grozy
wiaze sie zawsze z mniejszg dbatoscig o calos¢
przygody. Najbardziej jest to widoczne podczas
prowadzenia cudzych przygod. Wielkie kampanie,
nad ktérymi czuwa duza ilo$¢ os6b, czesto sg nie-
samowita kopalnig nowych i oryginalnych pomy-
stéw. Duza liczba Mistrzow Grozy korzysta tak-
ze ze scenariuszy wydrukowanych w magazynach.

POTEM TYLKO KREW, POT I £ZY

Prowadzenie takich przygdd wiaze si¢ z o wie-
le wiekszym zaangazowaniem i stresem, niz pro-
wadzenie wlasnych scenariuszy. Trzeba bowiem
wtedy pamietaé o wielu szczegétach, aby pozniej
nie popsu¢ catosci. Czgste zagladanie do zapisa-
nych kartek lub nerwowe przeszukiwanie
szuflad pamigci nie wplywa pozytyw-
nie na sesje, jej mrocznos¢ i groze.
Sztywne trzymanie si¢ ram takich
pomystow catkowicie tamuje
droge improwizacji i nastrojo-
wi chwili. Zapo-

mina si¢ wtedy
o ulubionych
postaciach,

potworach.
Tak samo

Mysdli kieruja si¢ tylko w ich §Iioﬁ¢
scié sw1atio podmesé ton glosu? C

wszystko to idzie na dalszy plan, tym?
przygoda przestaje by¢ dobra. @ £
Na koniec warto jeszcze pamietaé o Graczach. $4./4°
lepsi i gorsi, tak samo jak Mistrzowie Gry. Nie ma 4,2
ludzi jednakowych, ktérzy identycznie reagowali- @
by na wykwintne pomysty. Do§¢ brutalna to praw-
da, ale wiele zalezy od Graczy, od ich sposobu gra-
nia i reagowania, od umiejetno$ci odgrywania
postaci, kazdy z nich ma ulubiony system, w ktérym
najlepiej realizuje swoje pomysty i ukazuje swoje
odczucia. Jedni widza si¢ w heroicznych walkach,
inni wiaza swoja przyszto§¢ z brudnym i zapchlo-
nym szpitalem psychiatrycznym. Swietny scena-
riusz, rekwizyty i suspens na najwyzszym poziomie
beda niczym przy ztych Graczach. Systemy takie jak
Zew Cthulhu wymagaja od Graczy duzo: inteligen-
cji, wyobrazni oraz odrobing fascynacji HPL. Badz-
my szczerz — nie kazdy jest do tego stworzony.

NIGDY NIE POMOGA NAM PORADY

Prowadzenie przygdd, ktore Gracze na dtugo za-
pamietaja, jest sztuka. Sztuka ta nie jest wylacznie
wynikiem talentu, wiaze si¢ ze zdobywaniem do-
§wiadczenia, testowaniem coraz to nowych pomy-
stéw. Wiaze sie takze z chwilami znacznie gorszy-
mi, o ktérych chce si¢ jak najszybciej zapomniec.
Jednak mgdy nie znajdzie si¢ recepty. Tworzac se-
sje grozy, na ktére sktadaja sn; dwa skladni-
ki (styl i struktura), nigdy nie pomoga nam
porady znanych oséb, nawet tych naj-
lepszych. Wytwarzany bowiem wia-
sny styl jest niepowtarzalny, pomi-
mo, iz prébujemy to zmieniC.
Trening czyni mi-
strza, nigdy sfru-
strowanego So-
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Krzysztof Piskorski

cO MSI MIECZ SOBIE
O TYM POMYSLI?

Czvli stdw Kkilka o zuwobroniach...

Jdhhar wstrzymal oddech, w B8C 1
g6ty zakrzywione ostrze. Cho¢ wiedzial
LA dobrze, 7e w ciemnosci waskiego zaul-
a jest niemal niewidzialny, krople zimnego po-
plywaly mu po plecach. To byl jego pierwszy
Gress i Laymar, Hyrringowie, stali w bramie
 po drugiej stronie uliczki, a Talvin Kulif si¢ za spo-
13 halda gnijacych odpadkow. Nieznajomy stal na
_ gléwnej ulicy i patrzyl w ciemny zaulek, jakby za-
_ stanawiajac sie, czy wejs¢. Miody zlodziej w pot-
. mroku widzial tylko jego wysoka, szczupia syl-
" wetke, diugie wlosy i powiewajacy na wietrze
_ obszarpany plaszcz. Wreszcie przechodzien zde-
_ cydowanym krokiem ruszyi w glab bocznej ulicz-
_ ki. Adhhar sprezyt sie do skoku. Mezczyzna mi-
- nal go i zblizal sie do kryjowki Talvina. Plan byt
 prosty — Talvin atakuje z przodu, Gress i Laymar
- z boku, a on uderza od tylun. Mezezyzna nie miat
_ Zadnej szansy. : Ll -
 —8t0j! — rzeki Talvin, wychodzac z obnazona
_ szablg w dfoni. — Dawaj sakiewke i wszystkie ko-
_ sztownosci, a nie spotka cie krzywda!
~ Bracia Hyrringowie wynurzyli sie z czarmego
_otworu bramy niczym duchy, a Adhhar stanat
~w poprzek uliczki, zamykajac napadnigtemu dro-
_ 8¢ ucieczki. Nieznajomy rozejrzal sie powoli. Nie
wygladal na przestraszonego.
= IdZcie precz. Nie mam ochoty paprac sobie
~ dioni wasza plugawa posoka.
 — Patrzcie go, jaki twardziel — zadrwil Talvin.
 Bracia zarechotali w charakterystyczny dla siebie,
- skrzekiiwy sposob. — Nie zgrywaj wazniaka, tyl-
ko dawaj pienigdze, bo sami wezmiemy. Szybko!
~ Nastapifa chwila milczenia.
~ Nfe — rzekl po chwili mezezyzna dziwnie
zmienionym glosem. — Nie zrobig tego.
A'dhhar mial dziwne wrazenie, Ze slowa nie by-
1y hemwcfme ani do Talvina, ani do zadnego z nich,
— Bo nie! Tym razem zadecyduje sam! — méwit
dalej mezczyzna, lekko famigcym si¢ glosem.
Ba;idyc; popatrzyli po sobie zdziwieni.
— Nie udawaj wariata! — krzyk ]
Talvin. — Da WE‘:}' forse! . n.qi pouyt?wany

— Wiem, ze cheesz pic, ale dos¢ mam twoich roz-
kazow. Ja jestem panem! — ciggnal mezczyzna z wy-
raznym wysitkiem, nie zwracajgc na nich uwagi.

— Dos¢ tego! — ryknat Talvin, ruszajac z szabla
na nieznajomego. — BiC go, chiopaki! '

Obcy steknal, skulif sie, a po chwili wyszarpnal
z pochwy miecz. Adhhar przystanat ze zdziwienia.
Dlugie ostrze bylo pokryte dziwnymi znakami
1 przysiagltby, ze jarzyfo sie lekko czerwonawg po-
Swiata. Pozostalych trzech rzezimieszkow albo tego
nie zauwazylo, albo si¢ tym nie przejeli. Zaatakowa-
li z trzech stron. Mezczyzna zrgcznie wyskoczyl
z okrgzenia i opar! si¢ plecami o brudna sciane.
Pierwszy uderzyt Talvin. Cial mocno od gory, mie-
1z3c w glowe przeciwnika. Ten zastawif sig dziw-
nym mieczem. Zaraz zaatakowali bracia Hyrringo-
wie. Kazdy inaczej. Mieli nadzieje, ze nieznajomy
nie zdazy zastonic sig przed dwoma ciosami. Jednak
ostize, poruszajace si¢ z niewiarygodna predkoscia,
odbito oba ciecia. W ciemnosci zautka Adhhar wi-
dziat tylko cztery sylwetki kotlujace si¢ wsrod biy-
skow stali. Miecz napadnigtego uderzal i parowat
z niespotykana szybkoscia i precyzja. Wygladalo to,
Jakby to nie reka wiodla ostrze, a samo ostrze wy-
konywalto smiertelny taniec, cizggnac za soba reke.
Wreszcie powietrze przeszyt dziki ryk Talvina, ktory
zwalil si¢ na kolana, trzymajac dlonia przecieta szy-
Je- Na bruk trysneta jasna krew. Tym razem zaata-
kowat Adhhar, ale nieznajomy byt szybszy. Zlodziej
padi na ziemie. Oczy zasnula mu mgla. Wszystko
zaczela ogamnia¢ ciemnos¢. Uslyszal jeszcze kroki
nieznajomego i poczul bél — tym razem mniejszy
1 odleglejszy, gdy ten wyjat ostrze z rany. Ostamnia
1zeczg, jaka zarejestrowaly jego gasnace zmysty, byt
podniesiony gtos mezczyzny.

— Nie musisz mi tego mowic! Wiem, ze i tak mu-
statbym ich zabié, ale nie przyszlo ci do glowy. Z¢
moze chcialbym poradzic sobie bez twoich sztu-
czek?! Co? Nie zdotalbym? Jestes cholemnie aroganc-
ka, kupo Zelastwa. Uwazaj, bo kiedys oddam cig kra-
snoludom do przetopienia na tandetne pierscionki!

WPOWI'BHZU rozlegt sie dziwny Swiszczgco-me-
taliczny smiech.
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Artykut ten, méwiacy o poteznych artefaktach
_ zywobroniach — pisany byt z poczatku z mysla
o WERP, ale poniewaz pasuje do kazdego sys-
temu fantasy, postanowilem nie umieszczaé
w nim konkretnych zasad ani wspétczynnikéw.
Wiem, ze niektérzy mistrzowie moga poczué sie
tym rozezarowani, ale wierzg, ze po przeczytaniu
artykuiu nie beda mieli problemu z przeniesie-
niem zywobroni do mechaniki odpowiedniego sy-
stemu. Szczegdlnie do tego zachgcam, poniewaz
ten nowy czynnik bardzo ubarwia rozgrywke,
o czym przekonalem si¢ sam, dajac jednemu
z graczy arogancki i ztoSliwy, a zarazem potez-
ny zywomiecz o imieniu Rath. Wigksza czgs¢ ar-
tykulu to oméwienie zywobroni i sposobu ich
tworzenia. W przedostatnim punkcie
znajduje si¢ opis trzech zywych ostrzy.
Moga postuzy¢ zar6wno
do wykorzystania g
w grze, jak i jako ,;'_H‘_;
przyklad, ktéry
pokaze ci, jak na-
lezy tworzy¢ zy-
wobron. Znow
musze¢ zaznaczy¢,
ze ich historie pisane
byty tak, aby pasowac do kazdego sy-
stemu, powinienes wigc je zmodyfiko-
waé, dodajac elementy charakterystycz-
ne dla Swiata, ktéry prowadzisz.
Ostatnia cze$¢ tekstu to kilka krétkich
pomysiéw na przygody z wykorzysta-
niem zywobroni. Zycz¢ milego czytania
i udanych ses;ji!

ZYWORRON - €O TO TAKIEGY?

Marzeniem kazdego wielkiego wojownika jest,
aby posiada¢ brori lepsza niz wszystkie inne. Broni
lekka, ostra i posiadajaca cechy niezwykle, ktore
uczynityby jej wiasciciela niepokonalnym. Bogat-
si i bardziej stawni moga sobie pozwoli¢ na wy-
roby najlepszych platnerzy — czy to krasnoludz-
kich, czy elfich. Jeszeze bogatsi badZ stawniejsi
zdobywaja w koricu niezwykle cenny magiczny
orgz. Na najwiekszych bohateréw — herosow,
kt6rych imiona beda opiewane w legendach — cze-
kaja artefakty, niezwykle ostrza stworzone przez
bogéw lub pradawnych mistrz6w magii. Najpot¢z-
niejszymi i zarazem najgrozniejszymi z tych arte-
faktéw s3 rézne typy zywobroni.

Ostrza te, najczeSciej spotykane w formie mie-
cza badz topora, majg szereg nadprzyrodzonych

cech. Wiasciwosci kazdego egzemplarza zywo-
broni s3 nieco inne, ale jedna z nich jest wspél-
na dla wszystkich. Przedmioty te posiadajg wia-
sng Swiadomos$¢. Czasem jest ona sztucznym
pseudointeligentnym tworem, a czasem dusza
mys§lacej istoty, zamknigtym w ostrzu poteznym
zakleciem lub klatwa. Zalezy to tylko od twoér-
coéw przedmiotu. ZywobroA wystepuje réwniez
ekstremalnie rzadko i jest czesto bardziej niebez-
pieczna dla wiasciciela niz jego wrogéw. Potra-
fi fatwo nagia¢ do swojej woli stabych psychicz-
nie bohateréw i zdoby¢ catkowita kontrole nad
ich poczynaniami.

Tworzenie ciekawej zywobroni jest dlugim pro-
cesem, poniewaz przedmiot ten powinien by¢
czyms$ naprawdg niezwyklym. Tak wigc najpierw
powiniene$, Mistrzu Gry, opracowaé jego histori¢
oraz ustali¢ stwoérce wraz z kieru-

jacymi nim intencjami. Potem
nalezy wybrac cechy po-
zytywne i nega-
tywne artefaktu
oraz sprawdzic,
w jakim stop-
niu potrafi on
wplywac na wo-
le wiasciciela.
Na koniec pozo-
staje stworzenie
osobowosci
przedmiotu oraz
sprecyzowanie
jego celéw 1 da-
zen. Jak wigc wi-
daé, proces to diugi,
ale zapewniam cie,
ze sie oplaci. Cieka-
wa zywobron moze
by¢ tematem dziesigtek cudownych przyg6d.

SKAD WZIAC ZYWIOBROM?

Zywobrori sama wybiera sobie wiasciciela. Kie-
ruje sie przy tym trudnymi do usystematyzowania
kryteriami. Zazwyczaj artefakty te daza do tego,
aby wejs¢ pod wiadanie potgznego wojownika,
ktérego reka prowadzone moglyby zmieniac losy
$wiata, spetniajac przy tym wielki plan kt(’n:egoé
z Bogéw lub innych nadprzyrodzonych istot.
Trzeba przy tym zaznaczyc, Ze plan ten by\ya za-
zwyczaj dosé pokretny. Tak wiec potezny Zywo-
miecz moze daé sie odnalezé w krzakach szesna-
stoletniemu synowi miynarza ze wsi Poche.déw%ci,
poniewaz kierowany jego mocg sFanie s}g on kn;:—
dyS§ potgznym wojownikiem. Moze takze znalezé
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go w podziemnym grobowcu pospolity rzezimie-
szek, poniewaz ostrze przewidzi, ze za trzy lafa ka-
rawana, z ktéra bedzie on podrézowat, zostanie na-
padnigta przez Czarnego Ksigcia Aklaara von
Rohringa, ktéry przywlaszczy sobie miecz, a‘t_)y lec
w trzy dni potem w pojedynku z regki poteznego
Tharnossa Barbarzyricy, ktéry z kolei... itd. Spa-
czony i zty Zywomiecz moze celowo wejsé w po-
siadanie stabej psychicznie osoby, aby latwie]
zdoby¢ nad nia kontrole i wykorzysta¢ w okreslo-
nym celu. Jak wiec wida¢, zywobron kieruje si¢
whacnvmi nlanami oraz aspiracjami, a o1acz., ktéry

] e e et o
odnajdzie w krzakach potezny zywotopor, nie be-
dzie nigdy pewien, czy jest jego ,.finalnym” wia-
$cicielem, czy tez po prostu kolejnym etapem na
drodze ostrza do jakiegos celu.

W kazdym razie, kiedy zywobron zdecyduje si¢
wejé¢ w posiadanie postaci, nie ma wigkszych
probleméw z dokonaniem tego zadania. Moze np.
zmusi¢ swojego poprzedniego wlasciciela do
starcia, w ktérym zginie, a zwycigzca wezmie
ostrze. Moze po prostu leze¢ w przydroznym ro-
wie, przy goscificu, ktorym beda przejezdzac bo-
haterowie. Moze swemu przysziemu wiascicielo-
wi zsyla¢ we snie wskazowki, ktére pomoglyby
mu ja odnalez¢, oraz niekoniecznie przyjemne po-
naglenia, gdyby 6w nie wykazywat jej odnalezie-
niem wigkszego zainteresowania. Jesli zywobron
zdecyduje si¢ wejS¢ w posiadanie ktéregos z bo-
hateréw, to niezaleznie od okolicznoSci, predze;j
czy pOZniej to zrobi.

HISTORIA | WYGLAD ARTEFAKTU

Nieliczni $miertelnicy potrafig tworzy¢ zywo-
brofi. Sg to najpotezniejsi magowie i kaptani.
Najczesciej jednak przedmioty te wychodza spod
reki bogéw oraz wielkich demonéw. Jako takie,
tworzone byly zazwyczaj w okreS§lonym celu.
Moze zywobron miata poméc wygraé jaka$ wiel-
kg wojne lub zabic ktéres z bostw ciemnosci, badz
jakiego$ poteznego wiadce? Czy udato jej sie wy-
kona¢ to zadanie, a jesli tak, to jakie cele posta-
wila przed sobg teraz, gdy spelnita swe przezna-
czenie? Ktéry z historycznych bohateréw wiadat
orgzem? Czy moze istnieje kto§, komu obsesyjnie
zalezy na zdobyciu lub unicestwieniu artefaktu?
Kim jest ten kto$ i na ile jest potezny? Jesli w zy-
wobroni uwi¢ziono duszg jakiegos$ czlowieka, to
czy istnieje kto§, kto chciatby go wyzwolié, a je-
§li tak, to kim jest? Na te pytania powiniene$ daé
odpowiedz, piszac historig artefaktu. Musi ona po-
siadac ciekawe tio fabularne.

Teraz powiniene§ ustali¢ wyglad zywobroni.
Oczywiscie, owe przedmioty zazwyczaj bardzo

réznia sie od zwyklego oreza. Forma zywobroni
moze by¢ wiasciwie dowolna. Najczesciej spoty-
ka sie Zywomiecze, ZyWotopory oraz zy wosztyle-
ty. Bardzo rzadkie sa zywomloty i zywowl6cznie.
Istnieja takze legendy o istnieniu zywokopii, zy-
womaczug oraz zywohalabard, ale sa to przypad-
ki niespotykanie rzadkie. Opisujac zywobron,
mozesz siegnal po szereg sprawdzonych w opi-
sywaniu magicznych broni chwytow, takich jak
dziwne znaki i runy, lekka poSwiata, nienaturalne
zimno lub ciepto, bogate zdobienia. Mozesz tak-
ze zaskoczy€ czyms$ graczy. Potezny Zywomiecz
moze by¢ zwykla, surowa, pozbawiong jakichkol-
wiek ozd6b klinga. Artefakt ponadto moze np. roz-
tacza¢ wokol siebie osobliwy zapach (np. odér
gnijacych cial, won kadzidet) lub aurg¢ (spokoju,
strachu itd.). Powinienes takze da¢ mu jakies cat-
kowicie nieszablonowe cechy, odrézniajace go od
innej magicznej broni, na przyktad moze pulsowac
niczym zywa istota lub w jego rekojesci moze by¢
osadzony wielki rubin, przez ktéry widac¢ otchia-
nie piekielne i koszmarne demony. Niech tw6j opis
zaintryguje graczy.

CECHY ZYWOBRONI

Jak zaznaczylem wczes$niej: kazda zywobron
posiada inny zestaw niezwyktych cech. Pod tym
wzgledem nie istnieja dwa takie same egzempla-
1ze. Ich ilos¢ swiadczy o potedze artefaktu. Tak,
tak! Nawet wsrod zywobroni istnieje hierarchia.
Niektore z nich to wiasciwie zabaweczki, ktore
posiadaja jedna czy dwie niezwykle cechy, a po-
za tym sa wesolym kompanem do rozméw, inne
natomiast potrafig zabi¢ nawet boga, a dotknig-
cie ich przez kogo§ postronnego koriczy si¢ sza-
lefistwem. Z reguly na zestaw cech ma wptyw cel,
w jakim zostala wykonana brori. Dla przykiadu:
stworzony dla zab6jcéw zywosztylet powinien
mie¢ cechy takie jak Niewidzialnos$é, Mordercze
Ostrze itd. Przy kazdej cesze umiescitem w na-
wiasie liczbe. Gdy wybierzesz juz wszystkie wia-
Sciwosci tworzonej przez siebie zywobroni, zsu-
muj liczby w nawiasach, a po poréwnaniu
z zawartg na Koricu punktu tabelg otrzymasz po-
tege broni. Ma ona wazny wptyw na stopieni, w ja-
kim zywobron moze zdoby¢ kontrole nad posta-
cig posiadajacego ja gracza. W tym punkcie
wymienilem takze cechy negatywne zywobroni.
Ich iloS¢ powinna by¢ adekwatna do ilosci cech
pozytywnych, ale moga istnie¢ wyjatki. Miecz po-
darowany postaci przez dobrego boga moze nie
posiada¢ w ogéle cech negatywnych, a przekle-
ty, spaczony artefakt moze posiada¢ ich znacznie
wigcej niz zalet.
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Cechy pozytywne:

Niezwykia Budowa (1) — To najpowszechniej-
sza wéréd zywobroni cecha, kt6rg posiadaja nie-
malze wszystkie egzemplarze. Bron jest nadzwy-
czaj ostra 1 lekka, co umozliwia wprawnemu
szermierzowi wladanie nia z zab6jcza precyzja.
Jej celnos€ 1 zadawane przez nia obrazenia po-
winny by¢ odpowiednio zwigkszone. Ostrze jest
réwniez niespotykanie wytrzymate — nie mozna
go ztamac, a stopi€ je potrafi tylko potezny, ma-
giczny ogien.

Bojowy Krzyk (2) — W czasie walki ostrze,
przecinajac powietrze, przerazliwie ryczy. Ryk ten
wpedza w panike¢ pomniejszych przeciwni-
kéw, a potezniejszych potrafi na
chwile zmieszac.

Mordercze Ostrze
(3) - Rany zadane
ostrzem nie goja
sie normalnie,
tylko jatrza. Zale-
czy¢ je moze tyl-
ko potgzna magia lub
dziatanie sit boskich.

Hipnotyczny Wz6r
(2) — Na ostrzu
wyryte sa tajemne
znaki, ktére przycig-
gaja wzrok patrzg-
cych na nie osob.

Pomniejsi przeciwnicy
walczacy z postacia
moga tatwo ulec hipno-
zie 1 stanag¢ w bezruchu,
nie mogac oderwaé od zna-
kow oczu.

Dar Jezykéw (2) —
Wiasciciel ostrza, trzy-
majac je w dloni,
moze postugiwac si¢
nieznanymi sobie jezykami.
Zywobron pelni w tym wypadku fun
nego tlumacza.

Niewidzialno§é (4) — Zywobron potrafi dema-
terializowa¢ sie na komende wiasciciela, pozosta-
wiajac jedynie rekojes¢ badz stylisko.

wiatto§é/Ciemnos§é (3) — Ostrze potrafi na zy-
czenie wlasciciela rozbtysnaé jasnym blaskiem lub
spowi¢ wszystko wok6l magiczna ciemnoscia.
Zasieg efektu to kilkana$cie metrow.

Oplecenie (3) — Ostrze moze na zyczenie giac
sie niczym guma i potrafi ople$¢ brofi przeciwni-
ka, jego szyje, reke itd. Potrafi takze przy tym nie-
co sie wydluzaé, ale mimo to np. Zywosztylet nie

kcje magicz-
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bedzie mégt oples¢ w pasie giganta. Oplecione
ostrze moze dusi€ i §ciskaé z przecietna silg do-
rostego mezczyzny.

Przenikanie (3) — Ostrze przenika niemagicz-
ne pancerze, tak jakby w ogéle ich nie bylo. Nie
daja one zadnej ochrony przed zadanymi nim
obrazeniami.

Wykrycie Istoty (1/3) — Ostrze informuje postac,
kiedy w odlegtosci mniejszej niz kilometr od niej
znajdzie si¢ istota okre§lonego rodzaju. Wykrywa-
nie kosztuje jeden punkt dla istot mniejszych, ta-
kich jak humanoidy, goblinoidy, oraz trzy dla istot
poteznych, takich jak smoki, demony, licze.

Zabicie Istoty (3/5/7) — Jeden celny
cios zadany ta bronia zabija istoty okre-
)  Slonego gatunku. Tak samo jak W po-
wyzszym przypadku,
koszt zalezy od pote-
gi istoty. Zabicie

istot pomniej-
szych (orki, elfy,
ludzie itd.) ko-
sztuje 3 pkt.,
wigkszych (smo-
ki, wampiry) —
Spkt. Za siedem
punktéw mozna
da¢ broni moc
u$miercania
demondw, bo-
/ g6w i boskich

awatarow.
Celny Rzut (3) —

Rzucona bron leci niczym

pocisk w kierunku wskaza-
nej postaci i trafia ja, zadajac
normalne obrazenia. Niezwykle

trudno jest jej uniknaé¢, ponie-
waz potrafi skrecac i omijac
przeszkody. Leci za celem, do-
poki nie trafi go lub nie odwota
jej wiasciciel. Nie moze przy tym jednak odlecie¢
dalej niz sto metr6w od niego.

Odpomosé (3) — Trzymajacy brof w reku boha-
ter staje si¢ odporny na jeden wybrany czynnik:
Moze nim byé ogien, woda (bohater potrafi w niej
oddychad), gtéd, choroby, zimno, strach. Trz:.?ba za-
znaczy¢, ze wybranie odpomnosci na rany nie daje
bohaterowi nie§miertelnosci, a jedynie sprawia, ze
jego cialo ma wytrzymatos¢ odpowiednig wyl:rz’y-.
matosci kolczugi. Nie mozna wybra¢ odpornosci
na uplyw czasu, §mier¢ ani na boskie klatwy.

Podwyzszenie Cechy (3) — Artefakt pan'om
jedna z cech wladajacej nim postaci, dopoki jest
trzymany w dioni.
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Cechy negatywne:

Obted — Wiasciciel broni za kazdym razem, kie-
dy jej uzyje, stawia krok w kierunku szalefistwa.
Predzej czy péZniej popadnie w catkowity obted,
ktérego nie mozna uleczy¢ zadnymi sposobami,
z wyjatkiem boskiej interwencji.

Zie Fatum — Nad bronig ciazy zlowroga prze-
powiednia: kazdy jej wlasciciel zginie predzej czy
pb7niej, zabity przy jej pomocy. Losu tego moz-
na uniknaé, ale jest to bardzo trudne.

Uzaleimienie — Posiadacz zywobroni powoli

uzaleznia sie od niej zaréwno psychicznie, jak i fi-
zycznie. Jesli nie ma jej przy sobie, odczuwa wiel-
ki dyskomfort. Nie moze spa¢ ani wykonywac
zadnych wymagajacych koncentracji czynnosci.

Zamiana Osobowosci — Osobowo§¢ Zywobro-
ni zamienia si¢ stopniowo z osobowoscia jej po-
siadacza. Bohater zachowuje si¢ i mysli coraz
podobniej do ostrza, a ono nabiera cech bohatera.
Kiedy proces ten dobiegnie korica, w ciele boha-
tera znajdzie si¢ Swiadomos¢ zZywobroni, a jego
wlasna dusza zostanie uwigziona w mieczu.

Pragnienie Krwi — Zywobron ma cechy wam-
piryczne — aby utrzymywaé swoja moc, musi
przynajmniej raz dziennie napié si¢ krwi, przy
czym nie moze ona naleze¢ do jej wiasciciela. Je-
Sli pragnienie nie zostanie zaspokojone, to bedzie
si¢ ona stara¢ przeja¢ kontrole nad wtascicielem
1 zmusi¢ go do zranienia kogos.

Pozeracz Dusz — To o wiele straszniejsza we-
rsja poprzedniej cechy. Zywobrofi czerpie moc
z pozerania dusz zabitych nig wrogéw. Musi
wchlong¢ przynajmniej jedng na trzy dni. Posta-
ci, ktérych dusze zostaly pozarte, nie mozna
wskrzesi¢, dopoki ostrze nie zostanie zniszczone.

Nienaturalne Starzenie si¢ — Wiasciciel zywo-
broni starzeje si¢ czterokrotnie szybciej niz inni,

TABELA POTEGI ZYWIOBRONI
_ Potega Kontrola
S}m?a Zywobroni nad wiaScicielem
1-4 Zabawka Brak
5-7  Pomniejsza Mata nad stabszymi
osobowosciami.
8-10 Srednia Srednia nad stabszymi
i mata nad silnymi
osobowosciami.
11-13 Potezna Duza nad stabszymi
i Srednia nad silnymi
osobowosciami
14+

Arcypotezna Catkowita nad stabszymi
1 duza nad silnymi
osobowos$ciami

poniewaz ostrze karmi si¢ jego siig zyciowa. Pro-
ces moze zostaé zatrzymany, jeSli wyrzeknie sie
on ostrza i porzuci je. Jednak nawet wtedy efek-
ty nie zostang cofnigte.

Demoniczny Zew — Zywobron przycigga demo-
ny i istoty mroku. Bohater nie ma szans ukry¢ sie
przed nimi, dopoki ma ja przy sobie.

Obnizenie Cechy — Zywobron obniza znacznie
jedna z cech posiadacza.

Zrofniecie — Kiedy bohater po raz pierwszy
chwyta bron, jej rekojes¢ przyrasta na state do je-
go dtoni. Zywobroni staje si¢ upiornym symbion-
tem — krazy w niej krew bohatera. Cofnigcie efek-
tu jest niezwykle trudne i wymaga uzycia poteznej
magii lub boskiej interwencji.

CHARAKTER I SILA KONTROLI
ZYWIOBRONI

Zywobron moze posiadaé dowolng $wiado-
mos¢. Znéw decydujg o tym gidwnie intencje jej
tworcéw. Wszystko zalezy wigc od twojej pomy-
stowosci. Zyworapier moze mie¢ maniery starego
szlachcica i przestawa¢ obdarzaé posta¢ swymi mo-
cami, ilekro¢ uchybi ona honorowi jakiejs damy.
Dwureczny zywotopér moze kla¢ jak zarosniety
barbarzyrica i1 zachecaé swego wiasciciela do upi-
jania si¢ na umor. Postaraj sie wymysli¢ co$ odpo-
wiednio interesujacego i nieszablonowego. Pa-
migtaj przy tym, ze zywobron moze ukrywac swoj
prawdziwy charakter przed postacig. Jakie bedzie
zdziwienie Paladyna, ktéry odkryje nagle, ze jego
cudowny zywomiecz jest demonicznie zly.

Jak wszystkie artefakty, zywobrofi moze okaza¢
si¢ niebezpieczna dla wiasciciela. Jesli dany eg-
zemplarz jest wystarczajaco potezny, to moze
czasowo przejmowac kontrole nad bohaterem.
Proby takie podejmuje zazwyczaj, kiedy postaé
postgpuje niezgodnie z jego charakterem i plana-
mi, albo gdy chce go unicestwi¢ lub porzucié.
O mozliwosciach orgza w tym zakresie méwi ta-
belka. Za stabe osobowosci uznaé nalezy zdecy-
dowang wigkszos¢ ludzi — zwyklych wiesniakéw,
kupcow, robotnikéw, szlachte, niedo§wiadczo-
nych poszukiwaczy przygéd. Osobowosci silne to
zazwyczaj postacie obdarzone odwaga, doswiad-
czeniem i duza sila woli, na przyktad potezni ma-
gowie, wielcy wodzowie i wojownicy, madrzy ka-
ptani. Jesli z tabeli wynika, ze artefakt ma nad
postacig matg kontrole, to znaczy, ze moze kiero-
wac jej ruchami tylko sporadycznie. Najblizsze
otoczenie bohatera raczej tego nie zauwazy, a po-
Jawiajace sie okresowo dziwne zachowania beda
traktowane jako ,zly dzien”. Srednia kontrola




oznacza, iz przedmiotowi udaje si¢ przejaé¢ wia-
dze nad bohaterem w 50% préb. Fakt ten jest juz
bardzo trudny do ukrycia i zmienione zachowanie
postaci z pewnoscig zwroci uwage ktoregos z naj-
blizszych. Jednak jego przyczyna moze wcigz
pozostac nieodgadnigeta. Duza kontrola oznacza, ze
orez potrafi zawtadna¢ wolg wiasciciela w trzech
czwartych przypadkéw. Nie moze to pozostaé
niezauwazone przez otoczenie postaci. Kazda in-
teligentna osoba rozpozna od razu, ze postac zo-
stata opetana. Jesli z tabeli wynika, ze kontrola po-
staci przez zywobrori jest catkowita, to jest ona po
prostu bezwolna marionetka, wykorzystywang
przez potezny artefakt. Trzeba jednak jeszcze za-
znaczyé, ze ostrze nie bedzie zawsze dazylo do do-
minacji nad bohaterem. JeSli dobry paladyn znaj-
dzie si¢ pod calkowitym wplywem réwnie
szlachetnego i dobrego ostrza, to watpliwe jest,
aby zywobrori ingerowata w jego postgpowanie.
Mogtoby sig¢ to zdarzy¢ tylko w wypadku, gdyby
bohater postanowil dokona¢ jakiego$ czynu nie-
zgodnego z charakterem i etosem — wtedy artefakt
prébowaiby go
przed tym po-
wstrzymac,
wpierw probujac
perswazji, a do-
piero potem :
przejecia kontro- @&
li. Perswazji — no
wiasnie! Musisz pa-
migtaé, ze zywobron
moze zmusza¢ postacé
do postuszenistwa réz-
nymi sposobami. Potra-
fi przeciez z bohaterem
rozmawia¢ i moze przekonywac go do
swojej racji. Ostrze moze réwniez zagrozi¢ boha-
terowi, Ze przestanie go obdarza¢ swoimi moca-
mi (tak, jest to mozliwe!). Jesli nie ustucha on, to
artefakt stanie sie dla niego zwykla kupg zelastwa.
W takim wypadku dziataja tylko cechy negatyw-
ne broni oraz Niezwykla Budowa.

Céz moze zrobié¢ druzyna, jesli jeden z jej
cztonkéw jest opetany przez szczeg6lnie zlosliwa
zywobrofi? Pozostaje jedynie odebranie mu arte-
faktu i porzucenie gdzies, gdzie nikt go nie bedzie
w stanie odnalezé. Zadanie to moze jednak oka-
zaé si¢ trudne do wykonania, poniewaz zZywobrofi
bedzie broni¢ sie rekoma wiasciciela. W koricu, jak
tu pokonac, nie zabijajac, najsilniejszego Wojow-
nika w druzynie, kiedy wtada on na dodatek za-
béjczym, magicznym orezem? Jesli nawet uda si¢
to, istnieje szansa, iz artefakt w jaki$ przewrotny
spos6b znéw stanie na drodze postaci.

AlLNMANACH —

PRZYKLADY ZYWOBRONI
Zywomieez Rath

Moc: Przecietny

Stwérca: Orrik Krwawy — bég wojny barbarzyi-
cow z péinocy.

Cel: Wspomozenie wyznawcéw w czasie wojen.
Historia: Miecz ten zostat stworzony przez jed-
no z pomniejszych barbarzynskich béstw wojny ja-
kie§ dwiescie lat temu jako nagroda dla wiernego
stugi. Imienia tego bohatera mozna na prézno
szuka¢ w kronikach historycznych. Zginat w ktére-
J$ z wielkich pétnocnych wojen, a ostrze, przecho-
dzac po drodze przez wiele rak, przywedrowato do
bardziej cywilizowanych kra-
in. Ostatnim wlascicielem
byt Hrabia Henryk Morr-
genst, ktdry zginat
w swoim palacu z reki
skrytobdjcy. Przy
zwlokach nie odna-
leziono artefaktu. Zo-

_ A% stal on najprawdopodob-
5 niej ukradziony.

Osobowo§¢:
Rath jest aro-
gancki i pewny
siebie. Najbar-
dziej ceni
odwage i bra-
wure, a nie zno-
si tchérzostwa. Poza
tym lubuje si¢
w rozlewie krwi.
/ Zawsze stara si¢
Z naméwié wiasci-
ciela do rozwiazywania
probleméw droga sifowa. Ma
przy tym obsesj¢ na punkcie przysiag. Nigdy ni.e
pozwoli, aby jego wlasciciel ztamat dana obietni-
ce. Rath nie jest sztucznym tworen. W zywobro-
ni zakleta jest dusza dawno zmarlego kaptana Orri-
ka, od ktérego imienia pochodzi nazwa miccza.
Cechy: Niezwykla Budowa, Mordercze Ostrze,
Oplecenie, Celny Rzut, Pragnienie Krwi, Demo-
niczny Zew 4
Wyglad: Rath to diugi miecz o szerokiej klin-
dze pokrytej czerwonymi runami. Jasne ostrze roz-
tacza ledwo zauwazalng czerwonawa poSwiate.
Rekojesé nie jest bogato rzezbiona, cho¢ koncow-
ki jelca oraz gtowica uformowane s3 W ksztalt cza-
szek demonéw. Od miecza czu€ aurg potegl 1 ma-
jestatu, ponadto, gdy jest wyciagniety z pc_achwy,
niezaleznie od miejsca, w ktérym si¢ znajduje, wy-
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czué mozna od niego lekki powiew chiodnego,
gorskiego wiatru. . . ‘

Cytat: ,, Tylko mi nie méw, Ze si¢ boisz! Nie
chce walczy¢ dla tchérza!”

Zywosztylet Kriss

Moc: Pomniejszy
Stwérca: Mag Erlesius Wielki
Cel: Zarobek

Historia; Kriss nalezy do pieciu pomniejszych
zywobroni stworzonych przez maga Erlesiusa
zwanego Wielkim okoto sze$¢dziesieciu lat temu.
Wszystkie te artefakty zostaty zrobione z mysla
o sprzedazy (czarodziej zbit na nich fortung).
Kriss z zaloZenia miata trafi¢ w rece przedstawi-
cieli §wiatka przestepczego. Zostala zakupiona
przez rudego Torgina — wesolego zbdja z klasa.
Po pewnym czasie zaszy1 si¢ on na prowincji ra-
zem z duzg czescig zrabowanej szlachcicom for-
tuny, aby dozy¢ w spokoju korica swych dni.
Sztylet przekazat ktéremus z kamratéw. Ten jed-
nak zostal ujety i stracony, a bron trafita w rece
lokalnej Gildii Magéw. Zostata ukradziona przez
miodego adepta, ktéry do§¢ mial nudnych nauk
i postanowil ,,uzy¢ zycia” w wielkim miescie.
Mtodzieniec szybko popadt w diugi i teraz cze-
ka tylko na kogos$, komu mogiby opchna¢ arte-
fakt za pokazna sumke (moze tym kims beda na-
si bohaterowie?).

Osobowo$€: Kriss jest sztucznym tworem. Er-
lesius, tworzac go, chciat przypodoba¢ sie okre-
Slonym odbiorcom, tak wigc zywosztylet ma
dzwieczny kobiecy glos, btyskotliwe poczucie
humoru i potrafi plugawie klaé. Przy tym zache-
ca przy kazdej okazji posiadacza do picia, rozpu-
sty, hazardu, rozboju oraz dzikich zartéw. Méwiac,
uzywa zbojeckiego zargonu. Bardzo czesto wspo-
mina z sentymentem pierwszego wiasciciela, Tor-
gina, i ma irytujacg manier¢ poréwnywania z nim
wszystkich nastepcow.

Cechy: Niezwykla Budowa, Bojowy Krzyk
(zazwyczaj co§ w stylu ,,Gifcie, parszywe s...sy-
ny!”), Odpomos¢ Na Rany (oraz choroby wene-
ryczne i kaca).

Cytat: ,Moze poszedibys sie napié? Co? Nie
Czas teraz na to? Sztywny jestes, kochasiu. Nijak
ci do Torgina...”.

ivwotopén Glavaar

Moc: Potezny

Twérca: Orisius Balhard, najwyzszy kaptan boga
sprawiedliwo$ci Ayuna

Cel: Walka z istotami mroku

Historia: Legendarny Orisius stworzyl 6w zy-
wotop6r okoto oSmiuset lat temu, aby wspomdgt
on jego zakon w walce z armiami mroku. Przez
sze$éset lat orez przechodzit w rece nastepcow
Orisiusa, aby wreszcie zostaé podarowanym przez
zakon rycerzowi Haalmgarowi z Urhe. Wédz ten
wstawit sie wielka odwaga na przeleczy Skeel, od-
pierajac, wraz z pigcioma setkami urhanskiego ry-
cerstwa, atak armii czarnoksi¢znika Ymwena. Jak
wiadomo z legend, Haalmgar polegt w czasie woj-
ny szescioletniej. Wtedy to topor zaginal i naj-
prawdopodobniej do dzi§ lezy przy zwiokach
swego pana, ktérych nigdy nie odnaleziono.

Osobowo§é: Gavaar byl wielkim wojowni-
kiem, ktéry cate zycie spedzit na walce z sitami
ciemnosci, a po Smierci jego dusza zostala zakle-
ta w topor. Jest on szlachetny i praworzgdny, nie-
nawidzi zta i sil chaosu. Bedzie starat sie trafi¢
w rece Paladyna lub innej osoby o podobnym cha-
rakterze. Mimo swej potegi, Gavaar jest juz bar-
dzo zmeczony. Przez niemal tysigc lat walczyl
w kolejnych dioniach przeciwko ciemnosci i prze-
trwat heroiczng Smier¢ kilkunastu kolejnych wia-
Scicieli. Jego marzeniem jest, aby méc odejs¢ do
krainy zmartych. Jego moce nie dzialaja caty czas.
Zazwyczaj Gavaar ,,Spi” 1 jest wtedy normalnym
bojowym toporem — jedyna cecha, ktéra nie wy-
gasa, to Niezwykla Budowa. Budzi si¢ jedynie,
kiedy jego wiasciciel jest w niebezpieczefistwie
lub potrzebuje rady i pomocy. Topé6r chee doko-
naé jeszcze jednego bohaterskiego czynu, a po-
tem zamierza prosi¢ swego wilasciciela, aby go
zniszczyl, wyzwalajac tym samym dusze, znuzo-
n3 tysiacletnia walka.

_ Cechy: Niezwykia Budowa, Dar Jezykéw,
Swiatlo§¢, Wykrycie Istoty (ozywiericy), Zabicie
Istoty (ozywiency), Odporno$¢ (na strach).

Cytat: ,,A wiec, dobrze. Pomoge ci, chociaz je-

stem juz tym wszystkim bardzo zmeczony...”

POMYSLY NA PRZYGODY
Kiopotliwa Przesyika

Bohaterowie dostaja zlecenie — majg przetrans-
portowac do odleglej o tydzien drogi gildii magow
przedziwng skrzynie. Znajduje si¢ w niej potezny,
przeklety i spaczony zywomiecz, ktéry bedzie
prébowat kontrolowac jedna z postaci, zsytajac jej
senne wizje. Jedna z cech tego artefaktu jest Zro-
Snigcie. Na dodatek s3 osoby, ktérym bardzo za-
lezy na jego zdobyciu. Beda staraly sie za wszel-
kg ceng odebra¢ zywomiecz postaciom. Moga one
by¢ na tyle liczne badz potezne, ze jedynym spo-
sobem na uratowanie zycia towarzyszy bedzie, dla

BAERE il

#HUDUEK 200n




AN ﬁ %
. p :

upatrzonego przez miecz bohatera, uzycie 20
w walce. Wtedy jednak zleceniodawcy misji nie
beda zbyt uszczesliwieni...

Ostatnia ({lola

Ostatnig wola jednego ze znajomych lub bytych
towarzyszy druzyny, bedzie, aby wzieli oni jego
zywobron (o ktérej istnieniu wczesniej nawet nie
wiedzieli) 1 zniszczyli ja, wyzwalajac zakleta
w niej zmeczong dusze. Znajomy przysiagl, ze gdy
umrze, pozwoli jej odejs¢ do Swiata
zmartych za nim. Oczy-
wiscie, bohaterowie nie
moga _zl‘ekcex.w-aiyc’ ./
ostatniej woli 1 sprawic, -,:/
ze przysiega zmarlego 1
nie zostanie dotrzymana. &
Musza zniszczy( pra- \‘
dawny orgz (moze to by¢ W
wiasnie przykiadowy Ga- \‘;‘
vaar) i wyzwoli¢ jego du- \\

szg. Jest tylko jeden pro-
blem — artefakt jest tak
potezny, Ze unicestwic

go moze jedynie ogien
wielkiego czarnego smoka.
Gady takie zyja jeszcze po-
no¢ na kraficach znanego
Swiata. Graczy czeka diu-
ga i pelna niebezpieczenstw
podroz. Gdy juz dotra do
smoka, musza go przekonat,
aby zrobit im te przystuge

(a czarne smoki nienawidza hu-
manoidéw). Gad moze zazadac
czego$ w zamian i w ten sposéb
przygoda moze zmienié sie

w wielka kampanieg.

Tajemnica Krdla Reginalda

malej
krainy, ktérej dobry wiadca (tytutowy
kr6l Reginald), przestal by¢é ostatnio taki dobry
1zmienit si¢ nagle w krwawego tyrana. Gracze zo-
stang wynajeci przez matzonke kréla lub grupe
przestraszonych zaistniala sytuacja dworzan do
zbadania sprawy osobliwej zmiany w charakterze
wiadey. Szybko okazuje sie, iz kréla opgtat poda-
rowany mu jaki§ czas temu przez tajemniczego
podréznego zywomiecz. Kim byt 6w podrézny
1 jaki miat interes w opgtaniu kréla? A moze znaj-
dowat sie on pod kontrola poteznego artefaktu,
ktéry sam cheiat dosta¢ si¢ w rece wladcy? Jesli

Bohaterowie przvbhvwaia do
r 7 o J T

taks to jaki jest cel przedmiotu? Przede wszystkim
zas, jak wyzwoli¢ kréla spod jego wptywu i zni-
szczyc€ artefakt, nie zabijajac przy tym opgtanego
przezen monarchy?

Bobaterowie z Przymusu

Gracze odnajduja w jakim$ zapomnianym i od
dawna opuszczonym miejscu arcypotezny zywo-
miecz, stworzony wieki temu przez bogéw §wia-
tloSci. Artefakt jest przekonany, iz s oni wybran

cami, ktérzy maja uratowaé
Swiat (np. pokonujac wiel-
N kiego ksigcia ciemnoSci
s

vl :
owego zadania. Jest na
tyle silny, aby catko-
wicie kontrolowaé jed-
moce i kto wie, czy nie
uczyni z bohaterow wiel-
kich heroséw (chociazby

wraz z calg jego armia)
nego z czlonkéw druzyny, a poza
wbrew ich woli).

1 bedzie ich przymuszat,
nie przebierajac w §rod-
kach, do wykonania
tym zdrowo stuknigty po kilku-
set latach odosobnienia. Drze-
mig jednak w nim potezne
({Uyseig z Czasem
Podobnie, jak w po-
przednim przypadku, po-
stacie odnajdujg w jakim§
zapomnianym przez ludzi
i bogéw miejscu zywobron.
Jest ona jednak straszliwie
spaczona. Przyrasta do ciata
postaci, ktora ja dotkneta. Jed-
nak nie to jest najgorsze! Jedng
= *\ z cech artefaktu jest niezwykle
wzmocnione przyspieszone sta-
rzenie. Oznacza to, ze kazdego
dnia posiadacz zywomiecza starzeje si¢ 0 p6t roku.
Bohaterowie musza bardzo szybko odnalezé spo-
s6b na pozbycie sig przekletego artefaktu, a jest to
w mocy tylko kilku najpotezniejszych magow i ka-
planéw, ktérzy na dodatek z pewnoscia r_1ie zrobia
tego za darmo. Tymczasem kazdy dzien meuchrqn—
nie przybliza pechow3 postac do Smierci. Nawet je-
§li graczom si¢ powiedzie, to istnieje jesz_cze pro-
blem — czy przerazliwe efekty dzialania magii
przedmiotu cofna si¢ samoczynnie, a jesli nie, to jak
je cofnac?
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Tomek , DarkLord” Pierzchata

TELEPATIA (PSI)

my pewne niesamowite, a zarazem niepoko-

Jjace zjawisko. Juz od lat 90. ubieglego stu-
lecia pojawiaja sig Iudzie obdarzeni zdolnosciami,
ktérych nikt nie potrafi zakwalifikowac. Kiedys
méwilo sie o tym — z przymruzeniem oka — jako
o umiejetnosciach parapsychicznych, ale wiasci-
wie nikt tak do korica nie wierzyl w ich istnienie.
Az do niedawna... Bo tymczasem, gdzies na prze-
Jomie pierwszej i drugiej dekady naszego wieku,
zdolnosci te ujawnily sig i nagle zaczely odgrywac
powazna role w Zyciu spoleczenstwa.

Dzisiaj, w latach 20. XXI wieku, obserwuje-

Nikt nie wie, skad sie nagle wzigta u ludzi ta-
ka eksplozja sit PSI. By¢ moze to natura w toku
ewolucji obdarzyta nas tym darem, by¢ moze za-
nieczyszczenie Srodowiska spowodowato pewne
nieodwracalne zmiany. Kazdy ma wiasng teori¢
na ten temat. Po Ulicy zaS$ kraza plotki, ze jest to
skutek uboczny zakrojonych na szeroka skale od
poczatku lat 80. ubieglego wieku az do czasu
Wielkiego Upadku badan rzadowych zmierzaja-
cych ku stworzeniu broni doskonalej, a prowa-
dzonych na naszych rodzicach. Teraz, w nastep-
nym pokoleniu, efekty te rzekomo majg si¢
ujawniaé. Ale hipoteza ta akurat nie tlumaczy
faktu, ze telepaci pojawiaja si¢ takze poza obsza-
rem Ameryki Péinocnej — w Europie, Azji czy
na innych kontynentach. I to podobno pojawia-
ja si¢ od konca lat 90. XX wieku. Poza tym, kto
by wierzyt plotkom o rzadowym spisku. Rzady
przeciez nie byly korporacjami i miaty chyba ja-
kie§ zasady moralne!

Telepata, czy, jak méwia na Ulicy, esperem,
psionikiem, Rhine-pozytywem lub specjalem (to
ostatnie ma dos§¢ obrazliwy wydZwigk) jest obe-
cnie mniej wigcej jedna jednostka na dziesigé ty-
siecy, a 1 ona zwykle nie posiada naprawde po-
waznej mocy. Jest tylko troch¢ wigcej niz
przecigtna 1 od czasu do czasu potrafi dobrze wy-
typowac numery w loterii stanowej czy postawi¢
na dobrego konia na wyscigach. Jednakze zdarza-
Jja si¢ wéréd telepatéw ludzie wybitni i oni wia-
Snie cieszg si¢ w spoleczenstwie szacunkiem po-
mit_:sza.nym ze strachem. Tym wigkszym, gdy
stoi za nimi Korpus.

Jedno jest pewne — z kazdym rokiem wzrasta
liczba ludzi Rhine-pozytywnych.

By nie zaktéci¢ w powaznym stopniu réwno-
wagi gry, Postaé Gracza raczej nie powinna by¢
telepata. Co najwyzej moze nim by¢ Bohater Nie-
zalezny. Jesli jednak jestes na tyle doswiadczony,
7e czujesz, iz zapanujesz nad tym szalenstwem,
a i Twoéj Gracz, ktérego postanowisz obdarzy¢
tym... hmm... przywilejem, jest Graczem przyzwo-
icie zaawansowanym i w grze nie napastuje kaz-
dego przechodzacego Ulica punka — zréb to, lecz
nadal licz sie z konsekwencjami. Bo mimo wszy-
stko. nie bedzie to takie proste...

Przede wszystkim to ty, jako Mistrz Gry, wy-
bierasz delikwenta do roli telepaty. Zapomnij
o wszelkich rzutach typu 0-00 na K100! Zasadni-
czo jednak TwGj wybdr ograniczaja pewne restryk-
cje: trzy Cechy potencjalnego telepaty, mianowi-
cie INT, OP oraz EMP nie moga by¢ nizsze niz
8. Ma to odzwierciedlaé specyfike esperéw jako
ludzi o wyjatkowych umystach.

Kiedy juz kt6ry$ z Twoich Graczy zostanie juz
telepata, absolutnie nie informuj go o tym fakcie!
Sam ustal mu poziom zdolnosci z ,,bonusowych”
punktéw lub po prostu wylosuj za pomoca K6
(!!1). W zaleznosci od poziomu:

« wprowadz do Zyciorysu Postaci kilka ,,dziw-
nych” zdarzen, aby Gracz uswiadomit sobie,
ze z jego Postacia jest co§ ,,nie tak” (w kaz-
dym razie bardziej ,,nie tak” niz z przecigtnym
punkiem...)

 juz w trakcie gry spraw, by przydarzyto mu si¢
pare ciekawych incydentéw, najlepiej w sytua-
cjach stresowych
Bedzie to dla Ciebie troche czaso- i pracochion-

ne, zanim Gracz u§wiadomi sobie swoje umiejetmno-

Sci, ale c6z, sam tego chciales, ostatecznie jestes tym

Mistrzem Gry, nie? Zatem od twojej inwencji zale-

zy, kiedy i jakie wskazéwki odbierze Gracz, by mogl

,wylapa¢” pewne schematy zachowan jego postaci

1 podja¢ odpowiednie kroki ku ich wyjasnieniu. Do

tego czasu parapsychiczne zdolnosci sg ,,uspione”

1 tylko ty masz prawo je kontrolowaé i wykorzysty-

wac! Kiedy zadecydujesz, ze nadszedt odpowiedni

czas, postaraj si¢ w jaki§ sposob wyjasni€é Graczo-
wi naturg jego postaci. Od tej pory moze juz zaczac
sterowac swoimi nadzmystowymi umiejetnoscia-

mi, ale réwnoczesnie bedzie musiat ponosi¢ wszel-

kie konsekwencje wlasnych dziatar. Przede wszy-

stkim, aby w pelni méc je kontrolowa¢, Gracz musi
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dtugo i cierpliwie trenowa€. Do czasu az (znéw ar-
bitralnie) uznasz, Ze opanowat je w stopniu adekwat-
nym do poziomu — bez zadnych wyrzutéw sumie-
nia zanizaj mu wszelkie ,parapsychiczne” testy.
Takie jest Zycie na Krawedzi. Kiedy postaé osiagnie
zaawansowanie, Gracz spokojnie moze podnosié te
umiejetnos¢ z Punktéw Doswiadczenia, ale przy za-
stosowaniu modyfikatora 4x. Coz...

Aha, nie bardzo wiadomo dlaczego, ale zdolno-
§ci paranormalne zazwyczaj objawiaja si¢ u ludzi
z tzw. marginesu, ktérzy mieli trudne dziecifistwo
(nomad, fixer, rockman). Postaraj sie o to, by za-
den rozpieszczony szczeniak z korporacyjnej ro-
dzinki nie zostat esperem, chyba ze na tym zato-
zeniu opiera si¢ twoj scenariusz.

Céz ciekawego oferuje owa tajemnicza umiejet-
no$¢? Wymienie tu tylko kilka podstawowych zasto-
sowan oraz przepis, jak mozna ja wyko-
rzystywaé w trakcie gry. Reszta zalezy
juz od Ciebie i inwencji Twoich
Graczy. Miarkuj jednak wykorzy-
stywanie telepatii w zaleznosci od
poziomu, jak w przypadku kazdej
innej umiejetnosci. A teraz czas
przejs¢ do konkretow.

Jest kilka aspektow wykorzy-
stania telepatir:

1. SKANOWANIE

do umystu ofiary w celu
wyrwania stamtad mysli,

do znajomosci jezyka obcego,
w tym drugim przypadku w po-
staci polowy poziomu zdolnoSci. Wnik-
niecie do umystu innego czlowieka to pojedynek
miedzy OP ofiary a EMP + telepatia psionika. Je-
Sli ofiara jest §wiadoma préby wdarcia si¢ do jej
umystu, dorzu¢ do jej wyniku odpomos¢ na tor-
tury/narkotyki i/lub min. 1 punkt. Proces odbywa
sie na zasadzie tzw. ,,pchnieé”, czyli aktéw lacze-
nia fal mézgowych telepaty z ofiarg.

2. DOMINACIJA, czyli zdolno$¢ podporzadko-
Wywania sobie jednostek. Narzucanie wlasnej wo-
liinnym osobom poprawia testy z uzyciem perswa-
zJi, charyzmy, wiarygodnosci, uwodzenia, zdolnosci
przywddczych, przemawiania, przestuchiwania etc.
Skuteczne zastosowanie pozwala wygra¢ Konfron-
tacje. Wptywa réwniez na zwierzeta, lecz nie na cy-
berformy lub “borgi. Jako podstawowe Cechy wy-
Korzystuje sie EMP i/lub OP. Jednakze nie dopus¢,
byt tw6j Gracz-esper ,,pojedynkowat si¢” o, tak so-
bie, z miernotami psychicznymi; sam mu wyznacz

(W zaleznosci od tego, co psionik chce osiagnaé
u ofiary, np. ogtuszenie, podporzadkowanie, $mieré
etc.) poziom trudnosci. Jak wyzej, odbywa sie to na
zasadzie ,,pchnie¢”.

Pe“.fien specyficzny aspekt jest tu szczeg6lnie in-
teresujacy: ot6z owo ,,mentalne uderzenie” zadaje
qbrazenja wybranej osobie. Ilos¢ obrazeri réwna jest
liczbie rzutéw K6, o kt6ra psionik przekroczyt test.
Qbra:'cenie te 53, w zaleznosci od woli aplikujacego
Je espera, ogluszeniowe (regeneruja sie w tempie
1/dwie godziny i nalezy wykonaé test przytomno-
$ci) qui ﬁzyczng (rozliczane sa zoodnie ze standar-
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dowg procedura). Psionik jest w stanie aplikowa¢
,»mordercze” obrazenia zgodnie ze swoja wolg do-
piero wtedy, kiedy wczesniej MG w usprawiedliwio-
ny spos6b do tego dopuscit... A wiec jedno ostrze-
zenie, przyjacielu: raz utraciwszy kontrole nad

Graczem — nie odzyskasz jej juz nigdy. Zamienisz
£0 w maszyne do zabijania, a potem tylko be-
dziesz mégt si¢ temu przygladag.

Innym charakterystycznym zagadnie-
niem jest kontrolowanie ludzi i zwierzat:
esper przejmuje kontrole nad umystem
ofiary, pozwalajaca psionikowi ,.stero-
wac” jej zachowaniem (ale nie rucha-

mi!). Ofiara moze by¢ kontrolowana
przez czas teoretycznie nieograniczony, lecz
kazde, nawet najdrobniejsze zachwianie row-
nowagi w otoczeniu psionika lub ofiary
(np. postrzat albo kubet zimne;j
wody) wyrywa ofiare spod

kontroli espera. A ,,ma-
rionetka” ma bardzo
charakterystyczny wy-
glad i zachowanie: pusty
wzrok, sztywny chdd, ogra-
niczenie czynnosci do kilku pod-
stawowych, a przede wszystkim nie od-
powiada na pytania. A i zywot espera jest wtedy
doéé uciazliwy — ciggla koncentracja, bezruch.
Dopéki nie przyjdzie ta cholerna migrena.

3. TELENADAWANIE to mozliwos¢ przeka-
zywania mysli, obrazéw, uczué innej osobie. Je-
7eli tamta sie na to zgadza, MG powinien miaro-
dajnie obnizy¢ test, ewentualnie catkiem z niegq
zrezygnowaé. Jezeli jest to czynione wbrew woli
,.,odbiornika”, broni si¢ on OP i odpomoscig na tor-
tury/narkotyki. Oparte o EMP. :

4. TELEODBIOR umozliwia czytanie mysli
u zwyklych ludzi, jak réwniez utatwia porozumie-
wanie sie psionikom migdzy soba. W tym ostatnim
przypadku MG powinien zaniecha¢ jakichkolwiek
testow, gdyz jest to czynnos¢ automatyczna.
W kazdym innym przypadku jest to pojedynek
miedzy OP ofiary a EMP i/lub OP espera. Ma tu
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zastosowanie odpomos¢ na tortury/narkotyki. Je-
zeli inny psionik usituje co$ nada¢ Telenadawaniem
esperowi z Teleodbiorem, to MG powinien (nieste-
ty...) przyznaé odpowiednio ujemne modyfikato-
ry ofierze... Opiera si¢ o Ceche EMP i/lub OP. .
5. PERCEPCJA, czyli mentalne postrzeganie
zjawisk przeszlych i ewentualnie przysztych (to
ostatnie tylko na krotki dystans czasu) W danym
miejscu, w pewnych przedmiotach etc. S3a to ra-
czej spontaniczne wizje, cho¢ silnie skupiony do-
bry telepata moze stara€ si¢ je wywotaé samemu

w odniesieniu do danego obiektu czy miejsca. Te

przyszle wizje nawet czasem si¢ sprawdzaja, cho¢
w naprawde znikomym procencie. Wszystkie wi-
zje sa silnie zwiazane z emocjami (nie za$ z Wy-
darzeniami, choé moga je niejako ,,0dwzorowy-
waé”) zawartymi w danym otoczeniu i czgsto maja
forme ,,0dbié psychicznych”, niezbyt przyjemnych
dla odbierajacego je telepaty. Ten aspekt umiejet-
nosci bazuje na INT.

6. TELEDETEKCJA pozwala wyczu¢, czy da-
na osoba postuguje sie psionik3 i czy wokolo uzy-
to takich mocy. Aby rozpozna¢, czy dana osoba
jest psionikiem, nalezy zda¢ test EMP o poziomie
ustalonym przez MG, w zaleznoSci od warunkow
psychofizycznych espera. Jesli ktos w poblizu
psionika uzyje PSI-mocy, MG rzuca na EMP
i wynik mnozy razy poziom telepatii. Uzyskana
liczba jest promieniem w metrach, w ktérym psio-
nik moze wykry¢ PSI-pole. Uzywanie tej umiejet-
noSci w drugim wypadku jest automatyczne
(Gracz nie musi takiej detekcji deklarowac).
Aspekt ten bazuje na EMP.

7. ORIENTACIJA, czyli niezalezny ,,sz0sty
zmys!”. Poprawia testy SZ i niektérych spostrze-
gawczosci. Potowa poziomu moze by¢ dodana do
gier hazardowych, ukrywania sig, skradania sie,
unikania ciosow, sztuki przetrwania. Pelny poziom
ma zastosowanie przy np. przeszukiwaniu baz
danych. Jednak to ty decydujesz, kiedy przyznaé
Graczowi te bonusy! Jak widaé, aspekt bazuje na
SZ lub INT.

Uwaga! Opcjonalnie zawsze mozesz wprowa-
dzi¢ (cho¢ naprawde nie zalecam, a jesli juz, to po-
wyzej telepatii +3) dwa dodatkowe aspekty umie-
jetnosci, ktére —uwierz mi — w powaznym stopniu
zakloca rownowage twojej gry. Oto one:

1. TELEKINEZA, czyli zdolnos¢ przesuwania
przedmiotéw na odlegto$¢, dodawana do OP.
Poziom trudnosSci ustalany jest w zaleznosci od
rozmiarOw obiektu i okolicznosci. Zasadniczo,
pozwala przesuwac¢ przedmioty o wadze maksy-
malnej 10 kg na poziom telepatii z szybkoscia 3
m na poziom felepatii na rund¢. Oczywiscie,

czlowiek musi wazy¢ odpowiednio mato, by go

mozna byto z pomoca tej umiejetnosci przesuwac,
A ofiara opiera¢ si¢ moze jak w przypadku zwy-
ktej préby DOMINACIL. Psionik moze odchylaé
tor lecacych w jego strong pociskéw/odtamkéw.
Maksymalna liczba obrazefi, ktérych moze esper
uniknaé (odchyli€): ilo$¢ kosci K6 réwna jest po-
ziomowi telepatii, a kosci K10 poziomowsi tele-
patii podzielonemu przez 1,5 (zaokraglajac
w d6t), np. esper o telepatii +4 atakowany strza-
tem z EFN-RALa (6K6+2) moze zneutralizowac 4
koéci obrazefi; gdyby miat telepatie +7 mogiby
zneutralizowaé wszystko; aby zneutralizowac Ba-
rett-Arasaka Light 20mm (4K 10) nalezy mie¢ te-
lepatig +6. Oczywiscie, serii pociskow z dziatka
Gatlinga (szybkostrzelno$¢ 100) esper nie ma zad-
nych szans odchylié... A i pojedynczy wystrzat
musi odpowiednio wczesnie zauwazy¢ lub przy-
najmniej musi by¢ na niego przygotowanym.

2. PIROKINEZA, czyli zdolnos¢ rozniecania
ognia sila woli, dodawana do OP. Trudnos¢ usta-
lasz proporcjonalnie do zamierzonego efektu.
Rozpatruj ten efekt zgodnie z algorytmem: rzut —
trudno$§é = X, gdzie X stosowane jest jako ilo§€
K6, ktérymi nalezy rzuci¢ co turg, by ustali
obrazenia niemodyfikowane przez Zaden pancerz.
Po dwéch turach ogien wygasa, o ile nie jest pod-
trzymywany. Aby to uzyskac, wystarczy wykonac
rzut na trudno$¢ obnizona o 5, jednak w tym przy-
padku nie oblicza si¢ nowego X, lecz nadal sto-
suje sie modyfikator z poprzedniego rzutu. Ogien
mozna podtrzymywaé maksymalnie dwa razy, za-
tem potencjalnie zadawat bedzie on obrazenia
przez sze$¢ tur. Aspekt ten zasadniczo réwniez wy-
korzystuje metode ,,pchnie¢” w odniesieniu do
istot zywych. Na podobnej zasadzie mozna oprzec¢
KRIOKINEZE (czyli zdolno§¢ zamrazania).

Jak zatem widaé, telepatia oferuje ogromne
mozliwosci naszemu bohaterowi? Lecz ma ona
réwniez pewne ciemne strony:

a. Nieudany test §wiadomego wykorzystania
umiejetnosci daje praktycznie natychmiastowy
efekt ogluszenia na 2K6 tur i 10% na utrate 1
punktu Czlowieczefistwa, jednak nie polaczonej
z utrata EMP!

b. Kazde wykorzystanie — bez wzgledu na suk-
ces czy porazke — okupywane jest 1K6 godzina-
mi potwornej migreny, ktéra obniza OP, BC i REF
o 1, przy czym efekty te sa kumulatywne i wyste-
puja po 6K10 minutach od wykorzystania umie-
jetnosci. Podobno sa prowadzone badania nad sil-
nym Srodkiem przeciwbdlowym specjalnie dla
telepatéw na te okoliczno$é, bo nic innego nie jest
w stanie im poméc; no, moze medytacja... ale jej
trzeba si¢ gdzie§ nauczy¢. Przyjmujac pozycje
,kwiat lotosu” (lub dowolnej innej znanej joginom)
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i medytujac w ciszy i spokoju, psionik moze za
kazdy kwadrans medytowania przed wystapie-
niem skutkéw ubocznych esper moze ,,odrobié”
godzing migreny; jest to rowniez przydatna meto-
da w trakcie trwania owych skutkéw ubocznych —
kazdy kwadrans medytacji skraca czas jej trwania
o tylez samo; a i podobno mniej boli.

c. Esperzy sa bardzo podatni na wptywy — jest
to zwiazane z faktem posiadania niezwykle wy-
czulonego umystu; dlatego atakowany przez inne-
go psionika esper dostaje ujemne modyfikatory do
obrony przed TELENADAWANIEM, a i niespe-
cjalnie potrafi si¢ obroni¢ przed uwodzeniem, za-
straszaniem etc.

d. Podczas wykorzystywania swych zdolnosci,
esper nie jest w stanie robi€ niczego innego. Zamiast
np. strzelac czy biec — musi si¢ koncentrowad.

e. Kazdy zamierzony efekt wywolywany jest se-
kundowym opéZnieniem... A zatem jednak uwa-
zajcie na siebie, kiedy widzicie wycelowang w sie-
bie odbezpieczong brom.

Uwaga: Oczywiscie powyz-
sze punkty nie dotyczg sponta-
nicznie objawiajacych si¢
aspektow, jak PERCEPCJA
czy ORIENTACIJA, a takze
wszelkich wykorzystan ,,u$pio-
nej” telepatii.

f. Zawsze istnieje szansa,
Ze nastapia tzw. ,,odbicia
psychiczne’: przypadko-
we, nagle i zniewalajace
wizje odebrane mysli,
uczué, obrazéw zwykle
w okolicznosciach przeta-
dowania otoczenia emocjami. Zazwyczaj nie s3
one przyjemne: przypusémy, Ze nasz psionik po-
daje reke psychopatycznemu mordercy.

g. Kiedy w wyniku jakich§ okoliczno$ci w nie-
odwracalny spos6b spadna ponizej 7-go poziomu
Cechy: INT, OP, EMP, esper trwale i nieodwotal-
nie traci swe zdolnosci paranormalne (nie dotyczy
to utraty punktéw EMP przez utrate Czlowieczefi-
stwa — patrz nizej).

h. Wystepuja silne restrykcje dotyczace uzywa-
nia cybersprzetu, nie tylko przez to, ze powoduje
on utrate EMP: ot6z kazda modyfikacja neuralna
ma 90% szans na to, Ze zniszczy unikalne poia-
Czenie synaps, ktére sa odpowiedzialne za ten ta-
lent. W koficu nawet najlepszemu ripperowi cza-
sem uda sig co§ spieprzyé.

L. Telepata nie moze korzystac z zadnych dodat-
kowych punktéw do INT, OP czy EMP oferowa-
nych przez cyberwszczepy przy uzywaniu telepa-
ti, dodatkowo — jego zdolnoSci nie maja

absolutnie Zadnego wptywu na elektronike. W Sie-
c1 sg catkiem pozbawieni swych zdolnosci.

J- Jezeli esper straci cale Czlowieczefistwo
W wyniku Korzystania z telepatii, bynajmniej nie
popafia W stan standardowej cyberpsychozy, lecz
W COS znacznie gorszego, przy czym cyberpsycho-
za wyglada jak staba alergia; co$ znanego pod na-
zwa ,,syndromu Calleya” (od nazwiska pierwsze-
go przebadanego cierpigcego na te chorobe
psychiczng — przy ogromnych stratach wéréd per-
sonelu ‘badawczego). Choroba ta jest nieuleczal-
na — nie mozna w zaden sposéb odzyskaé tych
punktéw (jednak zauwaz, ze nie ma to zupelnie
fﬁptywu na EMP naszego psionika, ktéry nadal
Jest tak samo potezny!). Objawia si¢ ona bezwied-
nym wywolywaniem przez telepate ogromnych
zmian (czytaj: ,,szk6d”) w swym otoczeniu,
ktorych efekty moga by¢ poréwnywalne do dzia-
tania broni masowego razenia; w grze: co ture nie-
modyfikowane obrazenia 1K6 s3 aplikowane
w glowe (x2) losowo wy-
branego czlowieka prze-
bywajacego w promieniu
10 m od chorego telepaty.

k. Oczywiscie, nasz
esper moze trafi¢ na inne-
go specjala, a o ile ten nie
bedzie pozytywnie nasta-
wiony, moze dojs¢ do
POJEDYNKU:

» zsumuj aktualne EMP,
INT i OP oraz poziom
telepatii obydwu biora-
cych w nim udzial tele-
patéw i dodaj rzut 1K'10
kazdego z nich

« réznica migdzy wygrywajacym a przegrywa-

jacym to ilo$¢ rzutéw K6, ktore nalezy wy-
konaé, aby obliczy¢ obrazenia zadawane
przegrywajacemu w glowe (x2), ktére nie s3
modyfikowane przez zaden pancerz, najwy-
zej przez MBC i — ewentualnie — wyirzyma-
foscig lub odpornoscia

wygrywajacy moze, ale nie musi aplikowac
pokonanemu tych obrazef, zamiast tego mo-
ze go tylko ogluszy¢ lub po prostu zmusi¢ do
uznania zwycigstwa.

Zazwyczaj telepata nie potrafi zabija¢ zywych
istot, choé tatwiej przychodzi mu zabi¢ cziowie-
ka niz jakiekolwiek inne stworzenie; kiedy juz mu-
si (a moze!) to zrobi¢ —np. w POJEDYNKU — tra-
ci 1 punkt Czlowieczefistwa i ma jakies 70% szans
na chwilowa — dajmy na to, dwudniow3 — ,,blo-
kade” swych zdolnosci spowodowang szokiem.
Jednakze wraz ze wzrastajaca iloscia ofiar szansa
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ta spada o 10% za kazda kolejna zabita 1stote. 1-*116
odnosi sie to bynajmniej do przypadkow usmier-
cania za pomoca felepatii, ale W ogéle do jakie-
gokolwiek sposobu pozbawiania Zycia. Podatkc_:-
wo, W ten sposéb nasz psionik nie moze utraci¢
wiecej niz 5 punktow Czlowieczefistwa. Potem, po
wykonczeniu pigciu ofiar, po prostu si¢ przyzZwy-=
czaja... a moze nawet zaczyna mu sig to poc_lobaé!

W tym momencie jedno ostrzezenie: Mistrzo-
wi Gry nie wolno dopusci€, aby Gracz — telepata
z wiasnej inicjatywy zabil swa pierwsza ofiar!
Oczywiscie, W usprawiedliwionej sytuacji — np.
podczas ostrej walki — kazdego czlowieka moze
troche ponie§é, w tym réwniez espera. Mimo
wszystko, przy przekroczeniu granic obrony ko-
niecznej zaaplikowanie postaci Gracza ,,blokady”
zdolnosci i utraty Czlowieczefistwa staje si¢ 0bo-
wiazkiem.

W koncu nasz telepata moze wpas¢ w rece tZw.
Korpusu Telepatycznego. :

KORPUS TELEPATYCZNY

Kiedy pod koniec XX wieku na Ulicy zacze-
li pojawiac sie Iudzie, ktérych okreslanie przy-
miotnikiem ,,dziwny’’ jest doprawdy daleko po-
sunietym eufemizmem, w miarg jeszcze wtedy
sprawnie dzialajacy rzad USA postanowil powo-
1a¢ Korpus Telepatyczny, specjalng jednostke
pod osobistym nadzorem Prezydenta i sekretarza
obrony. Jednostka ta miafa si¢ zaja¢ pozyskiwa-
niem do wspélpracy na rzecz obronnosci kraju
tychze obdarzonych nadzmystowymi zdolnoscia-
mi ludzi. Innymi priorytetami dziatan Korpusu
byly dalsze badania nad telepatia i jej zastosowa-
niem oraz izolowanie esperow ze spoleczenstwa.
Wtedy to, po masowych ,,czystkach”, na Ulicy na-
zwa Korpus Telepatyczny nabraia ztowieszczego
wydzwieku.

Korpus to nadal rzadowa — o ile w latach 20.
XXI wieku mozna méwié o jakimkolwiek oficjal-
nym rzadzie na terenie §.p. USA — organizacja zlo-
zona z telepatow, ktérzy wykrywaja, rejestruja
i }.verbuja w swoje szeregi innych esperéw. Orga-
nizacja urzgdzona jest na wzor zakonu: wystepu-
je Scista hierarchia, sg kregi wtajemniczenia itp.
Ludzie Korpusu sa wykorzystywani przez wiele
organizacji do réznych — mniej lub bardziej legal-
nyc?’n — operacji. Pomimo tego Korpus oficjalnie
posiada pewien kodeks etyczny, ktérego podsta-
wowymi punktami sa:

1. Nigdy nie zabijesz Zywej istoty.

2. Nigdy nie staniesz przeciwko bratu z Korpusu.
3. Nigdy nie zeskanujesz obiektu bez jego zgody.
4. Nigdy nie ujawnisz zdobytych informacji.

Tych postanowier’n w praktyce przestrzega ka-
dra korpusu na nizszych szczeblach. Dlatego Ma-
fia, Yakuza i agencje wywiadowcze werbuja na
szpieg6w telepatow niezaleznych, o ile oczywiscie
posiadaja do nich dostep. Bo tacy, w Swietle ostat-
nich oficjalnych raportéw Korpusu, nie istniejg juz
przeszio trzy lata. Natomiast telepaci Korpusu na
wyzszych stanowiskach maja taka wiadze, ze to
oni zatrudniaja innych.

Ludzi posiadajacych zdolnosci PSI mozna wy-
kry¢ albo z pomocg innych esperéw, albo uzywa-
jac specjalnego zestawu testow zwanego Testem
Rhine’a. Jego najczesciej uzywaja jednostki poli-
cji przeznaczone do wykrywania przestgpstw po-
petnionych przez ,,dzikich” psionkiéw (nowo-
powstate sity policyjne, tzw. PSI-Squady)

Coraz wiecej normaléw, zgodnie z prawami ewo-
lucji, wyrabia sobie pewne zdolnosci anty-PSI, po-
zwalajace blokowac ingerencje esperow. Ale do te]
pory jest ich niewielu. Jednak przedsigbiorcze kor-
poracje mysla juz o utworzeniu oddziatow ziozonych
z ludzi ze zdolnosciami anty-PSI, pracujacych na zle-
cenie i zabezpieczajacych innych przed esperami.

Na koniec: jesli jestes koniecznie zainteresowa-
ny wprowadzeniem ,na sil¢” telepatii do twojej
gry i cheesz to zrobi¢ w sposéb pasujacy do roku
2020 — sprébuj wymysli¢ jakis specyfik powodu-
jacy zmiany w polaczeniach nerwowych w mozgu
ludzkim. Nie masz inwencji? Zajrzyj do ,,Firestar-
ter’ Stephena Kinga. Albo, w ostatecznosci (1),
wymysl specjalna cyberacje, na przyklad taka, jak
owa ponizsza (znaleziona w Sieci, ale bynajmnie]
przeze mnie nie popierana...).

Aby postugiwaé sie psionika nalezy mie¢ wbu-
dowany koprocesor psioniczny (cena: CZarnoryn-
kowa... UC = 2K6) w trzech wersjach: +1, +2, +3.
Potrzebny jest rtéwniez procesor neuralny. W 1a-
mach telepatii Gracz moze wybra¢ aspekty w ilo-
§ci réwnej poziomowi INT (traktuj je jak chipy,
ale raczej nie pozwalaj ich wymienia¢). PSI-mo-
cy mozna uzywaé w zasiggu wzroku.

Jeszcze raz: osobiscie takiego rozwigzania nie
polecam! Musiatby§ zrewidowaé caly wyze]

przedstawiony przeze mnie stosunek psionikéw do
cybernetyki.

Zawsze mozesz tez wprowadzi¢ dodatkowe
aspekty omawianej zdolnosci, ale uwierz mi, Zruj-
nujg ci gre. Wymienie je dla przykladu, ale potem
nie méw, ze cig nie ostrzegatem! A oto i one: le-
witacja, teleportacja (auto- i egzoteleponaCja)-
wspomniane juz piro- i kriokineza, leczenie, tele-
kontrola (rozbudowana wersja kontroli z aspekt
DOMINACIJA)... itd., itp. W kazdym razie sam
musisz juz opracowaé zasady. Pewna bazg JuZ
masz, wiec mysle, ze nie bedzie ci zbyt cigzKo-
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Howdy, kamraci!

Nieuchronnie zbliza si¢ czas, kiedy bedziecie musieli postawié pierwsze kroki na §ciezce Martwych Ziem. Czas
zaczaé przedstawienie: w lyfn ﬂll-l‘l“lerze przygoda, dzigki ktérej powinniscie .»ztapaé klimat” Deadlands. Przs;godéi
Tomka odkrywa przed Wami mozliwosci, ktére oferuje ta gra. Jednak to tylko czg$¢ tajemnicy, ktéra bedziecie mu-
sieli sami odkry¢. Ponadto tekst, ktéry udowodni Wam, ze znajac nawet wszystkie hiciory westernéw, nie bedzie-
cie w stanie przewidziec, co si¢ czai w Swiecie Dziwnego Zachodu... ,

Jerzy Cichocki
Tomasz Z. Majkowski
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ho¢ w Biblii stoi napisane: ,,szukajcie
;”:(: a znajdziecie”, na Dziwnym Zachodzie

zdarza sie, Ze nie zawsze trafia si¢ dokla-
dnie na to, czego si¢ szukalo i czasem mozna gorz-
ko pozatowaé, iz w ogolle wyszio sie z domu.
Ponizsza przygoda traktuje o takim wlasnie przy-
padku i gotowa sprawiC, by cala posse raz na za-
wsze znienawidzila zawéd gornika. Oczywiscie
calosé tekstu przeznaczona jest dla Szeryfa — je-
§li nie nosisz odznaki, za jego przeczytanie mo-
zesz przez najblizsze pietnascie lat thuc ka-
mienie w Jumie. A oto, co wydarzylo si¢ ;
w Finnegans Lake.

(A DO TR PCRY.

Finnegans Lake to gornicza
miescina w Gérach Skalistych —
laka, jak miliony innych. Za-
lozyla ja grupa emigrantéw
z Irlandii, ktérzy postano-
wili ry¢ ziemie w poszuki-
waniu upiorytu. Po kilku
miesigcach poszukiwar
skaty otworzyty sie, uka-
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Jakiez bylo jednak rozczaro-
wanie rudzielcow, gdy ta okazala si¢
zwyklym weglem!

Wielu Irlandaséw wlozylo w poszukiwania
wszystkie pieniadze i mnéstwo trudu, mieszkancy
miasteczka pokornie przyjeli wiec swoj los i zacze-
li wydobywa¢ mineral mniej wprawdzie cenny,
lecz pozwalajacy egzystowaé im i ich rodzinom.
Skromne dochody nie pozwolily nieszczesnym
gémikom rozwinaé skrzydel, nic wiec dziwnego,
ze gdy po jakis§ czasie w Finnegans Lake odwie-
dzil jegomosé, ktéry postanowil zainwestowac

SIE yWihak s i

T

—INNEGAN=

\"'"‘"*---.l 1IN

w ich kopalnig, wydat si¢ darem niebios. Wkrét-
ce firma ,,Grey Minig” zaczeta nieZle prosperowac,
a cho¢ niegdysiejsi poszukiwacze pracowali ciezej
niz kiedys, pan Grey pilnowal, by ich rodziny zy-
ly na przyzwoitym poziomie.

Tak bylo do czasu, gdy jeden z nadgorliwych
g6mikéw nie przebit Sciany korytarza i nie trafit
na dziwaczna komorg¢. Poczatkowo wziat jej za-
warto$¢ za zloto, rychlo jednak si¢ przekonal, ze

cale Sciany pokryte sg dziwacznymi owa-
dami o zlocistych pancerzykach.

Nieszczesnik nigdy nie
opuscit niezwyklej jaski-

ni, a jego potepiencze
krzyki przez kilka dni
niosly sie korytarzami.
Wkrétce znikneli tez ci,
ktérzy ustyszeli je jako
pierwsi. Irlandczycy na-
brali pewnosci — w kopal-
ni zalegt si¢ banshee —
duch, ktorego krzyk zwia-
stuje Smierc.

Pan Grey nie chcial nawet
stysze¢ o upiorach — zagro-
zil niegdysiejszym wlasci-
cielom kopalni, ze wyrzuci
ich wszystkich, jesli sprobuja prze-
rwac praceg. Zdesperowani gbémicy usilf)wali
gnaé si¢ na jego zycie, na co ten vs.fynajqi
ne. Tak rozpoczela si¢ cicha wojna
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srawiasz sie zapewne jak
‘twoja posse. C6z, zacznij-
Sustyni, Denver, dynamicznie 102-
zyskujacym znaczenie miescie. Je-
pcy to zwykli pistoleros, poradzimy
du — gémicy z Finnegans Lake roz-
sze w saloonach, tancbudach i innych
ach, w ktérych bywaja rewolwerowcy, ofe-
wjac zachecajaca sumke. -
Jezeli jeste$ w szczegGlnie dobrym nastroj, po-
zw6] hombres udowodnié swoja klase na oczach tr6:]—
ki gémikéw — moga da¢ komus po ryju w obronie
stabszego, wdac sie w przypadkowa strzelaning lub
odstrzeli¢ tytek wyjetemu spod prawa osobnikowi.
Jezeli posse kreci si¢ po Dziwnym Zachodzie juz od
jakiego§ czasu, by¢ moze wyprzedza ja stawa 1 Ir-
landczycy sami si¢ do nich zglosza.

Jezeli wéréd graczy jest jaki$ Swigtobliwy, mo-
7e ustysze¢, jak nieszczesni przybysze z Finnegans
Lake opowiadaja o duchu. Jesli do tego jest ksie-
dzem katolickim czy Irlandasem, powinien poczu¢
sie w obowiazku poméc biedakom. Jezeli twoja po-
sse pracuje dla Agenciji, tym lepiej — kolesie, ktérzy
rozprawiaja o banshee pod samym nosem Ducha
moga liczy¢ na zainteresowanie facetéw w czerni.

Tak czy inaczej, nasza opowie$¢ zacznie si¢ na
dobre w momencie, gdy druzyna i trzej ponurzy Ir-
landczycy o kanciastej budowie (nazwijmy ich dla
uproszczenia Mike, Pat i Roary) siadajg przy okra-
gtym stoliku i zamawiaja whiskey. Gémicy s3 zde-
sperowani i zrobig wszystko, zeby przekonac po-
sse do pomocy — opowiedza o dramatycznej
sytuacji swojej i swych rodzin, powotaja si¢ na
ludzkie uczucia, zaproponuja godziwe pieniadze,
opowiedzg o krwiopijcy Greyu, a w ostatecznosci
zasugeruja, ze w kopalni znajduje si¢ skarb. Pamie-
taj przy tym, ze cho¢ Irlandczycy pozowaé beda na
ludzi skrzywdzonych, wcale nie nalezg do przyje-
mniaczkéw i choé do wezwania wsparcia pchnat

ich strach, postaraja si¢ przy pomocy naszych

kowboiéw sprzataé pracodawce i ich okpié
D e 1ich okpid.

ROZIDDZ Y PIERISZY
FINNEGANS LAKE

Miasteczko lezy do$¢ wysoko w gérach, nad
brze:gie@ wypetniajacego niecke pomiedzy szczy-
tami jeziora, od kt6rego wziglo nazwe. Okolica jest
p}@kna 1 grozna jednoczesnie — wokoto wznosza
si¢ poszarpane granie, na gérskich zboczach szu-
mig potgzne sosny, a nad krysztatowymi wodami
jeziora szybujg amerykanskie orty.

Samo miasteczko stanowi zdrowy kontrast. Wci-
$niete miedzy hatdy skupisko brzydkich budyn-
kéw, zastugujacych najezesciej na miano barakGw
sprawia raczej przy gnebiajace wrazenie. Pomiedzy
brudnymi $cianami wisza sznury prania, wsréd
ktérych kreca sie zniszczone pracg kobiety i bose,
rude dzieciaki. Nad wszystkim géruja windy
dwéch szyboéw pobliskiej kopalni. W Finnegans
Lake Poziom Strachu osiagnat jak na razie 1.
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Rozgrywajac pierwsza czeS¢ przygody posse
sprébuje dociec, czym tak naprawdg jest nawiedza-
jacy kopalnie duch i znajdzie si¢ w samym Srodku
walki wiasciciela kopalni z jej pracownikami. Do-
kiadna kolejnos¢ wydarzeni i przebieg pierwszej
czesci zalezy wylacznie od ciebie, Szeryfie, i two-
jej posse — jesli prowadzisz dla bandy desperados,
pozw6l im postrzelac si¢ ze straznikami kopalni, je-
§li za$ dla Agentéw lub innych mézgowcow, uwy-
puklij cze$¢ dochodzeniows. Ponizej znajdziesz
opis miasteczka, jego najwazniejszych mieszkar-
céw, wszystkiego, czego mozna si¢ o nich dowie-
dzie¢, oraz najwazniejszych zdarzen, bez ktorych
rzecz nie ruszy do przodu. Pamigtaj — pierwszy 1oz-
dziat koriczy si¢ wraz z chwila wejscia do kopalni!

MaiN STREET

Prosta jak strzata gléwna ulica miasteczka, przy
ktérej wznosza si¢ wszystkie cho¢ troche reprezen-
tacyjne budynk, i przecina nietadne osiedle na pot.
Jest dosé szeroka, by minelo si¢ na niej kilka wo-
z6w i gdy bohaterowie juz sie na niej znajda, budow-
le charakterystyczne dla catego Zachodu przystaniaja
nedze potozonych za nimi barakow. Z perspektywy
Main Street miasteczko wydaje sie by¢ weale mite.
Przy gtéwnej ulicy znajduja si¢ miedzy innymi:

Lucky Clover Hotel (Pod szczesliwa koniczy-

n3) — to miejsce bardziej przypomina noclegow-

ni¢, jednak poza dwoma rzadko uzywanymi
wspolnymi salami znajduja si¢ tu cztery zapewnia-
jace jaka taka prywatnosé¢ pokoje, z ktérych dwa
sa zajete. Hotel to do§¢ duzy, pigtrowy budynek
z galerig, prowadzony przez starsze malzefistwo
— pana i panig Perry. Przestrzega si¢ tu .dobrych
obyczaj6w” — goscie nie powinni hatasowaé wie-
czorem ani sprowadzac ,,podejrzanego towarzy-
stwa”. Pani Perry gwattownie odméwi zameldo-
wania mezezyzn i kobiet w jednym pokoju.
O’Morgan’s Saloon — Statych bywalcow Przy-
bytkéw podobnych temu zdziwi z cala pewnoscid




przypomjnajqce pub wnetrze owego lokalu. Nie
ma tu stolu do faraona ani ruletki, a gémicy tto-
cza si¢ chetniej przy barze niz przy stolikach. Za-
stanawiajace jest rowniez, ze w saloonie nie ma
ani jednej panienki, a za barem stoi sam wiasci-
ciel. Wieczorami cata lokalna spotecznosé pije
i bawi sie u O’Morgana i nasi kowboje zostana tu
milo przyjeci, kiedy jednak piwo i whiskey na do-
bre zaszumi w irlandzkich glowach, tatwo bedzie
o bijatyke. Sam O’Morgan, podpora miejscowej
spolecznosci, serwuje znakomitej jakoSci trunki
wiasnej produkcji.

General Store — Niski, obszerny budynek skle-
pu pelen jest najrozmaitszych rupieci — trzonkéw
do kiloféw, brezentowych namiotow, strzelb
i amunicji do nich, workéw z fasola i kawa, sio-
det, kapeluszy, karteluszy i1 wszystkiego, czego
prawdziwy Irlandzki gérnik mogiby potrzebo-
waé. Sklep prowadzi Sean O’Ralley, pogodny
straszy jegomosé, ktory stracit noge w gorniczym
wypadku.

Biuro szeryfa — najsolidniejszy budynek w mie-
Scie wzniesiony jest z poteznych, sosnowych pni
i elegancko pobielony. Wnetrze zawiera dwie pu-
ste cele oraz biuro i mieszkanie miejscowego
stroza prawa — Ulyssesa Sulivana.

Gabinet lekarski — dwuczesciowy dom dokto-
ra Hollowone’a podzielony jest na izbg przyje¢ —
gabinet z twarda lezanka i ludzkim szkieletem
w kacie i lazaret, w ktérym obloznie chorzy spo-
czywaja w oddzielonych namiotami z piétna 16z-
kach, oraz cze$¢ mieszkalna, zajeta przez tapidu-
cha i jego malzonke — pielggniarke.

Koéciét §w. Barbary i §w. Brygidy — Duza bry-
ta kosciota znajduje si¢ u wylotu Main Street do
strony jeziora, elegancko zamykajac miasteczko.
Budynek jest raczej niepiekny i niezbyt wystaw-
ny, cho¢ obtazgce ztocenia na bocznych oltarzach
1 niespecjalnie udany malunek przedstawiajacy
Swiete, Barbare i Brygide, w oftarzu gtéwnym do-
bitnie §wiadcza, ze Irlandasy pracowicie oddaja
szczupte zarobki na tace. Oczywiscie widok wne-
trza kos$ciola bedzie dla szanujacego si¢ westma-
na, wychowanego na biatych, wypeinionych rze-
dami tawek $wiatyniach protestanckich nieztym
szokiem estetycznym. Do kosciota przylega cmen-

tarz, w §rodku ktérego wznosi sie spory, szary obe-

lisk, na ktérym wypisuje si¢ imiona ludzi, ktérzy
na zawsze pozostang w kopalni. Najnowszy grob
—niejakiego Michaela O’ Thierry — ma niespeina
dwa tygodnie.

Oczywiscie na tym gléwna ulica si¢ nie koficzy
— pozostate budynki sa jednak zupelnie nieistot-
ne dla rozwoju przygody, mozesz wigc wybudo-
wac je sam.
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; Po.za' obrebem Finnegans Lake znajduje sie
rowniez kilka interesujacych miejsc, do ktérych
nasi kowboje pewnie zechcy zajrzeé:
~ Dom pana Greya — Duza posiadto$é ulokowana
jestna gorskim zboczu w taki sposéb, by las zasta-
niat ;aréwno brzydkie miasteczko, jak i kopalnie.
Z okien drewnianego domu lokalnego przedsigbior-
Cy roztacza si¢ pickny widok na jezioro i okolicz-
ne szczyty. Pan Grey jest zapalonym my$liwym, ca-
ty dom peten jest wiec broni i rozlicznych trofeéw
— skor, gléw i wypchanych okazéw. Poza dworzy-
szczem wiasciciela kopalni na terenie posiadlosci
wznoszg si¢ stajnie oraz dwa budynki, w ktérych
zamieszkuje stuzba i ,,chlopcy” przedsiebiorcy.

Kopalnia ,,Bloomsday” — Wejscie do nawiedzo-
nej kopani jest pilne strzezone i aby si¢ do niej do-
stac nasi chlopcy i dziewczeta potrzebujg zgody
wiasciciela. Oczywiscie, jeSli poradza sobie
z ochrong na wiasng reke, musza jeszcze znalezé
kogo§, kto umie obstugiwaé upiorytowa winde,
ktéra zwiezie ich w giab jednego z dwéch szybow.
Jesli go znajda — maszyna okaze si¢ zabezpieczo-
na specjalnym zamkiem szyfrowym... I tak dale;.
Pamigtaj — najpierw miasteczko, potem kopalnia.

ogry, 211 | R

Jedynym miejscem, w ktérym nasi kowboje
moga sie zatrzymad, jest hotel paristwa Perry. Ci
uprzejmi ludzie poinformuja posse o swoich ,,za-
sadach” (Mistrzu Gry, skonstruuj je tak, zeby do-
piec ktérejs z postaci — jesli, dajmy na to, ktos lu-
bi zajrze¢ do kieliszka, pani Perry zapowiada
eksmisje wszystkich ,,0pojéw”) i zaprowadza do
niewielkich, skromnych pokojow. Teraz, kiedy na-
si bohaterowie zamieszkali w miarg wygodnie,
moga zaczaé badaé sprawe dziwacznego ducha.
Oczywiscie rzecz wydaje si¢ na pierwszy rzut oka
banalna — wystarczy zej$¢ na dét, do kopalni, i od-
strzelié tylek komu trzeba, rzeczywistos¢ jest jed-
nak nieco bardziej skomplikowana.

Nim zastanowimy sie doktadnie, ktory mieszka-
niec miasteczka potrafi udzielié sensownych infor-
macji, przyjrzyjmy si¢ doktadnie motywom wszy
stkich zaangazowanych w zabawe frake

Irlandczycy, czyli zamieszkali w ancgﬂﬂ
ke gémicy, to zgraja prymitywnych, niedo
i przesadnych gosci, ktéra ma je_dnak
jecie o interesach. Obecnie.bOJa\}:, '
wiek, jednak kiedy zabraknie Ba:
staé si¢ niebezpieczni —p
dze kolesiom, ktérych me:
gdzie§ w kopalni? Pok




2 oréz miejscowego bo-
1, nie zdradza si¢ Wiee
i planami i postaraja si¢,
Finnegans Lake jak najlepiej.
ej spotecznosci to: _
— krepy, rudy i kedzierzawy je-
nujacych bokobrodach. Jest niepi-
strzem miasteczka, prowadzi jedyny
v okolicy i cieszy si¢ powszechnym powa-
iem wszystkich oprécz ojca Francisa. Jest au-
m blyskotliwego planu wynajecia rewolwerow-
céw, nie zrobi wiec nic, co mogloby ich obrazi¢
i przypilnuje, by zebrali wszystkie potrzebne infor-
macje — by nic nispozadanego nie dotarfo do ich
uszu. Chce, by posse ulitowata si¢ nad losem
biednych i wyzyskiwanych ludzi i przepedzita
wyzyskiwacza. Kiedy go zabraknie, Irlandczycy
zmiekna i pozostawia pracodawce w spokoju.

Co wie Sam O’Morgan? Sam zdaje sobie spra-
we, ze kopalnia nie jest nawiedzona i zadecydo-
wat o losie Mike’a O’Thierry (o ktérym za
chwile), nie chcae zniechgcad potencjalnych wy-
bawicieli. Wie oczywiscie, ze pan Grey nie ma
zwigzku z ,,duchem”, woli jednak, by ta rewela-
cja nie przeciekla na zewnatrz.

Ojciec Francis — wysuszony, zblizajacy si¢ do
osiemdziesiatki duchowny, o cerze nakrapianej ni-
czym indycze jajo. Ma wysoki, przenikliwy glos
i draznigca osobowos¢, cale zycie podaza jednak
za idealem patrona, ktérego imi¢ nosi, jest wigc
bezinteresowny i skrajnie przyzwoity. Nie znosi
Sama O”Morgna, jego saloon nazywa ,,gniazdem
grzechu” i wyrzeka nan kiedy tylko moze.

Co wie ojciec Francis — Duchowny wystuchat

przedsmiertnej spowiedzi Mike’a O’ Thierry (cier-

pliwosci, juz nie dlugo dowiesz sie, kto zacz),
zdaje wige sobie sprawe, Ze w kopalni siedzi ,,pie-
kielne robactwo”, za nic jednak nie naruszy Swie-
tej tajemnicy. OczywiScie postara si¢ poméc
graczom jak to tylko mozliwe, wypytujac ich

o btahostki w jego mniemaniu majace naprowa-

dzi€ ich na trop, znaczaco pochrzakujac i wywra-

cajac biatkami w ich obecnosei. Oczywiscie in-
terpretacja jego dziwactw zalezy od graczy.

Pan i pani Perry — dobrzy i pobozni Irland-
czycy pracujg na dwa fronty — mita gosposia
podstuchuje swoich gosci, a dobroduszny go-
spodarz donosi co trzeba panu Greyowi. Uwaz-
nie siuchaj_planéw, ktére robig gracze. Kazda
narada‘ moze skoficzy¢ si¢ wizytg »chiopcow”
przedsiebiorcy.

Co wiedzy panistwo Perry? Mile matzefistwo

podstuchato Sama O’Morgana i wie, ze przy-

bysze cheg zaszkodzié panu Greyowi, a wiec
odciaé ich od zrédta utrzymania.

Doktor Erastus Hollowone — dobroduszny, okrg-
gly jegomosé, posiada znakomite, bostofiskie wy-
ksztatcenie medyczne, opuscit jednak Wsched,
gdyz powazane Srodowiska naukowe kpity — w je-
go mniemaniu — z jego dziwacznego nazwiska, na
punkcie ktérego jest mocno przeczulony. Na Za-
chodzie odnalazt swoje prawdziwe powotanie —
pomoc potrzebujacym — i zamieszkat w Finnegans
Lake. Cho¢ nie jest Irlandczykiem, ani nawet ka-
tolikiem, na zawsze wrost w pejzaz miasta.

Co wie Doc? Doktor zapewnial opieke Mi-
ke’owi O’Thierry i —za podszeptem O’Morgana
— pozwolil, by nieszczesnik umart ktamiac, ze nic
nie mozna dla niego zrobi¢. To powazne naru-
szenie Przysiggi Hipokratesa (czy jak mu tam)
sprawia, ze drgczy go sumienie, nie zdradzi sie
jednak przed nikim. OczywiScie, starodawnym
zwyczajem, doktor usituje utopi¢ gryzacego go
robaka w whiskey.

Ronald MacMahon — najstarszy i najbardziej
powazany z goémikéw nieoficjalnie przewodzi
wszystkim pracom w kopalni. Ma diuga, siwieja-
ca brode, potezne bary, nieztomna wole i fatalne
maniery. Potrafi wla¢ w siebie dowolna wiasciwie
ilos¢ alkoholu nie upiwszy si¢ przy tym.

Co wie Ron MacMahon? Pracujac w opuszczo-

nym Korytarzu stary goérnik znalazt Mike’a

O’Thierry i zani6st go do lekarza, potem zas wzigt

udzial w naradzie nad jego losem. OczywiScie, nie

powie tego nikomu.

Szeryf Ulysses Sulivan — Zwalisty grubas
o szczotkowatych wasach reprezentuje tu prawo,
stara si¢ wigc nie miesza¢ do niczego, co dzieje
si¢ w miasteczku. Uwielbia godzinami rozprawiac
o prawach obywatel kich, konstytucji i wolnosci,
jak ognia unika jednak wszelkiego dziatania. Na
owg bezczynnos¢ sktada sie wrodzone tchorzo-
stwo 1 zamitowanie do wygdd — najwiekszym
zmartwieniem szeryfa jest jadanie obfitych obia-
d6éw. Oczywiscie potrafi postuzy¢ sig bronig i wku-
rzony potrafitby by¢ niebezpieczny, trzymaj go
wiec w odwodzie i uzyj w charakterze kawalerii,
jezeli nasi kowboje za bardzo oberwa.

Co wie szeryf? Pan Sulivan bardzo stara sig nic

nie wiedzieé.

Mike O’Thierry — Pora, Szeryfie, by§ dowiedziat
si¢ wreszcie kim jest cztowiek, o ktérym tak duzo
sie tu méwi. Oczywiscie, Mike nie zyje. Jest total-
nie i kompletnie sztywny. Byt facetem, kt6ry zagi-
nat w kopalni na dziefi po tym, jak Mike, (nie, nie
ten Mike) Pat i Roary pojechali po pomoc. Oczy-
wiscie nieszczesnika uznano za ofiare banshee,
cho¢ w rzeczywistosci trafit do leza dziwacznych
owad6w. Mike miat silny charakter i mnéstwo de-
terminacji — dos¢ duzo, by wygrzeba¢ si¢ z nory
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insektow, cho€ te zzarty mu nogi. Przytomnosé
stracil dopiero w korytarzu kopalni — tu za§ zna-
lazt go Ron MacMahon. Stary gémik zani6st nie-
szeze$nika do doktora, gdzie zawezwano pospie-
sznie i Sama O’Morgana. O’Thierry odzyskat
przytomnoéé i zaczal bredzié¢ o ,,insektach, roba-
lach z piekta rodem”. O’Morgan zawezwat pozo-
stalych panéw na strong i wyklarowal im, ze
znacznie korzystniej jest trzymac si¢ wersji z ban-
shee, zwlaszcza, Ze pomoc jest juz w drodze. Ra-
zem postanowili, ze doktor Hollowone pozwoli
nieszcze$nikowi umrze¢ — co wkrotce nastgpito.

Co wie Mike O’Thierry? Mike nie zyje, wkrot-

ce jednak wréci zza grobu, by ukarac tych,

ktérzy tak strasznie si¢ z nim obeszli...

Ttum irlandzkich gémikéw — WigkszoS¢ pra-
cownikéw kopalni jest przerazona. Niektorzy sty-
szeli krzyki, inni za§ widzieli biatg, widmowa po-
sta¢ wedrujaca po kopalni.

Co wiedza gérnicy? Pewnie wyda ci si¢ to dziw-

ne, ale ci ludzie NAPRAWDE styszeli krzyki

(gérnikéw pozeranych zywcem przez robaki)

i widzieli biata posta¢. Kim byta? O tym juz za

chwile.

PORTRET DORIANA- GREA-

Druga frakcja, ktéra nasi kowboje spotkaja w Fin-
negans Lake, jest ,,Grey Mining”, firma, przeciw
ktérej obraca si¢ wiekszo$¢ mieszkancow miastecz-
ka. Pan Grey nie jest oczywiscie czlowiekiem tagod-
nym i bezwzglednie obejdzie si¢ ze wszystkimi,
ktérzy zamierzaja nan nastawac (czyli z posse), jest
jednak dos$¢ uczciwy i przyzwoity, by wpusci¢ na-
szych bohateréw do kopalni, o ile ci dowioda mu,
Ze nie maja wobec niego ztych zamiaréw i pokaza
przekonujacy dowdd, dla ktérego powinni zej$¢ pod
ziemig — wszelkie okultystyczne hokus-pokus od-
pada w przedbiegach. Stowem — nasi chtopcy po-
trzebujg przynajmniej jednego robaka. Ale wcze-
$niej musza dowiedzie¢ si¢ o ich istnieniu...

Dorian Grey — Amerykanin w pierwszym poko-
leniu, syn bezwzglednego brytyiskiego kapitalisty,
ktéry wyjechat ,,do kolonii” w poszukiwaniu for-
tuny. Sprawia fatalne wrazenie — ceni swoj czas, jest
wiec oschly, rzeczowy i chwilami niegrzeczny.
Niedawno skoriczyt pie¢dziesiat lat i jest starym ka-
walerem, szarym jak jego nazwisko. Najwigksza na-
mietnoscig darzy polowania, cygara i brandy.

Co wie pan Grey? Na skutek rewelacji pana Per-

Iy, swojego szpiega w miasteczku, przedsigbiorca

doszedt do przekonania, ze kto$ dybie na jego zy-

cie - a ujrzawszy posse uznal, ze to wynajeci mor-
dercy. Zdecydowat drogo sprzeda¢ swoja SKOTE...

Oczywiscie pan Grey jest cztowiekiem rozsadnym

1 racjonalnym — jesli druzyna przedstawi mu

powdd, dla ktérego powinna zejsé do kopalni, po-

z»\'aoli jej na to — w koficu nie oni pierwsi...

mckm Smith — Twardy cztowiek Zachodu od-
powiada za bezpieczefistwo pana Greya i whasci-
we fur_lkcjonowanie kopalni. Dobiera najlepszych
zakapior6w, jakich potrafi znalezé, by sia¢ po-
strach wsr6d gémikéw, co sprawia mu wiele ra-
dosci. To on w wigkszoSci odpowiada za zty ima-
ge pana Greya. Aha, na pierwszy rzut oka Hickory
w.yd_aje si¢ sympatyczny, ludzki i do§wiadczony —
az si¢ prosi, by spyta¢ go o rade...

Co wie Hickory Smith? Pan Grey uwaza, ze
przybysze zagrazaja mu, jego ochroniarz zrobi
wigc wszystko, a nawet wiecej niz to koniecz-
ne, by ich plan spalil na panewce. Postara si¢
przy tym skrzywdzi€¢ ich tak bardzo, jak tylko
potrafi, uwielbia bowiem krzywdzi¢ ludzi,
zwtlaszcza stabych i bezbronnych... (tu wybuch
maniakalnego Smiechu. Tak, Hickory jest po-
waznie chory psychicznie.)

,,Chiopcy” pana Greya — zbieranina totréw i ty-
poéw spod ciemnej gwiazdy ktérych zgromadzit
Hickory Smith zajmuje si¢ ochrona kopalni
i umacnianiem pozycji swego pryncypala wsrod
miejscowych. Wszyscy cenig latwy zarobek i nie
majq nic przeciwko krzywdzeniu innych, nie cof-
ng sie wiec zbyt fatwo. Mozesz, Szeryfie, bawic
sie ,,chtopcami” jak uwazasz — za kazdym razem,
gdy twoi pistoleros poczuja si¢ znuzeni krazeniem
wok6t prawdy o kopalni i tajemniczej Smierci Mi-
ke’a O’ Trierry Hickory moze zechcie¢ nauczy¢ ich
szacunku z pomocg kilku uzbrojonych w dubel-
towki i dwutaktowe Peacemakery drani w kracia-
stych koszulach i czarnych kapeluszach. Dbaj
przy tym, by samemu Smithowi nic ci¢ nie stato
— bedzie nam jeszcze potrzebny.

Co wiedza ,.chtopcy””? Hickory Smith méwi, ze

obey chca rabnaé pana Greya, wiec $wigtym obo-

wiazkiem jego pracownik6w jest przekona¢ dra-
ni, 7e to nie butka z mastem. ,,Chtopcy” gardza
g6rnikami i uwazaja, ze na ich strach sktada si¢
nierébstwo i przyrodzone katolikom kretactwo.

A< W REAIE

Sadzites, ze wydarzenia w Finnegans Lak
zegraja si¢ pomigdzy Irlandczykarm.a panem
yem i nikt, poza posse, sie nie wmiesza? M
sie. Przypominasz sobie, ZeW hotg
ry dwa pokoje s3 zajete? Po.ra zapo
mi, ktérzy w nich mieszkaj

Aristide LaRue — Elegan
kiego Potudnia, wytworny.




fii, jego plany co do
iz0 konkretne. Aristide

zestuje egipskim papierosem
zywiscie ten mity facet jest bar-
znym kanciarzem o sklonnoéciaf:h
ich, goSciem, ktéry chee rzadzi¢ Swia-
przynajmniej Luizjana. Do Finnegans La-
abita go opowies¢ o banshee, kt6rego posta-
wit kupi¢, nabié¢ w butelke i uzy¢ w sobie tylko
wiadomych celach. Pan Grey nie ma oczywiscie nic
przeciwko, zwlaszcza, ze nie wierzy w duchy, a ko-
les, kt6ry wyktada gruba forse za mozliwo$¢ pobu-
szowania po kopalni jest dlai zwyczajnym frajerem.

Co wie Aristide LaRue? W kopalni znajduje si¢

duch, ktérego kanciarz zamierza znaleZ¢ i ujarz-

mié, niszczac przy tym wszystkich, ktérzy mo-
g3 stanowié zagrozenie dla jego planow. Zga-
dnij, kogo ma na mysli?

Doktor Ernst Maximilian von Wiche — Potez-
nie zbudowany Niemiec dobrze po szesédziesiat-
ce znakomicie si¢ trzyma — posturg doréwnuje naj-
tezszym kowbojom z naszej posse. Nieczesto si¢
pokazuje i nie jest skory do rozmowy, wymawia-
jac sie staba znajomoscia angielskiego, wydaje si¢
wiec czegos obawiac. Przy pracy nuci zazwyczaj
.»lako rzecze Zaratustra” Strausa (jasne, to ana-
chronizm, ale jesli druzyna go podstuchuje, to wia-
Snie ustyszy. A potem kaz graczom zanuci¢ ten
utwor. Dziata bez pudta — motywu z ,,Odysei Ko-
smicznej” nie da si¢ wyspiewac). Jesli juz gracze
zmuszg dziwacznego Europejczyka do rozmowy,
bedzie podawat si¢ za sprowadzonego przez pa-
na Greya inzyniera, ktéry ma zmodernizowac je-
g0 kopalnig. W rzeczywistosci doktor von Wiche
jest entomologiem, ktéry natknat sie przypad-
kiem na martwego robaka z kopalni, teraz wiec pe-
netruje ja (placac przy tym grube pieniadze wia-
Scicielowi, ktéry nie wnika w charakter jego
dziatalnosci) poszukujac nastepnych okazéw. Pa-
nicznie boi sie przy tym, by nikt nie podprowa-
dzil mu odkrycia — stad cata Jjego tajemniczosé.

Co wie entomoiog? W kopaini zalegly sie nie-
znane nauce owady, ktére kto§ musi wreszcie
zbada¢ i przedstawi¢ $wiatu. Tym kim§ bedzie
oczywisScie doktor von Wiche!

ZA- GAREC WIARZEN

K_onsn-uujqc wypadki, ktdre beda miaty miejsce
w Finnegans Lake mozesz, Szeryfie, zachowaé
pewna dowolnos¢, dostosowujac je do wymagan
druzyny. Jasne, niekt6re rzeczy Zwyczajnie musza
si¢ zdarzy¢ — czekaj jednak z nimi, az posse na-

bierze podejrzen, ze ktos nig manipuluje, a wszy-
scy ludzie wok6t ktamia.

WPLDEK 1 - POROT cOris

Opisane wydarzenie jest punktem zwrotnym
naszej historyjki, wprowadz je wiec kiedy juz
twoi chtopcy wydepca wszystkie Sciezki i zorien-
tuja sie, ze $§mier¢ Mike’a O’ Thierry otacza zmo-
wa milczenia.

Wszystko zaczyna si¢ na godzing po zmroku.
Krzyz na §wiezej mogile chwieje si¢ i przewraca.
Ziemia drga, nim przebije ja dion. Ksiezyc swie-
ci ztowrogo. To zmarty powrdcit wywrze¢ pomste
na zywych.

Pierwsza ofiarg Wygrzebarca padnie Ron Mac-
Mahon — stanie si¢ to, oczywiscie, poza polem wi-
dzenia graczy, to oni jednak powinni znalez¢ zma-
sakrowanego, dogorywajacego goérnika pierwsi.
Nim nadbiegnie doktor wystuchaja tyrady o tym,
ze ,,;miat nogi, a przeciez je zzarty...”. Oczywiscie
MacMahon nie zdradzi zadnych konkretéw, jednak
rozbuchana wyobraznia posse powinna zadziatac.

Gdy stary gérnik znajdzie si¢ juz na stole ope-
racyjnym (na ktérym, oczywiscie, skona), po-
dobnych rewelacji wystucha doktor Hollowo-
ne. Zemsta zza grobu to dla jego biednego serca
zbyt duzo — w koficu medyk nie jest jakim$§
tam twardym rewolwerowcem, tylko zwyklym
obywatelem. Pora na spowiedz... Czujac fomot
krwi w skroniach doktor pobiegnie ile sit w no-
gach do naszych bohater6w, by opowiedzie¢ im
0 ,,0kropnej rzeczy, ktérej dopuscil si¢ razem
z Samem O’Morganem, starym Ronem i ojcem
Francisem.” Hollowone ma szczery zamiar 0po-
wiedzie¢ druzynie o robalach, $mierci O Thier-
ry’ego i planie wlasciciela saloonu, nie powinien
Jednak zdradzi¢ tak zupelnie wszystkiego. Pamig-
taj, ze nieszcze$nik znajduje sie w stanie przedza-
watowym, a ty najlepiej znasz swoich graczy. Daj
im dos¢ tropéw by stwierdzili, ze w kopalni s3 ,ja-
kies insekty” i ze O’Morgan i ksiadz znajduja si¢
w niebezpieczefistwie. Potem — czas na zawal.
Oczywiscie, jesli w druzynie jest jakis lekarz, mo-
ze uratowaé zycie nieszczesnego doktorka, ten jed-
nak nawet wtedy straci przytomnos¢ na do§¢ diu-

80, by nie powiedzie¢ za wiele.

Sama O’Morgana nie uda sie ocali¢, cho¢ naszym
chtopcom powinno si¢ wydawac, ze spéznili si¢
0 jedna chwileczke. Tym razem wszyscy bywalcy
baru widzieli, jak wmaszerowat dori zmartwychw-
staly O’Thierry i wpakowat w Sama sze$¢ kulek
z rewolweru starego MacMahona. Oczywiscie pa-
nuje powszechny zamet i przerazenie, a Poziom
Strachu niebezpiecznie zbliza si¢ do dwéch.
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Ostatnia cze§¢ dramatu rozegra si¢ na cmenta-
zu — tu Wygrzebaniec zdybie ojca Francisa. Te-
raz czas na naszych pistoleros — niech pokaza, ze
maja jaja! Ojciec musi przezy€. Po skoriczonej
strzelaninie (pamigtaj — noc, nagrobki, zywy trup
_ to powinno zrobi¢ wrazenie!) kaptan zdradzi ty-
le. ile moze nie famiac tajemnicy spowiedzi. Ile
pdwie — zdecyduj sam, po tej rozmowie gracze po-
winni jednak nabra¢ pewnosci, ze w kopalni sg
nieznane nauce insekty i dojS¢ do przekonania, ze
jesli przedstawig dowod na ich istnienie Greyowi,
ten wpusci ich do kopalni.

WA 7 - MUY Poxor PELEN <TRACHON

Jedynym sposobem na zdobycie dowodow jest
wtamanie do pokoju entomologa, gdzie przetrzy-
muje on w stojach cztery martwe okazy insektow
(von Wichego, jak je nazywa). Oczywiscie aby na
to wpas¢ trzeba przeprowadzi¢ krétka prace my-
§lowa (gos¢ czesto bywa w kopalni i pewnie coS$
ukrywa...). W czasie wlamania doktor nadejdzie,
zorientuje si¢ jednak do$¢ wczesnie, by nie wejsé
do pokoju. Pewien, ze oto zdybata go konkuren-
cja poczeka, az posse opusci miejsce jego zamie-
szkania, zgarnie sprzet i ruszy do powaznej pra-

| cy. Pojawi si¢ w rozdziale drugim.

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

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

TR

Teraz pozostaje zanie$é dowéd wiascicielowi
kopalni. Jasne, oznacza to przejscie przez ludzi
Hickorego Smitha, ale jest wykonalne. Pamietaj,
ze pan Grey jest biznesmenem, a nie jakim$
krwiozerczym potworem! Jesli nasi bohaterowie
dowiodg, z jego kopalnia jest zagrozona nie dos¢,
ze im podzigkuje, to jeszcze zaplaci, by zeszli na
dot i sprawdzili ,,co sig, u diabta, dzieje”. No do-
brze, Szeryfie. Jest dowdd, jest zgoda szefa, s3 pie-
nigdze. Czeg6z jeszcze potrzebuje posse, zeby
zej$¢ do podziemia?

NA-GROA-

Za rozdzial pierwszy przyznaj nastepujace
grody: i
» Zakazdy §lad, ktéry posse odkryj

Sztonie dla odkrywcy :
* Za ocalenie zycia doktorowi :

lekarza ;

« Za ocalenie ojca F
O’Thiery’ego na wieg:
ny Szton dla w

» Za dogadanie si¢
nia mu krzywdy

e =
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GRY WARZONE
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Czolem! . ‘
Zgodnie z zapowiedzig, przedstawiam Wam naj
mach MiM-a (scenariusz ,,Amor Sanguinis” napisan

P61” w ,Portalu”, marszatkiem konfederacji gliwickiej i je

Rzeczpospolita szlac

nowszy artykut Michata Mochockiego. Od czasu debiutu na 1a-
y wspélnie z zona, Ola), Michat stat si¢ szefem dziatu ,,Dzikich
dna z najwazniejszych oséb zajmujacych sie w fandomie
hecka. Ponizsze materialy to pierwsza cze$é opisu lud6w tatarskich — ciag dalszy juz wkrétce,

JeRzy

Michal Mochocki

0 TATARACH LITEWSKICH

1. TATARZY W RZECZYPOSPOLITEJ

Ludy tatarskie (Scytowie, jak ich ,naukowo”
nazywaty 6wczesne kroniki) przesiedlaty si¢ na
Litwe juz w poczatkach XIV wieku, a byty to je-
szcze ludy pogarniskie uciekajace ze Ztotej Ordy
przed przymusowa3 islamizacja. Tatarzy-muzutma-
nie licznie naptywali do Wielkiego Ksigstwa od
korfica XIV do XVII w., szczeg6lnie masowo za
rzadéw ksiecia Witolda, ktérego przez stulecia
wspominali z wdzigcznoscig i szacunkiem. Tata-
rzy z XVI-XVII w. najchetniej wywodzili swe ro-
dy od wojow carewicza Dzelal ed-Dina, ktérzy po-
mogli lekkozbrojnym Litwinom w zwycigstwie
pod Grunwaldem, zwalajac arkanami z siodet za-
kutych w stal niemieckich rycerzy.

Osadnicy tatarscy byli uchodZcami politycznymi
(nie liczac przymusowo osiedlanych na roli jenicow
wojennych). Walki o wiadze wybuchaty u Tatar6w
czgsto i niespodziewanie, a pokonani pretendenci do
chanskiego tronu, ich krewni i poplecznicy ratowa-
li zycie, uciekajac zwykle na Litwe, z nimi zas cia-
gnely zastepy wiemnych im wojownikéw. Nowy kraj
oferowat bezpieczeristwo, wolno$¢ wyznania, utrzy-
manie wlasnych praw i odrgbnej organizacii, a tak-
ze ziemig, w zamian zadajac niewiele — od arysto-
kracji, tj. tatarskich soltandéw i murzow (tzw.
»Tataréw hospodarskich”) jedynie konnej stuzby
wojskowej na wezwanie ksigcia, a od prostych wo-
jownikow (,,Tataréw-kozakéw””) dodatkowo Jjednej
lub kilku z szesciu stuzb: kurierskiej, {ransportowej,
strazniczej, policyjnej, mysliwskiej, budowlane;.
Zas goScinny hospodar zyskiwat wierne, bitne WOj-
sko, a zarazem osadnikéw potrzebnych w stabo za-
ludnionym kraju.

Nacja Tataréw litewskich powstata z r6Znigcych
si¢ jezykiem i obyczajem ludéw mongolskich
1 tureckich. Zjednoczeni religia muzutmanska
oraz jednakowym potozeniem prawnym, w XVI
stul?ciu ostatecznie stopili si¢ w jeden naréd, za-
traciwszy swe pierwotne jezyki na rzecz mieszan-
ki ruskiego i polskiego. Pod koniec XVI wieku jest

to juz grupa jednolita i majgca poczucie etnicznej
wspolnoty.

Znaczenie militarne osadnictwa tatarskiego
znajduje swoje odbicie w rozmieszczeniu osiedli,
rozrzuconych szeroko na zagrozonych terenach.
Z czasow Witolda pochodzg wsie tatarskie wzdluz
dawnej granicy z krzyzackimi Prusami, enklawy
wokot Wilna 1 wigkszych miast. Bylo to rozsad-
ne posunigcie — bez sprzymierzeficéw w obcym et-
nicznie, religijnie 1 kulturowo kraju, Tatarzy po
prostu musieli by¢ postuszni i wierni. Pelniona
przez nich stuzba policyjna (m.in. ttumienie po-
wstan chlopskich na Zmudzi) antagonizowata ich
z miejscowa ludnoscia, tym silniej uzalezniajac od
hospodara. Rzadziej osiedlat ksiaze Tatar6w w po-
blizu stepéw — na Polesiu, Wolyniu czy Zadnie-
przu — lecz ostrozno§¢ byla raczej na wyrost.
UchodzZcy z Krymu byli przeciez zaprzysiegtymi
wrogami chana. Pozbawieni szans na powr6t do
swoich, bez skruputéw walczyli z pobratymcami.

Pozniej nieco powstaty skupiska w prywatnych
dobrach litewskich moznowtadcéw — pod Kleckiem,
NieSwiezem, Stuckiem i Minskiem (1506 r.) oraz
Ostrogiem i Korcem (1512 r.), zaludnione jeficami
tatarskimi pojmanymi w zwycieskich bitwach. Nie-
kiedy bowiem na stuzbe hospodarska przyjmowa-
no réwniez wzietych do niewoli wojownikéw.

Ciekawe jest pochodzenie osad wokoét Czerkas
z XVII wieku. Ot6z Orda Budziacka w 1637 .
zbuntowata sie przeciw chanowi krymskiemu, za-
bijajac ,,Galge i Nuradyna suttanéw”, czyli krew-
nych samego chana Bahadur Gereja. 19 sierpnia
poselstwo Tataréw budziackich zlozyto na rece het-
mana Koniecpolskiego pisemna prosbe o przyje-
cie w poddaristwo Rzeczypospolitej w zamian za
Prawo zamieszkania na Podolu (przy okazji: wspa-
niaty pomyst na przygode). Niestety, zanim rozpa-
[rzono sprawe na sejmie 1638 r., buntownicy zda-
zyli pogodzié¢ si¢ z chanem i powrdcili do siebie.
Lecz ok. 2000 Tataréw budziackich pozostato
W Rzeczypospolitej, m.in. w dobrach Koniecpol-
skich, a najwiecej w poblizu Czerkas.
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o NAROD TATARSKI W XVI-XVII WIEKU

W ciagu X VI stulecia znikneta warstwa Tata-
réw-kozakow, ktérych stopniowo uwolniono od
dodatkowych stuzb peinionych z tytutu posiada-
nej ziemi, zostawiajac jedynie stuzbg wojskowa.
Tym samym zZrOwnano ich w prawach z Tatara-
mi hospodarskimi, a wigc w epoce kréléw elek-
cyjnych . Tatarzy hospodarscy” lub ,,Tatarzy na-
rodu szlachetnego” sa warstwa jednolita pod
wzgledem prawnym.

Zachowala si¢ jednak hierarchia arystokra-
tyczna. Najliczniejsze byly rzesze ubogiej sziach-
ty, wywodzacej si¢ od prostych tatarskich wo-
jownikow. Siedzieli na matych dziatkach
ziemi, obsiewanych Srednio z 3 be-
czek ziarna, z reguly nie posiada-
li chtopéw, zyli wigc z wiasne]
pracy oraz fupow wojennych.
Wyzej postawieni byli potomko-
wie ordynskich ultanéw i murzow,
powszechnie uzywajacy litewskiego
tytulu kniaziéw, rzadziej murzéw )
(mirzéw), a najrzadziej ulanow. 1 /A
Ich przodkowie dostawali odpo-
wiednio wigksze nadania, jednak
i im trafialy si¢ litewskie pustki
bez poddanych. Stynniejsze ro-
dy kniaziowskie (wg P. Boraw-
skiego): Assanczukowicze,
Bahrynscy, Juszyniscy, Kady-
szewicze, Koryccy, Kryczynscy,
Lostajscy, Lowczyccy, Smolscy,
Szyrynscy, Talkowscy, Taraszew-
scy, Utanowie, Zawaccy.

Najdostojniejsi wsréd Tatarow
byli potomkowie chanéw, majacy
prawo do tytulu soitanéw lub care-
wiczéw, czasem tytulujacy sie tylko
kniaziami. Byty tylko dwa takie rody:
Pufiscy, wywodzacy si¢ od zdetronizo-
wanego chana Nur Dewletta, ktory
umknat pod koniec XV w. na Litwe, potem za$
dalej, do Moskwy, lecz jeden z jego synéw, wia-
Sciwy protoplasta Pufiskich, zostat na Litwie.
Otrzymat kawat ziemi z drewnianym zamkiem
w Puniach, od ktérych przyjat nazwisko i zapo-
czatkowat r6d cieszacy sie¢ wsrod Tataréw litew-
skich wielkim powazaniem. Punscy znikneli
z kart historii w potowie X VII wieku — albo wy-
marli, albo tez wyemigrowali. Kniaziowie
Ostryfiscy pochodzili natomiast od chana Szach
Achmata, wiezionego na Litwie przez cate 20 lat,
nim doczekat uwolnienia w I potowie X VI wie-
ku i odjechat ze starszym synem do Kipczaku.

R

Lecz drugi syn, Aziubek Sottan, otrzymat rozle-
gle do!)ra z pigcioma setkami rodzin chiopskich
pod miasteczkiem Ostryna, skad wzial nazwisko.
Oba te ro’d_y w ciggu X VI wieku powigkszyly je-
szcze swoj stan posiadania, dokupujac wigcej zie-
mi1 1 otrzymujac kolejne nadania krélewskie,
szczegblnie w powiecie trockim.

! O_sobnq grupe stanowili ,, Tatarzy pro$ci”, czy-
li miejscy. W miastach bowiem powszechnie osa-
dzano tatarskich jeficow wojennych, przyznajac im
prawa miejskie (z wyjatkiem prawa nalezenia do
f:(_achéw) 1 pozwalajac zajmowac si¢ rzemiostem
1 handlem. Tatarzy tworzyli swoiste getta, zwane
katami lub ulicami tatarskimi, a zajmowali si¢

giownie furmanstwem, garbarstwem, ogro-

dnictwem i hodowlg. Tatarzy prosci, podob-
nie jak Zydzi, obciazeni byli na rzecz pan-
stwa podatkiem pogléwnym. Warto
3 zaznaczy¢, ze nowi przybysze z ordy nie
& gineli wsréd ludu miejscowego, lecz
przylaczali si¢ do spotecznosci tatarskiej.
To samo dotyczylo zreszta i Tatarow
hospodarskich.
Na koficu nalezy wspomnie€ o nie-
wolnikach tatarskich, ktérych wielu
chwytano po kazdej wygranej bi-
twie. Nie wszystkich jeficow bo-
wiem osadzano w miastach czy
dobrach magnackich ze znaczna
swoboda osobistg. Szczesliwey,
7 ktérzy mieli krewnych osia-
dtych juz na Litwie, mogli li-
czy¢é na wykup z niewoli za po-
reka pobratymcéw, wielu
jednak pozostawa-
to niewolnikami.
Uzywano ich do naj-
ciezszych prac fizycznych (np.
przy budowie fortyfikacji i koscio-
16w) lub przymusowo osadzano na ro-

li (typowe na Ukrainie), a bardzo czesto
na site chrystianizowano. Najlepszy byl
los tych, ktérzy zostawali stuzacymi w majatkach

i 1 § P | 3t atalriadxr 113 1
szlacheckich, gdzie niekiedy pedzili spokojny

i szcze§liwy Zywot. :
O handlu Tatarami styszy si¢ rzadko, ale po-
wszechnie przekazywano ich w podarunku.

3. SYTUACJA GOSPODARCZA

Jak wyzej opisano, wsréd szlachty tatar§kiej
XVI-XVII wicku mamy liczne rody kniaziow-
skie (niektére znane i doéé zamozne, i.nne wy-
rézniajace si¢ jedynie tytulem) oraz dwie potez-
ne dynastie ,.ksiazece” — posiadaczy rozlegtych

Hubert Czajkowski
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wlosci i licznych poddanych, a takze ZWief%Ch'
nikéw litewskich czy ruskich bojar6w, ktorzy
stuzyli w ich oddziatach. Jednak wigks‘zosé Ta-
taréw ,,szlachetnych” (dawnych TatamW-ls_COZ_a-
kéw) uprawiata niewielkie, marne kawatki zie-
mi, ktére wskutek podzialow spadkowych
stawaly sie jeszcze mniejsze, wigc ludnosc tatar-
ska szybko ubozata. Juz w drugiej poioww: XVI
wieku, w czasach ogélnego dobrobytu, zascian-
ki tatarskie podupadaty. Tatar posiadajacy cho¢-
by najmniejszy skrawek gruntu i tak musial na
wlasny koszt stawié si¢ na wezwanie hospoda-
ra konno i zbrojno. Wielu nie byto juz sta¢ na
konieczny moderunek, sprzedawali wigc (niele-
galnie) swoje ziemie szlachcie litewskiej lub ru-
skiej — tym samym obowiazek stuzby w chora-
gwi tatarskiej przejs¢ winien na nabywce, lecz
nabywcy czesto si¢ odeni uchylali. Bezrolni Ta-
tarzy przenosili si¢ do Korony, gtéwnie na zie-
mie ruskie, a najchetniej na Wolyn, gdzie maso-
wo osiadali w dobrach magnackich, przyjmujac
stuzbe w choragwiach prywatnych. Czg$¢ szu-
kata tez zajgcia w miastach.

Na Wotyniu i Podolu Tatarzy nie byli wolng
szlachta na prawie hospodarskim, lecz czymS§
w rodzaju bojaréw stuzebnych, zaleznych od ma-
gnata, ktéry pozwolil im osiedli¢ si¢ w swoich
wlosciach. Chociaz swobody byty tam mniejsze
niz w stuzbie hospodarskiej, to odpowiednio
wieksze byly ziemskie nadania, stad ciagly na-
plyw zbiedniatych Tataréw litewskich wtasnie do
choragwi magnackich. Dopiero w 1659 r., za za-
stugi wojenne, Jan Kazimierz obdarzyt wolyn-
skich i podolskich Tatarow petnig praw Tataréw
hospodarskich.

Gwaltowna kleska wstrzasnela tatarskim osa-
dnictwem wraz z inwazja rosyjska z 1654 r. i pie-
cioletnig okupacja Litwy przez wojska carskie.
Ludno$¢ tatarska masowo uchodzita z catym do-
bytkiem do Korony, spotykajac si¢ tam z po-
wszechng niechecia. Zdarzaly sie bandyckie na-
pady rabunkowe na konwoje uchodzcéw,
w czym celowala szlachta mazurska. Do tego
przestraszeni naptywem Tatar6w koroniarze od-
grzebali dawne antymuzulmarnskie prawa,
a w wojsku wszystkich Tataréw, réwniez i szla-
chetnych, zmuszono do placenia pogiéwnego.
Tymczasem opuszczone ziemie tatarskie na Li-
twie zajeli sasiedzi i Kosciél, a po odwrocie Mo-
skali powracajacych do domu wiascicieli czeka-
ty wieloletnie procesy o zwrot zagrabionych
débr. Nic wiec dziwnego, ze w drugiej potowie
XVII w1ckq wielu spauperyzowanych Tataréw
hospodarskich porzuca ziemie i szlachectwo,
przenoszac sie na state do miast.

FIIECAREAA A

4. SYTUACJA PRAWNA

Wedle prawa ziemia tatarska (,,tatarszczyzna”)
byla wiasno$cia hospodara, nadang Tatarowi
w wieczyste i dziedziczne uzytkowanie, a sprze-
daé ja lub dzieli¢ miedzy spadkobiercéw mégt on
tylko za pozwoleniem monarchy. Jednak, jak to
zwykle bywalo, prawo swoja droga, a zycie swo-
ja. Tatarzy nagminnie sprzedawali ziemie, powo-
tujac si¢ na uchwale sejmu brzeskiego z 1566 r.,
w mysl ktorej kazdy szlachcic mogt dysponowa¢
ziemia podtug swojej woli. Uchwata wyraznie wy-
taczyta Tatar6w spod tego prawa, lecz mato kto
o to dbal. Nielegalne rozdrabnianie tatarszczyzn
réwniez byto rzecza powszechna. Totez w latach
1613 i 1616 sejm uchwalal zakazy sprzedazy ta-
tarszczyzn i zabranial Tatarom kupowania débr
szlacheckich (nieobciazonych stuzbg wojskows),
a dobra juz zakupione mieli Tatarzy sprzedaé
w ciggu 2 lat. Nie przyniosto to efektu, wigc na-
stepny sejm oficjalnie uznal za tatarszczyzny
wszelkie ziemie posiadane przez Tataréw litew-
skich. W r. 1624 rozpoczela si¢ generalna lustra-
cja tatarszczyzn, przy czym wielu szlachcicow,
ktérzy kupili tatarskie ziemie, przeganiato rewizo-
row w imig¢ szlacheckich praw i wolnosci. Sejm
1628 roku potepil i zabronit podobnego oporu. Re-
wizja konczy si¢ w 1631 r., przynoszac niewiele
pozytku. Ostatecznie w 1662 roku panstwowe
choragwie tatarskie zniesiono w ogodle, wiaczajac
Tataréw do pospolitego ruszenia szlacheckiego.

Dos$¢ niejasno przedstawia si¢ kwestia szlachec-
twa Tataréw, ktore generalnie bylo uznawane,
w Swietle prawa jednak niepeine. Do XVI wieku
np. odmawiano muzulmanom prawa do §wiadcze-
nia w sadzie przeciwko chrzescijanom, ktére to
prawo uzyskali dopiero w r. 1568. Zas najwazniej-
szym ograniczeniem Tataréw-muzuimandéw, pod-
trzymanym w 1588 r. przez tzw. III Statut Litew-
ski (zbiér praw Wielkiego Ksigstwa), bylo
odmoéwienie im praw politycznych: zakaz uczest-
nictwa w sejmikach (tym samym brak mozliwo-
Sci postowania na sejm) oraz piastowania urzedéw
szlacheckich. Tym niemniej wysoko$¢ giowszezy-
zny za zabicie i nawigzki za zranienie Tatara ho-
spodarskiego byla taka sama, jak za szlachcica-
chrzescijanina, co byto bardzo znaczace w oczach
wspolczesnych, stawialo bowiem Tatara na row-
ni ze szlachta. Za$ petnie praw szlacheckich,
W tym i politycznych, uzyskiwat Tatar automatycz-
nie w przypadku przejscia na chrzescijaristwo. Ta-
tarzy muzutmariscy przez caty czas uwazani byli
Przez szlachte za nacje obcg i nizej postawiona, ale
'I:atar nawrécony od razu stawat sie dla szlachty
rownym reszcie herbowe;j braci.
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5. WOJSKO

Organizacja wojskowa Tataréw opierata si¢ na
éciahach (chorgstwach), ktorych na calej Litwie
bylo sze$é. Oto choragwie wg liczebnosci (poda-
je tez nazwiska rodow chorgzowskich oraz przy-
nalezne terytoria):

1. juszyfiska Ujszunow (Sciah trocki)

7. utafiska Utanoéw Assanczukowiczéw (grodzieni-
ski)

3. baryfiska Baryn6w (nowogrodzki)

4, najmafiska Najman6w (oszmiansko-wileriski)

5. jatoirska J atoiréw (nowogrédzko-wilenski)

6. kondracka Kondratéw (mereszlanski)

W 1636 1. powstata si6dma choragiew dorohu-
sko-siewierska, lecz zginela wraz z upadkiem
Smolenska w 1654 1.

Na czele $ciahu stat chorazy tatarski, ktéry na
wezwanie wielkiego ksiecia zbieral wojowni-
kéw na popis i prowadzil we wskazane
miejsce, od 1611 r. roku majac na-
wet prawo karania niepostusznych
na gardle. Procz tego zbierat po-
datek pogiéwny od ,,Tataréw
prostych” ze swego rejonu. Za-
stepca chorazego byl marszatek
tatarski, urzednik o identycznych
uprawnieniach, lecz nizszej ran-
dze, podobnie jak podstarosci
wobec starosty. Urzedy te byly
dziedziczne, ale wymagaly za-
twierdzenia przez monarche.
W XVII wieku krélowie
coraz czgiciej nadawali
urzedy za zashugi, ignoru-
jac prawo dziedziczno$ci.

Oddzialy tatarskie nieodmiennie stawa- =
ly konno. Niestety, ubodzy na ogét Tatarzy nie
mogli pozwoli¢ sobie ani na dobre wierzchowce,
ani na bron, stuzyli wiec na byle jakich szkapi-
nach, z kiepskimi szablami i tukami, cz¢sto nato-
miast uzywali arkanéw. Szesé §ciahéw w pot. XVI
w. wystawiaé powinno tacznie ponad 600 koni,
liczba ta jednak ciagle malata, zwigkszajac si¢ na
krétko po lustracjach débr tatarskich, potem znow
malejac, a zdarzato sig, ze na wojne stawato tyl-
ko 200 jezdzcéw. Stad czeste uchwaty sejmow
przeciwko wyprzedazy tatarszczyzn i powtarzane
co jaki§ czas rewizje.

Tym niemniej Tatarzy byli urodzonymi wojow-
nikami, totez chetnie zaciagali si¢ na stuzbe Rze-
czypospolitej za pienigdze. Wielu Tataréw stuzy-
lo w petyhorcach, wiele choragwi tatarskich po
petyhorsku sie uzbrajato, a juz na poczatku XVII
wieku zacigznej jazdy tatarskiej bylo mnostwo.
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Wielu stuzylo w prywatnych wojskach magnac-
kich na Wotyniu, Podolu i Ukrainie. Niekiedy
okreslano te choragwie mianem petyhorskich czy
kozackich, jako ze réznily si¢ jeszcze niewiele.
Dopiero po potowie X VII stulecia petyhorey i ko-
zacy wyraznie przeksztalcili si¢ w pancemnych, gdy
Tatarzy pozostaj jazdg lekka. Przy czym nie na-
lezy sadzié, ze jazda tatarska sktadata sie z samych
Tatar6w — przeciwnie, byli tam Czerkiesi, Czere-
misi, Wolosi, Turcy, Gruzini czy Serbowie, a tak-
ze nieco mieszkaficéw Rzeczypospolitej. Byli tez
Tatarzy ordyniscy, a od potowy XVII wieku tych
»» lataréw dzikich” zaciaggano catymi oddziatami,
przydajac im zwykle oficeréw sposréd Tataréw li-
tewskich. W efekcie wojsk tatarskich byto coraz
wigcej, ale polskich Tataréw mniej, za$ gwatly
1 grabieze obcych Tataréw Sciagaty nienawisé
takze i na miejscowych.
& Zreszta, nawet udzial ,,panstwowych”
B : Tataréw w wojnie inflanc-
kiej, mimo kircholmskiego
mestwa, polegat gtéwnie na
tupieniu miejscowej lud-
nosci. Oburzona szlachta
w 1607 r. uchwalila zakaz
) zaciagania choragwi tatar-
skich za pieniadze, wycho-
dzac z zalozenia, ze majg
przeciez obowiazek stu-
zy¢ na swoj wlasny koszt.
Zabroniono tez miano-
L« wania Tatar6w rotmistrza-
o> mi. W 1611r. nawetlegal-
ne choragwie Sciahow
pozbawiono prawa do wy-
bierania stacji pienieznych! Dwa la-
ta p6Zniej ponowiono zakaz zaciagania Ta-
tar6w na zotd panstwa pod karg 1000 ztotych, co
Chodkiewicz zaskarzy! do trybunaiu — prawo po-
zostato, ale nikt go nie przestrzegal. Szlachta
nadal protestowala, wigc tatarscy rotmistrzowie za-
czeli zaciaga¢ wojsko... na cudze nazwiska! Zot-
nierze byli zbyt cenni, by z nich zrezygnowac, Ta-
tarzy walczyli wigc we wszystkich wojnach
Rzeczypospolitej, takze z muzutmanska Turcja
oraz pokrewnymi ordyficami. Ale w latacfh qukq-
ju zyjacy z wojny Tatarzy niejednokrotnie wyjez-
dzali na stuzbe do Turcji, a najdzielniejsi przy wo-
zili stamtad zaszczytne tytuly bejow lub agow.

6. KULTURA I ZYCIE CODZIENNE

Potozenie szlachty tatarskiej nie réznito sie.‘zl_)yt-
nio od losu polskiej czy litewskiej szlac_hty. zascian-
kowej, z tym, ze Tatarzy na og6t byli biedniejsi.

i

It
N

A
)
l

g g‘f;‘ﬁ 2

Hubert Czajkowski




P

Zamoini #yli z pracy poddanych, wielu uboglclh
uprawialo role wiasnorgcznie. Nosili si¢ po PO~
sku i z szabla u pasa, spozywali mijScOwe P
wy, méwili po rusku lub po polsku, a najezgscie]
gwarg mieszang, dzielili SZ]..aCthk.le poczucie Wy-
>sz0éci nad innymi stanami. Batwo przyjeli miej-
scowa kulture; w XV-XVI wieku x?iemal zupelinie
sie zruszezyli, a potem wespot z htewsigac szlach-
ta masowo ulegali polonizacji. Tylko najbogatsze
rody (nie wszystkie zreszta) kultywowaty trady-
cje orientalne, a ich dwory peine byly wschodnie-
go przepychu. :

Mimo wyznawanego islamu, Tatarzy litewscy
nie praktykowali wielozefistwa, a niekiedy zenili
sie nawet z chrze$cijankami. W mieszanych mal-
sefistwach dbali gléwnie o muzutmariskie wycho-
wanie synéw, corki mogty by¢ chrze$cijankami.
Co prawda sejm z 1616 r. zakazat takich zwigz-
kéw pod kara $mierci, nigdy jednak nikogo za to
nie stracono. Ten sam sejm zabronil réwniez trzy-
mania chrzecijariskiej czeladzi — précz furmanow,
browarnikéw i stodownikéw —lecz i tego nie wy-
egzekwowano. Widaé wigc, ze Tatarzy nie byli
grupa zamknieta, odizolowana i obcg kulturowo,
mieszali si¢ bowiem z chrzeScijanami i przyjmo-
wali kulture polska, jedynie wiare i zwyczaje re-
ligijne zachowywali odrgbne. A kontrreformacja,
paradoksalnie, nie zwalczata ani Tatar6w, ani Zy-
déw, bo ich nieatrakcyjne dla chrzescijan religie
nie czynily katolikom takiej szkody jak wyznania
reformowane. Glosy nawotujace do przymusowe-
go nawracania Tatar6w na chrzeScijanstwo (np.
popularny paszkwil ,,Alfurkan tatarski” z 1616 .)
byly rzadkie i mijaly bez echa.

Istotng sprawa bylo wielkie poszanowanie dla
kréla i rzadzacej dynastii, tak Jagiellonéw, jak
1 Wazow. Tatarzy cieszyli si¢ przeciez przychyl-
noscig, faskg i tolerancjg krélewska, obcy kraj da-
wal im ziemig, przywileje i ochrone prawna, a sa-
mo spoleczenistwo, cho¢ niechetne muzutmanom,
wszak dalekie byto od pogroméw czy przeslado-
wan. Zburzenie meczetu w Trokach w Swieto 2 lip-
ca 1609 r. byto wypadkiem odosobnionym. Totez
w meczetach co piatek modlono sie za pomyslnosé
aktualnie panujacego ,,biatego chana”.

Sejm lubelski z 1569 r. przyznat Tatarom pra-
wo do ksztalcel}m w RP duchownych muzutman-
skich, stad na Litwie dziatato kilka szkét przy me-
czetach (m.in. w Wilnie), gdzie uczono jezyka
i alfabt_atu grabskiego oraz zasad islamu. W wieku
XVI Plérmermi Tatarzy postugiwali sie poczatko-
WO pismem arabskim, stopniowo przechodzac na
miejscowa cyrylice. W XVII w. za§ coraz ¢
uzywaja alfabetu lacifiskiego.

Szkoly te dziataty do potowy XVII stulecia,

zgsciej
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7. ZYCIE RELIGIJNE

Na Litwie istnialo wowczas, jak podaja rézm;
badacze, od 40 do 60 meczetéw. Budowane
z drewna, posiadaly zwykle wiezyczki i koputy,
W Rzeczypospolitej nie wolno byto wznosié m-
naretéw (charakterystyczna ostro zakoficzona wie-
zyczka, skad muezzin — pomocnik kaptana — wzy-
wa wiemych na modlitwe, wolajac na cztery
strony §wiata), wiec muezzini tatarscy nawotywa-
i, chodzac po ulicach. Kobiety modlity si¢ osob-
no, w §wiatyniach byty dla nich wydzielone tzw,

,.babirice”. Przy meczecie rezydowal duchowny,
zwany imamem lub muilg.

Meczety stanowily centra tzw. dZemiatéw,
czyli gmin muzuimanskich, gromadzacych wier-
nych z danego obszaru. Byly one nie tylko pa-
rafiami, lecz w pewnym sensie réwniez okre-
gami sadowymi, gdyz sprawy wewnetrzne
spotecznos§ci muzulmanskiej rozstrzygat imam
wedle prawa Koranu. Czlonkowie gminy od
czasu do czasu zbierali si¢ na narady pod prze-
wodnictwem duchownego lub chorazego tatar-
skiego, dzemiaty spelnialy wiec takze pewne
funkcje sejmikéw ziemskich, np. wystawialy
Tatarom Swiadectwa §lubnego urodzenia oraz
pochodzenia szlacheckiego. Muzuimanie litew-
scy zyli jednak w duzym rozproszeniu, a dzemia-
ty obejmowaly obszary w stosunkowej blisko-
$ci meczetow, zatem wiele osad tatarskich lezalo
poza ich zasiggiem.

Imam (mutla) wybierany byt przez czlonkéw
dzemiatu. Przewodniczy! ceremoniom §wiatecz-
nym i zbiorowym modiom, udzielal $lubow,
przyjmowat przysiegi na Koran w sadzie i w woj-
sku, prowadzit tez ksiegi, ktére dzi§ nazwaliby-
$my aktami stanu cywilnego: ewidencje narodzin,
§lubéw i pogrzebéw. Zaszczytna funkcja w Spo-
teczno$ci muzutmarnskiej nie wywyzszata jednak
imaméw wobec prawa pospolitego, wigc stuzyli
oni w choragwiach tatarskich jako zwykli wojow-
nicy. Co ciekawe, multami czesto bywali prZ}"th'
sze z Turcji lub Krymu, a to dlatego, Ze niewie-
lu ,;naszych” Tataréw znato jezyk arabski, Ktory
jest jezykiem liturgicznym islamu (jak facina dla
chrzescijan). :

W XVI wieku nad muftami stat kadi, czyl
zwierzchnik islamu na catej Litwie. Znany jest 0
ko jeden kadi, Derwisz Czelebi Hadzi MurzicZ
imam w Dowbuciszkach, petniacy funkcje 0d 1
ku 1586 do ok. 1600. Nie odkryto pézniejszych
zapiskéw Swiadczacych o istnieniu tego urzedu,
wiadomo natomiast, ze juz w X VII wieku Tatarzy
zwracali si¢ w sprawach religijnych do muftieg0
tureckiego.
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8. GLOWNE ZASADY ISLAMU

Podstawy wiary. Wiara w:

1. jednego Boga,

2. anioly,

3. Ksiegi Boze: Torg, Ewangelie Nowego Testa-
mentu 1 Koran,

4. istnienie prorokéw — wystannikéw Allaha,

5. Dzien Sadu.

6. to, ze wszystko dzieje si¢ z woli Allaha.
Wszystkie prawdy wiary muzuimanie przyjmu-

ia dogmatycznie, odrzucajac mozliwos¢ ich refor-

mowania. Prawo interpretowania Swietych Ksiag
maja tylko najwyzsi duchowni, zwykli muslimo-
wie musza Slepo wierzy¢ i1 wypelnia¢ przyka-
zania, w razie watpliwosci zwracajac
sie po wyjasnienie do kaptanow.

Stad tez brak realnych prob po-

kojowego nawracania Tata-

ré6w w Rzeczypospolitej, ci
bowiem nigdy nie podejmowali
zadnych polemik religijnych,

w ogniu sporéw wyznaniowych za-

chowujac neutralnosc.

Podstawowe obowiazki wiernych:

1. szahada, tj. dobrowolne 1 szczere
wyznanie wiary arabskim zdaniem
,Laillaha illa-1-Lahu wa Muham-
mad rasul-1-Lahi”, co oznacza
,Nie ma Boga précz Allaha,
a Muhammad jest wystanni-
kiem Allaha”;

2. salat, tj. modlitwa, obowia-
zujagca pig¢ razy dziennie
(o Swicie, w potudnie,
dwie godziny po potu-
dniu, o zmierzchu,
dwie godziny po za- ;
chodzie), lecz niewielu
wiernych $ciSle tego prze-
strzegalo; précz tego co pia- ;
tek w potudnie w meczetach odbywaty si¢ mo-
dly zbiorowe;

3. zakat, tj. jalmuzna dla ubogich;

4. saun, tj. post obowiazujacy od wschodu do za-
chodu stofica przez caty miesigc ramadan
(dziewiaty miesiac roku), zakazujacy jedze-
nia, picia, palenia tytoniu i stosunkéw seksu-
alnych — wyobrazcie sobie ludy pustynne, nie
mogace przez caly dzien napié si¢ nawet ty-
ka wody;

5. hadzdz, tj. pielgrzymka do §wigtych miast Mek-
ki i Medyny, o ile wiernego sta¢ na odbycie
podrézy — oczywiscie, tylko nieliczni spoSrod
polskich Tatar6w dopetnili tego obowiazku.

9. LIPKOWIE

_Parq: siéw nalezy si¢ nazwie Lipkowie, czesto
uzywanej zamiennie z okresleniem ,, Tatarzy litew-
scy’j. Nazwa ta pojawita si¢ dopiero w drugiej po-
lo?ne XVII wieku, a wg S. Chazbijewicza pocho-
dzi ona z tureckiego znieksztalcenia stowa , Litwa”
(tur. Lipka Tatartar, tj. litewscy Tatarzy), ktére Po-
lacy w tej formie przejeli od Turkéw. Siedemna-
stowieczni kronikarze czesto utozsamiali Lipkéw
z ludem Czeremiséw znad Wolgi, ktérych sporo
przybyto na Podole w X VI wieku, a duze ich sku-
piska znajdowaly si¢ na przedmiesciach Baru,
Brzezan i Kamierica.

10. TYP ZOENIERSKI - IIPEK

Kilka spraw, na ktore trzeba zwr6-
ci¢ uwage
a) Religia. Jesli wybierasz islam,
stajesz si¢ cztonkiem nieco wyob-
cowanej, egzotycznej mniejszosci,
uznawanej powszechnie za podlej-
szy gatunek szlachcica. Oczywiscie,
religia muzulmanska narzuca
tez nieco odmienny Swiatopo-
glad. Jezeli wolisz chrzesci-
janstwo, jestes pelnopraw-
nym szlachcicem, ale za to
zdrajca Prawdziwej Wiary
w oczach pobratymcow.
Tak wiec wybér religii dla
postaci Lipka jest szcze-
g6lnie istotny.

b) Majatek i moderu-

nek. W epoce Kkrolow
elekcyjnych gospodarstwa
Tataréw juz podupadaja,
totez posta¢ Lipka winna
byé ubozsza niz inne. Lip-
kowie niech rozpoczynaja
gre na byle jakim koniu, bez broni palncj:, bez pan-
cerza i z potowa wylosowanej g(‘)F(')WEl. ‘(;zqstlfa
wsi kolokacyjnej kosztuje podwojng 110s¢ punk-
téw. Jesli gracz chee zaczaé bez tych ograniczen,
jego posta¢ pochodzi¢ bedzie z rodu murzow, co
powinno kosztowa¢ 30 pkt. Cech.

c) Jezyki. W I potowie XVI wieku Tatarzy zatra-
cili swe narodowe dialekty, wiec po.stacm Lipkow
nabywaja bieglos¢ jezyk tatarski jakq jezyk obcy, tak
jak inne Typy szlacheckie. Natomiast do polowy
XVII wieku za pot ceny moga naby¢ Jezyk arabs!q:
na poziomach do -10% tylko znajomoS§¢ .arabsk.ler
go pisma i czytanie na glos, od 0% wzwyZz rowniez
zdolnoéé porozumiewania sig W tym jezyku.

Hubert Czajkowski




Czolem! .
Kto jak kto, ale mieszkaricy Barsawil chybfa
miast zamartwiac si¢ koricem §wiata, trzeba wigc
stii” Macka Szalefica (zakoriczenie Was zas
mienny Miot — znajdziecie W nim nowe miejsce przyg
dom...
Bywajcie!

nie boja si¢ Apokalipsy... Oni juz swoja Apokalipsg przezyli, 7,.
dokoniczy¢ zadanie, postawione przed bohaterami ,.Pigknej i be-
koczy!!). Po dobrze zrobionej robocie, odwiedzZcie miasteczko Ka-
6d, przykiad earthdawnowego osiedla, a moze nawet nowy

MNK

Maciej Szaleniec

Dokoficzenie z poprzedniego numeru

CZEGO SIE MOzNA DOWIEDZIEC W GENOUX

Zapewne, po otrzymaniu zadania, gracze od ra-
zu rozpoczng Sledztwo. Jesli nawet nie zacheci ich
do tego Robert, to powinna zaintrygowa¢ ich
dziwna atmosfera panujgca na zamku. Juz twoja
w tym glowa, Mistrzu, by bohaterowie ja odczu-
li. Pamietaj, ze atmosfera ta jest wyjatkowo silna,
gdy Elaida udaje si¢ na fowy — czyli nocg. Milo-
sny nastr6j moze wplywa¢ na poczynania boha-
terow, szczegélnie tych o nizszej Sile Woli (na
przyktad zaczng odczuwaé nagty i przemozny po-
ciagg do ktérejs z dworek).

Bohaterowie bedg zapewne obserwowaé i wy-
pytywaé. Oto fakty, jakie moga poznaé w ciagu
pierwszego wieczoru i nastepnego dnia:

Kaer zostat otwarty 15 lat temu, kiedy to cza-
rodziej Klaberg zdecydowat, iz Pogrom sie zakori-
qzyl. Wielu sposréd dawnych mieszkaficéw opu-
Scito kaer. 1

Wigkszo§¢ aktualnych mieszkaricé6w okolicy to
przyb.yli‘z r6znych stron §wiata Dawcy Imion,
'zwab1en1.opowie§ciami 0 niezwyktym urodzaju
1 s.zczgs’,cm panujacym w Genoux. Z rdzennych
mieszkaficow pozostata Elaida i grono doro-
stych juz ludzi, ktérzy podczas otwarcia kaeru
byli jeszcze dzieémi. Ich rodzice w wiekszosci
opuscili kaer i pobliskie tereny. To wynik mani-
pulacji Elaidy, ktéra niejako wymienita ludno§é
swego legowiska. Dzieki temu nikt nie jest w sta-
nie sensownie zakwestionowaé opowiesci o jej

pochodzeniu — nikt naprawdg nie pamigta, ile ma
lat i kim byli jej rodzice.

Genoux od ,niepamietnych czasow” rzadzit
matriarchalny r6d, w ktérym najstarsza cérka za-
wsze miala na imi¢ Elaida. Nikt nie pamieta, jak
wygladata poprzednia wiadczyni.

Na terenie kaeru i zamku magia jest zdecydo-
wanie silniejsza. Trudnosci rzucania czaréw spa-
daja o 3, to samo tyczy sig trudnosci wykorzysta-
nia kazdego z talentéw — jest to efekt istnienia
wspomnianej wczesniej niszy magicznej.

Uwaga dworzan skupia si¢ giéwnie na kolejnej
uczcie. Sami nie pamietaja, ile zabaw bylo przed-
tem, ale wiedza, ze uczty odbywaé si¢ bgda co-
dziennie. Nie martwi ich, ze taka egzystencja wy-
dawaé sie moze bezsensowna. Wykaza niechgc do
skupiania si¢ na dtuzszym indagowaniu ich o ,.ni-
kogo nie obchodzace sprawy”.

Elaida nigdy nie oddalita sie dalej niz na dzien
drogi od zamku, zreszta podobnie jak wielu
dworakéw.

Kaer znajdujacy sie pod zamkiem jest niezamie-
szkany. Sklada sie z 8 pozioméw, dzi§ dwa naj-
wyzsze wykorzystuje si¢ jako magazyny. Od lat
nikt nie zapuszczat sie nizej, wigc nie wiadomo,
co tam moze mieszkac!

Okoliczni mieszkancy sa bardzo zadowole-
ni z tego, iz zyja w Genoux. Wszyscy sa dzier-
zawcami uprawiajgcymi ziemie pani Elaidy,
przybytymi z réznych stron Barsawii. Jedyne, na
co zdarza im sie czasem narzekaé, to swoboda
obyczajéw panujaca na zamku i to, ze czasel
ich cérki, szczegblnie te najpigkniejsze, zoStaJ4
wceiagnigte w ,,dworskie igraszki’— co zreszid
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czesto konczy si¢ §lubem z bardzo moznymi pa-
nami.

Jezeli bohaterowie zdecyduja si¢ zwiedzi¢ ka-
er, zorientuja si¢, ze wewnatrz podziemnego
miasta, ktére therariscy budowniczowie zaprojek-
towali tak, by zmiescito 5000 oséb, znajduje sig
8 pozioméw. Kazdy z pozioméw chroniony byl
dodatkowymi zabezpieczeniami przeciwko Hor-
rorom. Na §rodku centralnego placu kazdej
z kondygnacji znajdowata si¢ magiczna plomba,
ktérej zerwanie uaktywnialo bariery odcinajace
pozostala czg$¢ kaeru. 5 plomb zostalo zerwa-
hych. Uzytkowane sg tylko dwa gérne poziomy,
gdzie znajduja si¢ sktady zywnosSci. Ponizej znaj-
duje sig tylko kurz i gruz. Jezeli bohaterowie zej-
da gteboko, niech jakis zablakany podmuch zga-
si im pochodni¢ (gdy zupelnie brak Swiatla,
nawet widzenie w ciemnosci jest bezuzyteczne).
Wtedy $miatkowie ujrza w mroku wielkie slepia.
To §ledzaca ich Elaida, ukryta pod plaszczem nie-
widzialnosci. Slepia grozne i jakby pelne smut-
ku beda przez kilka chwil wpatrywac si¢ w bo-
hateréw, potem znikng (to spotkanie powinno ich
nastraszy¢ i przygotowal na przyszie grozne
wydarzenia).

Jesli gracze zdecyduja si¢ w nocy pilnowac sy-
pialni Elaidy, wszyscy posng na warcie na czas
jej wyjscia i powrotu do komnaty (przy czym
moga sie zorientowad, iz dwukrotnie ,,urwat im
sie film™).

Powyzsze informacje powinny wzbudzi¢ w gra-
czach lekki niepoké6j. Wszystko wyglada, jakby
bylo w najlepszym porzadku, albo przynajmniej
jakby kto$ chciat, aby na to wygladato — a prze-
ciez dzieje sie co$ zlego. Po tym krétkim Sledz-
twie, pora na pierwszy akt naszego dramatu...

PRZYBYCIE THORVALDA
| PIERWSZE MORDERSTWO

O zmierzchu dnia drugiego, kiedy trwa¢ bedzie
juz druga uczta, do patacu przybedzie Thorvald
»I1zy Szramy” Toed — Zab6jca Horroréw — zwa-
biony przez Drughlirrra. Pogromcy nie da si¢
przeoczy¢, gdyz swym zachowaniem bardzo r6z-
ni sie od rozbawionego thumu. Niesamowita atmo-
sfera otoczenia zdaje sie w ogéle na niego nie dzia-
taé (i tak jest w istocie).

Thorvald to wysoki, poteznie zbudowany czio-
wiek o czarnych, dlugich wiosach. Nosi lekka
zbroje odstaniajaca tez jego muskularne, pokKry-
te bliznami przedramiona. Takze jego twarz zo-
stala oszpecona przez‘jakiego$ stwora —od lewe-
go oka az po brode ciagna si¢ trzy glebokie

bl}zny. Thorvald uzbrojony jest w dwurgczny to-
por, caly pokryty runami magicznymi (to legen-
dam?{ top6r Orkhm — kiedy$ wiasnosé stawnego
Zabtjcy Horroréw z czaséw przed nadejsciem Po-
gromu) — na stylisku widnieje 12 nacieé, kazde
to jeden pokonany Horror.

Postaraj si¢ tak opisaé¢ przybysza, by wywart
na bohaterach duze wrazenie. Thorvald to bardzo
uzyteczny BN, za pomoca ktérego, Mistrzu, be-
dziesz mégt manipulowaé §ledztwem twoich
!Johateréw, podsuwajac im odpowiednie §lady
1 przestanki oraz niepostrzezenie pomagajac
w trudniejszych momentach (koniec koAcéw,
Zabodjca Horroréw zna si¢ na swojej robocie!).
Réwniez Thorvald bedzie poszukiwal kogo$
»normalnego”, nie otumanionego aurg mitosci,
z kim mozna porozmawia¢. Instynktownie wy-
czuwa w poblizu obecno§¢ Horrora, jednak za-
nim rozpocznie towy, chce zdoby¢ odpowiednie
informacje, ktére pomoga mu wysledzi¢ i poko-
na¢ bestie. Bedzie wigc wypytywal druzyne
o Genoux i Elaid¢. Pamigtaj, Mistrzu, ze Tho-
rvald jest delikatnie manipulowany przez Drugh-
lirrra, w zwiagzku z czym nieuchronnie dazy¢ be-
dzie do wniosku, ze zla istota, ktérg trzeba
zgladzi€, jest pani zamku.

Po przybyciu Thorvalda, Drughlirrr zaczyna
dziataé. W podzamkowej wiosce ma odby¢ si¢
schadzka zakochanych — pieknej cérki bednarza
i jednego z dworakéw. Jest to oczywiscie zwia-
zek zaaranzowany przez Elaide. Wiesniaczka
przybywa na spotkanie z ukochanym do jednej
z wioskowych stodét. Elaida zamierza wszystko
obserwowac, a przy okazji porzadnie sie ,-najesc”.
Tymczasem w poblizu ukrywa sie Drughlirrr,
ktory bestialsko morduje zakochanych zaraz po
tym, gdy Elaida wraca do zamku. W taki oto spo-
s6b przygotowuje ,,Slady” dla Thorvalda. Jedno-
czesnie wplywa na umysty kilku wioskowych
plotkarzy, ktérym zaczyna si¢ wydawa¢, iz
podobne tragedie zdarzaty si¢ juz wezesniej —_alt?
zawsze sprawa byla starannie tuszowana. Jezeli
bohaterowie zapytaja kogokolwiek innego, ten za-
przeczy owym pogloskom.

NA TROPIE BESTII

Wieéé o straszliwym wydarzeniu przynicsie na
dwér miodszy brat zamordowanej, ktéremu 0jC1€C
rozkazat biec do zamku i bfaga¢ o pomoc. Jednak
saden dworzanin nie okaze wiekszego zaintereso-
wania opowiadang przez niegq hi_storyjka. WSZY'
scy jak odurzeni beda bawi€ sig 1 $mia€, nikt nie
przejmie si¢ zbytnio stowami wsFrzaénlgtego
chtopca. Wtedy to wiasnie powinien jednoczesnie




natknaé si¢ na bohater6w i Tho?valda:. Chl(_)pak
wyjeczy, Ze ,,straszne Cos zabilo jego §1ostr§ 1 }co—
go§ jeszcze”. Nie da si¢ z niego wycgnag_é wiele
wiecej. Powie jeszcze tylko, ze wszedzie jest pet-
no krwi, a tata kazat mu biec po pomoc.
Bohaterowie zapewne nie pozostang ?bom@.
Wioska znajduje si¢ niedaleko, jaki_eé poi’godm-
ny marszu od zamku. Przerazeni mieszkancy za-
barykadowali si¢ w swoich domach, oczekuqu
dalszych atakéw potwora. Chiopak za.prioawadz'.l
bohateréw do domu bednarza. Postaraj sie, Ml."
strzu, oddaé ponury nastréj panujacy wéréd.ludﬂ,
ktérzy niedawno, w przerazajacych okoliczno-
éciach stracili bliska osobe. Bednarz bez stowa za-
prowadzi bohateréw na miejsce zbrodni.

Juz z daleka czué charak- e
terystyczny zapach ]
krwi. W srodku bo- S,
: T
haterowie zastang -
istny koszmar — co$ ‘N,

rozdarto ciata dwojga lu-
dzi i rozrzucito po ca-
tym pomieszczeniu.
Zwlok praktycznie nie da
si¢ zidentyfikowac. Bed-
narz poznat, ze zamordo-
wana byla jego corka

po odziezy, ktéra zdjeta
przed §miercia i powie-
sita na jednej z belek
stodoty.

o

Yody

Whikliwa obserwacja badz

s udany test na analize Sladow

Z (trudno$é 10) moga dostarczyé na-

< stepujacych informacji:

3 Obie ofiary tuz przed $mier-

5 cia najprawdopodobniej lezaty na
sianie, a zginety jakie$ dwie godziny temu (Swiad-
czy o tym lokalizacja dwoch wielkich plam krwi
oraz stopiefi ich skrzepnigcia).

Cos wielkiego przyczaito si¢ na podsufitowych
belkach stodoty — s3 tam §lady jakby pazuréw.

_Rany sa k‘tute 1 szarpane, zadane bardzo ostry-
mi szponami.

Przestrzefi astralna w tym miejscu jest zbru-
k:ana przez niedawng obecnos¢ Horrora (w ra-
zie g'dyby zadna z postaci nie dysponowata
E;mlejgtnoéciami pozwalajacymi to wyczug, te
informacje dostarczy im Thorvald — »Uch, czué
tu Horrorem...”).

J?.:'celi w t.iruiynie znajduje si¢ ksenomanta
moze oczywiscie uzyé zaklecia ,,Doéwiadczeniﬁ;

ARy

émierci”. Opisz mu wtedy schadzke dwojga mio-
dych ludzi, opisz, jak nagle czuja, ze co§ Przypa-
truje im sig przez okno i jak dostrzegaja katem oka
olbrzymie §lepia (to Elaida podpatrujgca zakocha-
nych). W chwile p6zniej CoS straszliwego spada
na nich z géry, wbijajac szpony w ich ciata.
Pierwsze obrazenia zadane przez Horrora byty
émiertelne, dlatego jezeli Ksenomanta zaryzyky-
je przediuzenie dzialania czaru o choby chwile
dtuzej (co z pewnoscia mogloby zdemaskowac za-
bbjce), zginie na miejscu!

Jezeli gracze popytajg troche ludzi w wiosce,
okaze sie, ze nikt nie widzial niczego podejrza-
nego. Jednakze dwie badz trzy osoby napomkng

bohaterom (oczywiscie, w taje-

mnicy), ze podobne rzeczy
mialy juz kiedy$ miejsce
w okolicy zamku Ge-
noux, tylko nikt nie
chce o tym méwié

1 wszyscy z checig
by o nich zapomnieli.

-

POCZYNANIA ELAIDY

Elaida zorientowala sig,
ze to Drughlirrr przybyt,
by jej szkodzi¢. Poczula to
jako dotkliwy spadek swej
mocy. Dlatego bedzie sta-
rala sie naprowadzi¢ bohate-
réw na trop ztego Horrora.
Pewnie zacznie opowiadac
o dziwnych snach, w ktérych be-
stia wkrada sie do zamku... Jedno-
czesnie bedzie sie starata unika¢ spo-
tkania z Thorvaldem (wszak
nie miatby on wigkszych
probleméw z jej zdemasko-
waniem). Elaida poprosi boha-
teréw, aby mieli sie na bacznosci — wie,

ze kazde nowe morderstwo ostabi jej sity, co mo-
ze w koncu uniemozliwié jej przy}mowanie ludz-

kiej postaci za dnia!

DRUGIE MORDERSTWO

Tego wieczora Drughlirrr zaatakuje po raz dru-
gi. Tym razem korzystajac z tego, ze Elaida bedzie
unikata Thorvalda, wslizgnie si¢ do zamku i 23-
morduje pare kochankéw. Zrobi to tak sprawnic
1 cicho, ze nikt précz Elaidy nie bedzie zdawat s0-
bie z tego sprawy (ona akurat stanie si¢ $wiadkiem
tej sceny). Elaida ruszy w pogon za Drughlirrrem
(oczywiscie, pod ostong swej iluzyjne; magii),
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jcdnakie sprytny qudca l‘_latychmiast przejdzie
do przestrzeni astralnej, gdzie si¢ ukryje. Rankiem
zbrodnia zostanie odkryta (Horror jednym ciosem
poteznych szponoéw oderwat kochankom glowy).
Magia Elaidy oslabnie na tyle, ze mieszkaricy Ge-
noux zauwaza cale zdarzanie i co wigcej, zaczng
sie nim przejmowac. Nagle wiele os6b poczuje,
7e jest w niebezpieczenstwie, a ratunku bedzie
oczekiwaé oczywiscie od doswiadczonych adep-
téw — czyli naszych bohaterow i1 Thorvalda (ope-
dzanie sie od przestraszonych dworakéw moze
troszke przeszkodzi¢ w prowadzeniu Sledztwa).
Ogélny rozgardiasz uspokoi si¢ dopiero po przy-
byciu Elaidy (ktéra wciaz bedzie starala si¢ trzy-
maé jak najdalej od Thorvalda, ale juz nie za
wszelka ceng). Pani zamku poprosi $miatkow, by
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w okolicy kaeru lub w jego murach (oczywiscie,
Thorvald caty czas podejrzewa Elaide, ale jak na
razie brak mu niezbitych dowodéw). Moze boha-
terom uda si¢ wysledzi¢ Elaide w czasie ,,zerowa-
nia” lub gdy bedzie bezszelestnie sunaé patacowy-
mi korytarzami.

Jezeli bohaterowie zdotaja rozszyfrowaé tozsa-
mos¢ Elaidy bez pomocy Thorvalda (na przyktad
zaczng podejrzewac, ze jest ona kim$ innym niz
na ?ozér si¢ wydaje), potworzyca moze zaryzyko-
wac szczerg rozmowe, w Ktérej wyjawi swoj se-
kret i poprosi o pomoc w zniszczeniu Drughlirr-
ra oraz ocaleniu szcze§cia kaeru. W tym
rozwiazaniu by¢ moze bohaterowie beda musieli
broni¢ Elaidy przed Thorvaldem.

Mozliwe wreszcie, ze po odkryciu podwéjnej

schwytali potwora. Za-
sugeruje, iz morderstwo
laczy si¢ z jej koszmara-
mi i ztymi przeczuciami.

Dokladne ogledziny
miejsca zbrodni nie
przyniosg bohaterom
zadnej nowej informa-
cji. Potwér najprawdo-
podobniej wszed! przez
okno (ktére w tej kom-
nacie patacu bylo cail-
kiem spore 1 uchylone).
Slady pazuréw sa iden-
tyczne z tymi, ktore
ogladali poprzednim
razem. Gdyby zas jakis
Ksenomanta zaryzyko-
wat czar ,,Doswiadcze-
nie §mierci”, opisz mu, jak
wchodzi (jako jeden z zakocha-
nych) do pokoju w objeciach
swego partnera, kieruje si¢ w strong
toza, dostrzega za uchylonym oknem jakie$ dziw-
ne §lepia, a zaraz potem co§ rzuca si¢ na niego od
tylu. Jezeli Ksenomanta w tym momencie nie
przerwie zaklecia, zginie.
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CODALEJ?

Od tej chwili wszystko zalezy od naszych bo-
hateréw. Nie mozna przewidzie¢, co w takiej sy-
tuacji uczynia, pozostaje mi wiec opisa¢ wydarze-
nia niezalezne i mozliwe rozwiazania.

Jezeli bohaterowie nie posiadaja w druzynie
Ksenomanty, kt6ry mégiby domysli€ sig, ze w 0ko-
licy grasuja dwie bestie — jedna, ktéra zabija,
adruga o wielkich §lepiach — proponuje, aby Tho-
tvald zasugerowal bohaterom nocna zasadzke

tozsamosci Elaidy bo-
haterowie zdecydujg sie
wraz z Thorvaldem
,»oSwieci¢” Roberta co
do prawdziwej natury
jego zony i zgladzi€ jg
(do tego wiasnie dazy
Drughlirrr). Nalezy jed-
nak pamigtaé, iz Robert
nie uwierzy w bajania
bohateréw i bedzie bro-
nit swej potwornej uko-
chanej przed adeptami.
W tym wariancie moz-
liwy jest rowniez atak
Drughlirrra na Elaide —
w chwili, gdy Wiadca
bedzie pewien, iz ma
po swojej stronie Tho-
rvalda i druzyne (co do
tych ostatnich nie powi-
nien mie¢ zupelnej
= pewnosci — ¢6z, moze
to by¢ jego ostatni blad w zyciu). Horror pOC!q-
zy wéwczas na samo dno kaeru w él.ad za ucie-
kajaca Elaidg, chcac stoczy¢ tam z nig Smiertel-
ny boj.

WARSTWA TRZECIA — WIELKI FINAE

W tej warstwie postaramy sie pokazac gra-
czom, iz Elaida jest nietypowym Horrorem, a 1c_h
dziatania moga by¢ troche dwuznaczne. W zglez-
nosci od tego, jak postapia bohaterowie, zg1£1aé
moze ich przyjaciel oraz jego ukoc'hana', ktora,
mimo wszystko, nadal pozostaje l?ean. Niezalez-
nie wiec od tego, po CZy jej stronie stang bohate-
rowie, postaraj si¢, by do ostatecznego spotkania

wszystkich osob dramatu doszto na najgigbszym

]
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poziomie kaeru. Tam magia jest najsﬂnicjszq
i w zwiazku z tym wiasnie centralny plgc Osmej
kondygnacji zostanie wybrany przez Elaide do fi-
nalnej potyczki. Jezeli gracze przybeda prZEEi po-
jawieniem si¢ Drughlirrra, potworzyca sl?robu_]e
przekonaé ich o swej niewinnosci. B;:.dzw opo-
wiadaé o wielkiej mitosci do Roberta i do ludu,
ktéry jej zawierzyl. By¢ moze przekona ich, by
zmienili strone i staneli w jej obronie. _

Teraz powiniene§, Mistrzu, rozegrac wielka I?l-
twe, jedna z tych, ktére staja sie tre$cig opowie-
§ci, przez wieki snutych przez poetéw Barsawil.
Na miejscu boju zjawi si¢ drugi Horror i Zaboj-
ca Horroréw — Thorvald, ktéry zaatakuje Elaide.
Drughlirr ukaze si¢ naszym bohaterom w calej
swej obrzydliwej postaci. Potwér ksztaltem jest
zblizony do olbrzymiej kuli poruszajacej si¢ na
czterech tapach zakoriczonych paskudnymi szpo-
nami. W centralnej czgsci jego cielska znajduje
sie wielki pysk o kilku rzedach zgb6éw, nad nim
za$ pare rzedéw oczu. Catosé uzupeinia podob-
ny do kosci pancerz, najezony ostrymi wyrostka-
mi i iglami. Mimo zwalistej postury, potwor jest
bardzo szybki i walka z nim moze okazac si¢ nie-
zwykle trudna. W normalnych warunkach zaden
smiertelnik nie pokonalby Wtadcy. Jednak teraz
wigkszos¢ jego magicznych zdolnosci bedzie za-
angazowanych w starcie z Elaida na plaszczyznie
astralnej, tak wiec nasi bohaterowie maja szanse
dokona¢ wiekopomnego czynu i wlasnorgcznie
pokona¢ straszliwego Horrora. Nalezy tez dodac,
ze w krytycznych sytuacjach kazdego z walcza-
cych z Drughlirrem moze wesprze¢ magia Elai-
dy (jakkolwiek zajeta bedzie bardziej starciem
z Thorvaldem).

ZAKONCZENIE

To, jakie bedzie, w duzej mierze zalezy od na-
szych bohateréw. Jezeli zginie Elaida, a drugi Hor-
Tor pozostanie przy zyciu, wkrétce Genoux zamie-
ni si¢ w jego domene, a beztroscy dworzanie
w bezwolne stugi i pozywienie.

:Teieii zas zabity zostanie Wiadca, druzyna be-
dzie musiata jeszcze powstrzymaé Thorvalda. Co
prawda okowy natozone na jego jazni przez spryt-
nego Horrora znikng, bedzie on jednak nalegac na
zlikwidowanie drugiego potwora (,, Trzeba Je stad
przegnac wszystkie!”).

Istnieje jednak szansa, ze da sie w koficu
oFlwieéé od tego zamiaru, albowiem ku zdumie-
niu wszystkich okaze sig, iz Elaida od dawna szu-
k'fa sposobu na to, by w petni staé si¢ czlowie-
kiem. Zal jej jednak bylo nadnaturalnych
zdolnosci... Przekonata sie w koficu, iz czas Hor-
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roréw juz minat — ma do \.Nyboru tylko powrét
do swej rodzimej rzeczywistosci albo poddanie
sie transformacji. W poblizu zamku mieszka pe-
wien stary eremita Ksenomanta. Posiada moc wy-
starczajaca do tego, by kierujac si¢ wskazéwka-
mi Elaidy przemieni¢ ja w zwykla kobiete.
Potworzyca zacznie pewnie blaga¢ bohaterw,
aby udali si¢ do uczonego czarodzieja i sprowa-
dzili go na zamek. Jest to jedyny sposéb na szcze-
sliwe zakoriczenie tej historii (cho¢, niestety,
trzeba przyzna€, iz pozostale rozwiazania s
o wiele bardziej prawdopodobne).

PUNKTY LEGEND

Jezeli bohaterowie uratujg zamek Genoux i po-
konaja Wtadcg, ich stawa rozniesie si¢ po okolicz-
nych ziemiach (juz glowa w tym obecnych na
dworze minstreli). Jako nagrode dla naszych
adeptéw proponuje 1000 punktéw legend do
podziatu.

Jezeli nie zabija Elaidy i pomoga przemieni¢ ja
w czlowieka — to historia bedzie jeszcze bardzie;
niezwykla (zdarzy si¢ tak chyba po raz pierwszy
w dziejach Barsawii). Nalezatoby ich wtedy na-
grodzi¢ specjalng premia, wynoszaca od 100 do
500 punktéw legend.

Jesli bohaterowie zabija Elaide i pozostawig ka-
er na pastwe Drughlirra — c6z, wtedy raczej nikt
nie bedzie ich tam dobrze wspominal. Proponuje
wtedy, aby catkowita pula punktéw legend nie
przekroczyta pieciuset.

Oczywiscie, do tego wszystkiego dochodza je-
szcze punkty za pokonanie Horroréw. Bohatero-
wie nie powinni jednak otrzymaé wszystkich
punktéw podanych w charakterystyce bestii — po-
twory przede wszystkim walczy¢ bedg miedzy so-
b3 i sobie nawzajem zadadza wigkszo$¢ ran.

WYSTAPILI:
Thorvald ,,Trzg Sznamy“ Toed

Zabéjca Horrordw

Cechy
Zregezno$é (14): 8/2k6
Sita Fizyczna (18):10/k10+k6
Zywotnos¢ (15): 8/2k6
Percepcja (16): 7/k12
Sita Woli (18): 10/ k10+k6
Charyzma (7): 5/k8

Szybko§é
Pelna: 65
W walce: 33

ARSI
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Talenty: analiza §ladéw (4), brori biata (5), empa-
tia (1), moc woli (2), oparcie si¢ mocy znamie-
nia (1), rytuat karmiczny (2), skradanie si¢ (3),
spojrzenie astralne (2), tkanie watkéw (Zabdj-
ca Horroréw) (3), tropienie (4), umyst ze stali
(2), wytrzymatos¢ (1).

Umiejetnosci: artystyczna/rzezbiarstwo w drewnie
(2), wiedza/historia Barsawii (1), znajomos¢ sta-
rozytnych broni (1).

Inicjatywa: k12

Walka
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna:10

Obron .
Obrona spoteczna:s

Pancerz fizyczny: 5
Pancerz duchowy: 3
Obrazenia
Prég zycia:44
Prég ran:10
Prég przytomnosci:34
Kostki zdrowienia: 2k6
Tetsty zdrowienia: 3 dziennie
Ekwipunek: sakwy podrézne, top6r dwureczny
Orkhm, zbroja skérzana utwardzana, 50 srebr-
nych monet.
Karma: 6

Topor C}WUr’cCZHH Orkhm

Orkhm jest poteznym dwurgcznym toporem
0 dwu ostrzach (labrys), wykonanym z czamnej sta-
h: O_strza sa przepigknie zdobione 1$nigcymi na
mfablesko runicznymi napisami. Na stylisku widaé
wiele nacigé, dwanascie z nich 1éni czerwienia.

Obrona magiczna: 13

Maksymalna liczba watk6w: 2

Poziomy watkéw

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Topér nazywa si¢ Orkhm na pamiatke kra-
snoludzkiego kowala, Zyjacego jeszcze przed Po-
gromem. Top6r zostal wykuty dla Hegala Nieu-
straszonego, Smiatego Zabdjcy Horroréw. Aby
fic gtroié si¢ na tym poziomie, posta¢ musi pozna¢
imi¢ orgza (a zarazem jego tworcy) oraz dowie-
dziec€ sig, z jakiej rasy pochodzita istota, ktéra go
wykuta.

Efekt: Top6r zwigksza pancerz duchowy o 5.

Poziom 2 Koszt: 500

Tajnik: Pierwszym zgladzonym przez Hegala
Horrorem byt Adaariel. Na pamiatke tego wyda-
rzenia, mieszkaficy ocalonego miasta ustawili
obelisk upamigtniajacy czyny pogromcy bestii. Po-
staé musi pozna¢ imi¢ pierwszego wiasciciela to-
pora oraz imi¢ zabitego Horrora.

Czyn: Postaé musi odnalez¢ miejsce pierwszego
zwyciestwa Hegala oraz obelisk i ztozy¢ pod nim
przysiege krwi, iz bedzie tepi¢ Horrory. Ten czyn
wart jest 2500 punktow legend.

Efekt: We $nie bohaterowi objawi si¢ duch Hega-
la, ktéry zdradzi mu tajniki Rytuatu Zwycigstwa.
Po zabiciu Horrora bohater wykonuje nacigcie na
stylisku topora, miesza swa krew z krwia zabitej
bestii, a nastepnie nasacza nia zagigbienie. Za kaz-
de aktywne nacigcie na toporze zwieksza si¢ 0 2
iloéé ran zadawana Horrorom (po Smierci wlasci-
ciela magia krwi przestaje dziataé, a nacigcia
blakng).

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Posta¢ musi odnalez¢ grob Hegala, ktory
wedhug legend zginat gdzie§ w Goérach Throal-
skich, na 20 dni przed zamknieciem krasnoiuc!z—
kiego krolestwa (ochraniat uciekinier6w zmie-
rzajacych do Throalu). Nad_ g_robgm bohatera
nalezy wzniesc stelle upamigtniajaca Jego bo_hater—
skie czyny (wskazane, aby tekst utozyt jakis uta-
lentowany Trubadur).

Efekt: Bohater staje si¢ odporny na dowolna, wy-
brana przez siebie moc Horrora, wymagana do na-
znaczenia znamieniem.
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Elaida

Horror

W swej naturalnej posta-
ci jest istota humanoidalna,
zbudowana z nieustannie wi-
rujacych pasm ciemnoS$ci ™
i mgly. Jedynym nieruchomym
elementem sg Swiecace w ciem-
nosci oczy. Dzieki mocy ifuzo-
ryczny wyglad Elaida potrafi
za dnia przybraé ludzkg po- \
staé, a noca ukryé wszystko
poza swymi oczami (teoretycz-
nie oczy tez moze ukry¢ za ma-
ska z esencji zywiolu powietrza
— ale wtedy niczego nie widzi).

Uzywajgc mocy manipulacja uczucia-

mi, Horror potrafi wplywacé na psychi-

ke otaczajacych ja zywicieli, za$ roz-

taczana czarowna aura zapewniaja dobrobyt
i sielskg atmosfere lezu Elaidy 1 jego okolicom.

ZR: 10 "# SB:7 ZYW:13
PER:10 SW:15 CHA:14
Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 11
Liczba atak6w: 2 Obrona magiczna: 18
Atak: 12 Obrona spofeczna: 16
Obrazenia: 9 Pancerz fizyczny: 6
Liczba czar6w: 8 Pancerz duchowy: 12
Rzucanie czaréw: 16
Efekt: patrz ponizej Zachowanie rtéwnowagi: 6
Prég zycia: 78 Testy zdrowienia: 3
Prég ran: 12 Szybko§¢ w walce: 45/80

Prég przytomnosci: 67 Stopiefi karmy: 8

Punkty karmy: 12

Moce: Aura Mitosci 22, Aura urodzaju i ptodno-
Sci 21, Czary iluzyjne, Drazenie mysli 12, Ilu-
zoryczny wyglad 19, Manipulacja uczuciami
14, Podszepty 15, Znamie Horrora 10.

Czary: Krawiec (ale w silniejszej wersji), Inne
miejsce, Nikogo tu nie ma, Przyjemne wizje,
Wizjf’i, Sciana iluzyjnego ognia, Zaémienie
umysiu.

Punkty legend: 1000

Drughlirrr
Wradca Horroréw

»»---POIWOT ksztaltem jest zblizony do olbrzymiej
kuli poruszajacej sie na czterech fapach, zakoriczo-
{chh paskudnymi szponami. W centralnej czesci
jego cielska znajduje sie wielki pysk o kilku rze-
dach zgbéw, nad nim zas$ pare rzedéw oczu. Ca-

AL

10$¢ uzupetnia podobny do kosci pancerz, najezq.-
ny ostrymi wyrostkami 1 igtami...”
Drughlirrr uwielbia zadawac Smiertelnym isto-
tom fizyczne cierpienie i jednoczesnie zmusza¢ je
czynéw sprzecznych z ich moralnoscia oraz cha-
rakterem (dlatego wiasnie wykorzystuje Thorval-
da). Jest Horrorem bardzo sprytnym i doSwiadczo-
nym, ale jednoczesnie zbyt ufnym w swoje sity.
Przedstawione ponizej cechy sg zmniejszone,
co odda¢ ma wyczerpanie potwora. Jezeli uznasz,
ze Horror miat dostatecznie diugi czas, by odpo-
czaé w nowym lezu i najeS¢ sie przerazeniem
oraz cierpieniem Dawcow Imion, odpowiednio je

zmodyfikuj. _

ZR: 13 SE:14" ~BYW:1T

PER:12 SW:14 CHA:7

Inicjatywa: 14 Obrona fizyczna: 13

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 12

Atak: 14 Obrona spoleczna: 5

Obrazenia: 14 Pancerz fizyczny: 6

przebijany tylko przy
ogromnym sukcesie

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 6

Rzucanie czar6w: 12 Zachowanie réwnowagi: 14

Prég zycia: 70 Testy zdrowienia: 4

Prég ran: 13 Szybkos¢: 60/120

Prég przytomnosci: 65Stopiefi karmy: 9

Punkty karmy: 0

Moce: Czary ksenomantyczne, Drazenie mysli 8,
Groza 10, Znami¢ Horrora 16, Ozywienie umar-
tego 12, Podszepty 16, Pozory zycia 12.

Czary: Bol, Strzaskanie kosci.

Punkty legend: 1500

Eup: Niektére kolce i ptytki pancerza Drughlirr-
ra s3 pokryte esencja zywiolu ziemi (co czyni
je odpornymi na ciosy). Maja niewatpliwa war-
tos¢ dla kazdego Zbrojmistrza. Ich warto$¢ wy-
nosi 4k20 srebrnych monet i tylez samo punk-
téw legend.
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MIAST? KAMIENNY MLOT

Tekst zaczerpnigty z Earthdawn Journal vol, 8

amienny Milot jest szybko rozwijajacym sie
i doskonale zarzadzanym szeSciotysigcznym
iasteczkiem, potozonym u péinocno-zacho-
dniego podnéza Tylonéw. Jego mieszkancy, stano-
wiacy zbieraning krasnoludéw, ludzi i orkéw, sg
przedsigbiorczy i przyjacieiscy. Zajmuja si¢ handiem
z sasiednim Kratas lub pracuja w kopalniach srebra
w niedalekich goérach. Wsréd mieszkanicow miasta
mozna spotkaé takze obsydian i elfy. Rzadko nato-
miast widuje si¢ tu trolle, t'skrangi i wietrzniaki.

W Kamiennym Milocie rzadza wiadze miejskie
Zozone z krasnoludow. Istnieje Straz Miejska, kt6ra
czuwa nad porzadkiem, jak rowniez patroluje oko-
lice miasta w promieniu jednego dnia drogi. Spra-
wujace urzedy municypaine krasnoludy wymagaja
od mieszkancow, aby utrzymywali swoje domy,
podwérza i ogrody w odpowiednim porzadku. Dzie-
ki temu miasto wyglada bardzo tadnie i porzadnie.

W Kamiennym Mtocie istnieja tez dokladne
stawki podatkowe i okreslony sposob ich pobie-
rania. Wiadze miasta — Rada Miejska — sg wybie-
rane przez wszystkich mieszkaficow posiadajacych
nieruchomosci. Obrady Rady sa otwarte dla pu-
blicznosci. Czasami zwykli mieszczanie moga
nawet podczas nich zabiera¢ glos. Wszystkie naj-
wazniejsze decyzje polityczne i ustawodawcze
podejmowane sa w glosowaniu powszechnym.
Gléwnymi Zrédtami dochodéw miasta sa podat-
ki, ktére mieszkancy placa w zaleznosci od roz-
miar6w posiadanych nieruchomosci, oraz myto
pobierane na drodze.

Droga biegnaca u podnézy Tylonéw zostala wy-
tyczona i zbudowana przez ludno$¢ i wiadze mia-
sta. Laczy Kamienny Miot z pobliskim Kratas.
Dzigki niej setki mieszkancéw wiosek potozonych
w dolinie na pohudnie od Kamiennego Miota moga
szybko i bezpiecznie docieraé¢ do Kratas na tamtej-
sze targi. Patrole z Kamiennego Miota przemieszcza-
ja si¢ wzdhuz traktu, strzegac porzadku. Sprawdza-
Jatakze, czy wszyscy podrézni zaplacili myto.

W zwiazku z szybkim rozwojem miasta, przed
K‘f’mienﬂ)’ Mot stoi wiele nowych wyzwan. Orko-
Wi bandyci mieszkajacy w dolinie pofozonej na
Poinoc od Liaj oraz Powietrzni Eupiezcy z Lénia-
¢ych Gér napadaja na sasiadujace z Kamienny
Mot wioski. Choé jak dotad nie odwazyli si¢ za-
atakowa¢ miasta, jego mieszkancy odczuwaja
ekonomiczne skutki tych najazdéw.

Innym zagrozeniem jest Kratas. Kilka sposrod
1zadzacych tam gang6w i frakeji cheiatoby przejaé
kontrol¢ nad Kamiennym Mtotem. Réznym podej-
rzanym osqbnikom z Kratas nie podoba si¢ to, ze
$4 zZmuszani przez patrole do ptacenia myta, chociaz
doceniajg pozytki ptynace z istnienia drogi faczacej
oba quasta. Wielu z nich marzy o dniu, w ktérym
Kamienny Miot popadnie w zalezno$¢ od Kratas, al-
bo po prostu zniknie z powierzchni ziemi.

Kamienny Miot dzieli od Kratas szes¢ dni ja-
zdy lub dziesie¢ dni marszu.

HISTORIA MIASTA

Kamienny Miot zostat zalozony okoto 1426 ro-
ku TH, kiedy postanowito si¢ tu osiedli¢ kilka kra-
snoludzkich rodzin z Kratas. Zwabity ich tam po-
gloski o odkryciu srebra w Tylonach. Krasnoludy
nie planowaly pozostawa¢ tam na stale, lecz jedy-
nie do czasu zgromadzenia fortuny. Nie budowaty
wiec typowego, krasnoludzkiego siedliszeza.
W miare rozchodzenia si¢ wiesci o pomySinym wy-
niku poszukiwan zl6z srebra, do obozowiska od-
krywcéw zaczely naptywaé z Kratas i okolic kolej-
ne grupy krasnoludéw, a takze ludzi i orkéw. Osada
szybko sig rozrastala i w ciagu kilku lat powstato
z niej nieduze miasto, swoista miniatura Kratas.

Zaledwie trzy dekady po zatozeniu, Kamienny
Miot znalaz} sie w samym centrum wojny therafi-
skiej. Szybko rozwijajace si¢ miasteczko byto wéw-
czas baza wojsk Throalu, ktore dokonywaty stamtad
wypadéw na sity Theran w Ustreccie i Liaj. Pod ko-
niec wojny Throalczycy zmienili strategie, W Zwidz-
ku z czym Kamienny Mot stracit swoje militarne
znaczenie. Z opuszczonego przez wojska miasta ma-
sowo zaczeli wyjezdza¢ takze mieszkancy.

Przez cata wojng na terenach miedzy Tylona-
mi a Léniacymi Szczytami dziatata jedna z thro-
alskich armii, zwana Gwardig Peirona, dowodzo-
na przez krasnoludzkiego adepta Kawalc_:rzyste;,
generata Peirona. Jego oddziaty wielokrotnie prze-
chodzily przez Kamienny Miot, l::tér(': bardzo mu
sie spodobato. Po zakonczeniu dzialan wogcnnych
generat rozpuscil armig, a sam Wraz 2 rodzina, Wy-
Zszymi oficerami i najwiennejs_;zyml zoimer;arm
postanowit si¢ osiedli¢ w Kamiennym Miocie.

Peiron i setka ludzi, ktérych ze soba Przy-
wiédl, ujrzata miasto brudne i zdewastowane,
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pelne zlodziejaszkow i réznych podejrzanych ty-
p6w. W ciagu roku Peiron i jego towarzysze wWyI-
wali wladze w Kamiennym Miocie z rak rzadza-
cych nim bandytéw. Krétka walka, jak? rozgorzata
miedzy nimi a Peironem zakonczy}la sie w.ypgdze—
niem gangéw z miasta i catkowitym zwyciestwem
generata, wspieranego przez uczciwych mieszczan.
Ten okres w dziejach Kamiennego Mlota zwany
jest przez jego mieszkancow ,,Oczyszczaniem"’.
Drzieki Peironowi miasto stalo si¢ tym, czym jest
obecnie. Generat i jego dawni towarzysze broni za-
prowadzili spokdj, porzadek oraz zorganizowali
wladze miejskie. Wprowadzili wszystkie obowia-
zujace prawa, 1acznie z systemem podatkowym
i zasadami wyborczymi. Kilka lat po ,,Oczyszcza-
niu” dawny inzynier peironowskiej armii rozpoczat
budowe drogi. Chociaz bylo to trudne i kosztow-
ne przedsiewzigcie, korzysci, jakie ptyna z jej ist-
nienia s dla wszystkich mieszczan oczywiste.

MIAST®

Kamienny Miot dzieli si¢ na sze§¢ czgsci, zwa-
nych oficjalnie dzielnicami. Nosza one nazwy: Bia-
ta, Zielona, Targowa, Kupiecka, Stara i Centrum.

Dzielnica Biata znajduje si¢ na wschéd od Cen-
trum. Tutaj maja swoje rezydencje najbogatsi mie-
szkancy miasta. Wszystkie domy sa obszeme, po-
lozone w duzych ogrodach. Otaczaja je wysokie
mury. Kilka lat temu, kiedy w tym rejonie pojawi-
fo si¢ sporo przestepcow, jego mieszkancy przedto-
zyli Radzie Miejskiej prosbe o zwigkszenie ilosci pa-
troli strazy. Uwazali, ze ich dzielnica powinna by¢
strzezona lepiej niz inne. Rada jednak odrzucita ten
wniosek. W zwigzku z tym mieszkancy dzielnicy
Bialej zebrali spora sume pieniedzy i optacili naje-
mnik6w, zwanych Straznikami, ktérzy mieli strzec
porzadku na ulicach. Chociaz miejskie patrole nadal
pojawiaja si¢ w okolicy i oficjalnie sprawuja nad ni-
mi pieczg, to wiasnie dzieki Straznikom przestep-
¢zosC spadta tu prawie do zera. Dzielnica Biata jest
t3, od ktorej rozpoczeto otaczanie miasta murami
obronnymi. Na razie zbudowano zaledwie 300 me-
tréw umocnien — wedie planéw inzynieréw, w przy-
sztoSci maja one obja¢ swoim zasiegiem dzielnice:
Biatg, Centrum, Targowa i czesé Zielonej.

Dzielnica Zielona potozona jest na zachéd od
Centrum. Jej mieszkaricy stanowia wiekszo§é kla-
sy sredniej Kamiennego Miota. Tutejsze domy s3
bardzo dobrze utrzymane i prawie Jjednakowe.
Mieszkaricy Zielonej sa dumni z nadzwyczajnej
czystoSci swoich domostw i porzadku panujace-
20 w calej okolicy.

Na potudnie od Centrum lezy dzielnica Targo-
wa. Giéwnym miejscem w tym rejonie miasta jest

oczywiscie plac targowy, duza otwarta przestrzen,
gdzie mieszkaficy okolic Kamienny Mtot rozktada-
ja swe kramy i sprzedaja najrozniejsze towary. Plac
to prostokat ciagnacy si¢ z potudnia na pétnoc, du-
gi na 300 metréw, a szeroki na 80. Reszte zabudo-
wari dzielnicy stanowia nieduze sklepiki, w kt6rych
mozna kupi¢ narzgdzia rolnicze, zboze, artykuty
spozywcze i przyprawy. Na targ prowadzi szeroki,
niebrukowany trakt, zwany Drogg Farmer6w. Wie-
dzie on na potudnie od miasta, w strong doliny.

Na pétnocny wschdd od Bialej lezy dzielnica
zwana Stara. Jak sama nazwa wskazuje, jest to naj-
starsza cze$¢ Kamienny Miot. Jej péinocna czgsé za-
mieszkuja ludzie, zajmujacy si¢ przede wszystkim
wydobywaniem srebra oraz uczciwi, cho¢ ubodzy
mieszczanie. Tutaj zaczyna si¢ szeroki, nieutwardzo-
ny trakt, zwany Droga Gémikéw, ktéry wiedzie az
do Tylonéw. Potudniowa czg$¢ dzielnicy Stare;j,
ktora przylega do wschodniej granicy Centrum, jest
zamieszkana gtéwnie przez miejska biedote. Mimo
7e jest to obszar, ktéremu wiadze miasta poswieca-
ja dos¢ mato uwagi, a znajdujace si¢ na nim budyn-
ki to glownie niewielkie chaty, takze i tutaj wida¢
duzg dbalosé o czystos¢ domoéw i ich otoczenia.

Dzielnica Kupiecka rozciaga si¢ na wschod od
Targowej. Dominuja tu przede wszystkim warszta-
ty 1 sklepy rzemieSlnikéw. Mozna znalez¢ migdzy
innymi zbrojmistrzéw, piwowaréw, szewcow, leka-
1Zy, jubileréw, murarzy, kowali, garbarzy i przedsta-
wicieli wielu innych zawodéw. Wigkszos¢ mistrz6w
mieszka przy swoich warsztatach, chociaz jest tam
tez wiele tadnych doméw, zamieszkanych przez za-
moznych cztonkéw klasy sredniej: bogatych kup-
cOw 1 najlepszych rzemies§lnikéw. W dzielnicy ku-
pieckiej znajduja sie tez liczne karczmy i zajazdy.

Centrum, jak sama nazwa wskazuje, jest dziel-
nica potozong w samym Srodku miasta. Mieszcza
si¢ tutaj siedziby wiadz miejskich, rezydujg star-
si gildii i cechéw. Tu znajduja si¢ parki, place i bu-
dynki uzytecznosci publicznej. W samym $rodku
dzielnicy jest Plac Okragty, nazwany tak ze wzgle-
du na sw6j ksztatt. Na jego srodku wybudowano
fontanne, zwiericzona pomnikiem generata Peiro-
na. Wokoét placu znajduja sie siedziby wiadz mia-
sta, takie jak: Ratusz, budynek Zarzadu Miasta czy
gmach Trybunatu Sprawiedliwosci.

DR2GA

Budowe drogi taczacej Kamienny Miot z Kra-
tas pierwotnie rozpoczeto throalskie wojsko pod-
czas wojny therarskiej. Jednak po kilku latach bu-
dowe przerwano. Odcinek, ktéry wéwczas powstal,
byt waski i nie siegat nawet potowy odlegtosci mig-
dzy miastami. Po ,,Oczyszczaniu” generat Peiron

Bifiddayiranade o en,



SARDBOMANNNNNEEAS?

nakazal dokonczy¢ 1 poszerzy¢ goSciniec. Prace
ukonczono niecale 10 lat temu. Wkrétce po otwar-
oiu traktu mieszkaricy miasta przekonali si¢ o wiel-
kich korzy$ciach wynikajacych z jego istnienia.
Droga ma poczatek w poblizu targu, przechodzi
przez dzielnice: Targowa i Kupiecka, a nastepnie
wiedzie do Straznicy znajdujacej si¢ na wschodnim
kraficu miasta. Straznica to kwatera Strazy Miejskiej,
odzie od kazdego, kto wyjezdza na droge lub wjez-
dzania do miasta, pobierane jest myto. Dalej gosci-
niec prowadzi wzdhuz podnéza Tylonéw i urywa sie
przed samym Kratas. Kamienny Miot utrzymuje kil-
ka przydroznych posterunkOéw strazy miejskiej oraz
zajazdéw przeznaczonych zar6wno do uzytku patro-
li, jak i zwyktych podréznych. Podréz z Kamiennego
Mtota do Kratas zajmowata niegdys jedenascie dni
marszu i byla bardzo niebezpieczna. Obecnie trwa
zaledwie osiem dni i nie jest juz tak grozna, jak daw-
niej. Kazdy, kto chce skorzysta¢ z drogi, musi do-
kona¢ optaty, ktéra wynosi 2 sztuki srebra od glowy
(takze od zwierzat, ktére nie sg przewozone w klat-
kach). Wiekszo§¢ podrézujacych uiszcza jg w mie-
Scie i otrzymuje pokwitowanie, ktére potem spraw-
dzane jest przez przemierzajace droge patrole strazy.
Jesli podrozny nie posiada dowodu wpfaty, musi jej
niezwlocznie dokonac, po czym dostaje stosowne za-
$wiadczenie. Jezeli jednak odméwi zaplacenia my-
ta, zostaje pod straza przewieziony do wiezienia
w Kamiennym Mtocie, gdzie przebywa do momen-
tu uiszczenia naleznosci za skorzystanie z drogi.

WEADZE MIASTA

Miastem rzadzi Rada Miejska zlozona z trzyna-
stu rajcéw. W jej sktad wehodzi po dwdéch wiasci-
cieli nieruchomoéci z kazdej dzielnicy i, jako trzy-
nasty cztonek, burmistrz — wybierany przez ogot
mieszkaric6w. Burmistrz jest glowa Rady Miejskiej.
Do jego zadarn nalezy czuwanie nad tym, aby jej ze-
brania oraz wszelkie zgromadzenia publiczne odby-
waly sie zgodnie z prawem. Mianuje urzednikow
miejskich i jest oficjalnym przedstawicielem mia-
sta. Rada Miejska zatwierdza wszystkie decyzje ad-
ministracyjne, mianuje urzednik6w i dowddeg Stra-
zy Miejskiej. Kadencja Rady i burmistrza trwa 6 lat.

‘ W skiad wiadz Kamienny Mtot wchodza row-
niez Zarzad Miasta i Urzad Sprawiedliwosci.

Zarzad zajmuje sie codziennymi sprawami mia-
sta. W jego sktad wehodza miedzy innymi: Urzad
Podatkowy, Urzad do Spraw Robét Publicznych,
Izba Handlowa itd.

Urzad Sprawiedliwosci czuwa nad przestrzega-
niem prawa i porzadku. Skiadaja sie nar: urzedni-
¢y municypalni, sady, system penitencjarny i do-
Wodztwo Strazy Miejskiej.
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_ W Kamiennym Mtocie istniej trzy ugrupowa-
nia polityczne: Stronnictwo Tradycji, Stronnictwo
Ekspans;ji 1 StronnictwoTolerancji.

Stropnictwo Tradycji jest, jak dotad, najwiek-
sze. Az szeSciu jego cztonkéw peini funkcje raj-
cow. Obsadza ono takze stanowisko burmistrza.
Jego celem jest utrzymanie suwerennosci miasta
oraz kultywowanie idei zaszczepionych wsréd
mieszczan przez Peirona.

! Stronnictwo Ekspansji jest drugim ugrupowa-
niem co do liczebnosci. W Radzie Miejskiej zasia-
da txz:ech jego cztonkéw. Ekspansjonisci uwazaja, ze
Kamle_nny Miot ma przed sobg wielka przysziosé.
w zwlatzku z tym, powinno ono dazy¢ do powiek-
szania swoich wpltywow w Barsawii, a uzaleznionym
ekor}nmicznie pobliskim miejscowo$ciom musi na-
rzgclé swoja wladze. Ostatnimi czasy ekspansjoni-
Sci przezywaja okres stagnacji. Wewnetrznie podzie-
lone i wstrzasane konfliktami stronnictwo nie jest
w stanie podjaé zadnych efektywnych dziatan.

Ostatnie, najmniejsze Stronnictwo Tolerancji po-
siada zaledwie jedno miejsce w Radzie Miejskiej. Je-
go cztonkowie uwazaja, ze Kamienny Mlot nie jest
przygotowane do konfrontacji z sitami zewnetrzny-
mi. Dla swojego bezpieczefistwa i lepszej przyszlo-
$ci powinno szuka¢ poparcia na zewnatrz. Najchet-
niej widzieliby miasto zjednoczone z Kratas.

W Radzie Miejskiej zasiadaja dwie osoby nie-
zwiazane z zadnym stronnictwem. Zwykle glosu-
ja one zgodnie z wola gildii i cechow.

LUDN®SC

Pierwszy spis ludnosci w dziejach Kamienny
Mot zostat sporzadzony przez Urzad Podatkowy
zaledwie przed rokiem. Wedlug niego miasto li-
czy 6300 mieszkafcow, z €zego 2800 to krasno-
ludy, 1800 — orki, 1300 — ludzie, a 300 —elfy. Spoj
sr6d wszystkich mieszkaficéw peinoprawni
obywatele stanowia zaledwie 54 procent. Wywo-
dza sie z rodzin posiadajacych przynajmnie] Jqd-
ng nieruchomos¢ i ptacacych podatki. Resztril mie-
szka w wynajetych domach, badz u kogo$ albo
przebywa w miescie tymczasowo. P

Mieszkaricy Kamiennego Miota sg raczej Srednie-
go wzrostu, €O odzwierciedla si¢ W archltf;ktmzc
miasta (rozmiar doméw jest za$ zapewne jednym
z powodow tego, iz trolle nie s3 tu widywane zbyt
czesto). Sa obdarzeni sporym tempfzrame.ntem ibar-
dzo przyjacielscy, stanowia zwarta, Jednolllta _spoh?c:'z—
nos¢, wszyscy maja podobny pog]a}d_na zycie. ?i@z—
ko pracuja i uwazaja, Ze kazdy powinien odpowiada¢
za siebie. Nie nalezy tez od innych wymagac tego,

nie mozna im zaofiarowac.
CIRReS T Przekiad: Anna Siemek
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W dzisiejszej odstonie proponuje krotki (i zabawny) tekst do M:W — cickawy pomyst na efekt magiczny, ktéry

po wnikliwej analizie tes .
t6w Mrocznych Wiek6éw, podsumowujacy mozliwosci

okazuje si¢ nagle materiatem na caly kampanig — oraz artykui dla poczatkujacych konsumen-
szukania schronienia przed palgcymi promieniami storica,

Dodatkowo scenariusz-medalista, ktérego nie trzeba reklamowac osol?no'. . .
Jako, ze ukazala sic Rodzina Wschodu, chciaibym zaprezentowa¢ jakie§ artykuly tyczqc‘e wschodnich wampi-
réw — nie wiem jednak, czy Was to interesuje. Napiszcie (do Redakcji lub na mojego e-maila) co o tym sadzicie.

Tomasz Andruszkiewicz

Woijtek Szymonik

KLaTwa PRZYPADKU

aczng od czego$, co nie wyplynelo ode

mnie, lecz od mojego przyjaciela, jednego

z tych zbzikowanych Synéw Eteru. Ot6z ka-

zal on swojemu Al przeanalizowa¢ matematycz-

nie wszystkie znane mu sposoby uzywania magii.

W 99,9 % nic nie wykryl, ale jeden ukiad byt na-
prawde zatrwazajacy.

Efekt Dim Mak byt w pewien sposob powigza-

ny z efektem Zabojczy Strzaf, ktory wyglada tak:

Zabojczy Strzal (Entropia «, Korespondencja =)

Przy pomocy tego efektu Mag moze jednym
strzalem wyeliminowa¢ nawet groZnego przeciw-
nika. Efekt ten musi by¢ uzyty podczas strzatu.
Kazdy z sukceséw uzywanych podczas tego efek-
tu liczy si¢ jako sukces przy strzelaniu. Jezeli na-
stapi porazka, efekt w zaden spos6b nie wptywa
na strzal, ale pech zawsze powoduje pudio, nie-
zaleznie od liczby sukceséw przy strzelaniu (i,
oczywiscie, dwa punkty paradoksu, poniewaz ten
efekt jest przypadkowy).

[Efekt jest prosty, Entropia znajduje stabe punk-
ty w ciele ofiary, Korespondencja pomaga umie-
Sci¢ tam kule].

Ot6z ten naukowiec wyliczyl, ze te zaklecia sa
fragmentem ciagu. Pierwsze wymaga jednej sfe-
Iy Na pierwszym poziomie zrozumienia, drugie
dwoch sfer na drugim poziomie zrozumienia, za-
tem trzecie powinno wymagacé trzech sfer na trze-
cim poziomie. Takiego zaklecia jednak nie ma.
Oczywiscie, s3 zakigcia wymagajace trzech sfer na
trzecim stopniu poznania, ale nie naleza do tego
ciagu. Syn Eteru jeszcze raz skorzystat ze Swoje-
go Al (podarowanego zreszta przez pewnego Wir-
tualnego Adepta), by Al obliczylo, jak powinno
wygladac trzecie zaklecie. Okazato sie, ze ciag byt
bardziej skomplikowany.

Tak naprawde, liczyla sie bowiem suma pozio-
mu zrozumienia. Do pierwszego zaklecia potrzeb-
ny byl zaledwie jeden poziom, do drugiego juz
cztery w dwoch sferach, do trzeciego az dwadzie-
Scia piec.

Ciag, ktory pojawil si¢ na ekranie komputera,
wygladat tak:

DimMak (0+1)2=1;
jedna sfera, bo sgrtl=1

Zabdéjczy Strzatr ((0+1)2+1)=4;
dwie sfery, bo sgrtd=2

Klatwa Przypadku (((0+1)+1)2+1)=25;
pieé¢ sfer, bo sqgrt25=5

Wtedy mojego przyjaciela ogarneta wesotosé,
nigdy nie styszat o zakleciu wymagajacym mistrzo-
stwa w pigciu sferach. Kazat wigc je symulowac.

Klatwa Przypadku (Mistrzostwo w sferach
Entropii, Korespondencji, Czasu,
Sit, Zycia)

Efekt ten musi odprawi¢ pieciu mistrzéw, kazdy
z nich musi by¢ o§wiecony w innej sferze. Rytuat
testuje si¢ przy uzyciu najwyzszego Arete. Do jego
odprawienia potrzebne sa nazwiska dziesigciu ludzi,
wypowiedziane przez Magéw w odpowiedniej kolej-
nosci. Nie musza by¢ prawdziwe, moga to nawet by¢
przydomki, wazne, zeby tylko bylo wiadomo, o ko-
g0 chodzi. Ilos¢ sukceséw determinuje, ktérzy z tych
ludzi zgina, posuwajac si¢ od géry listy. Zging oni
w comiesigcznych odstepach w przypadkowej ko-
lejnosci, za sprawg czystego przypadku. Mimo swo-
jej potegi, efekt ten tez jest catkowicie przypadko-
wy. Czar moze trwaé do dziesieciu miesiecy.

Jest tylko jeden szkopul: jesli ktérys z cel6w
Czaru zginie nieprzypadkowo, np.: zostanie zabi-
ly w walce przez innego maga, energia tego za-
klecia wytadowuje sig na jednym z odprawiaja-
cych rytuat lub, jesli wszyscy nie zyja, na ich
najblizszych znajomych.

[Za pomoca Korespondencji cel czaru jest po-
szukiwany, dopéki nie bedzie pasowal do wzorca
Zapamigtanego przez Zycie. Wtedy Entropia, uzy-
wajac przypadku i manipulujac nim, uzywa Sit do
unicestwienia ofiary. Czas mierzy uplyw czasu1po
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sakoficzeniu pierwszego miesigca procedura sie

owtarza.] : :

Nastepny czar w tym ciagu wymaga znajomo-
éci dwudziestu szesSciu sfer (sic!), i powoduje

ewnie koniec wszechswiata. Trudno tylko okre-
dié, czy jest wulgamny czy przypadkowy.

Moze na to nie wyglada (bo rzeczywiscie na to
nie wyglqda). ale to zaqu:cit? moze by¢ §wietna in-
spiracja do przy gody, a moze nawet do f:alej kam-
panii. Oczywiscie, gracze nigdy go nie poznajg
i nigdy nie rzuca, lecz co by sig stato, gdyby zro-
bit to kto$ inny?

[lo$¢ mozliwosci jest ogromnal

Parter: Pigciu Mistrzéw z Tradycji rzuca ten
efekt. Prowadzacy rytual ma juz transcendentalne
podejscie do rzeczywistoSci i magii, wiec na ,,czar-
nej liscie” jest dziesigl nazwisk.

Zaczynajg gmngc najwyzzsi
dostojnicy Technokracji. Co
miesiac.

Kazdy szanujacy si¢ Nar-
rator spyta: Co w tym cie-
kawego?

Zgadzam sig. Nic.
Na razie.

Pierwsze pigtro:
Technokraci do-
wiedzieli si¢
o obrzedzie (trudno
jest ukry¢ spotkanie
pieciu mistrzéw) 1 zdo-
byli (pewnie poprzez
szpiega) liste lub domyslili
si¢ jej sktadu. Zaczyna si¢
niesamowity wyscig. Techmoria-
ci chca zabié przekletych, zeby
klatwa dosiggta odprawiajacych ry-
tual, a magowie tradycji orientuja
si¢, Ze teraz muszg ich chronié!
Oczywiscie, dopéki nie zging przez przypadek.
Ale czy zawsze da sie jednoznacznie stwierdziC,
Ze to przez przypadek?

Drugie pietro:

o

T e

Mozliwe, ze lista znana przez
technokratéw jest falszywa. Wtedy zabijaliby
swoich przyw6dcéw bez najmniejszego powodu.
Najlepsi assasini staraja sie teraz upozorowac wy-
padki, by wygladato na to, ze ofiary zginety na
skutek dziatania czaru.

Trzecie pietro: A jesli rytuat si¢ nie powi6di?
Wtedy gineliby magowie Tradycji, paradoks wy-
tadowatby sie w ten ztosliwy sposéb. Gineliby na
skutek przypadku, dokladnie tak samo, jak ofiary
zaklgcia. Wtedy technokratom optacaloby si¢ ich
zabi¢ podwéjnie, zycie tracitby mag i jeden z je-
g0 najblizszych przyjaciét. Moze tez mag?

_Czwarte pigtro: Pozorowana $mieré maga rzu-
cajgcego obrzed pozwala mu

zed si¢ czué bezpiecz-
nym. OczywiScie, dla ogétu Jest prawdziwa, wiec

moze zginac np. przywodca poteznej fundacji, co
z kolei wywola niezle zamieszanie. To samo 1;10-
g4 pozorowac technokraci.

Pigte pietro: Zginat technokrata, niech zyje
klon Eechnokraty. Kto zauwazy réznice?

S_zoste pietro: Klon wystawiony na przynete.
Moze to by¢ pulapka, wtedy wspétczuje kabale
alb? PO prostu prawdziwy cel chce zaj.mprowizo:
waé s)vyojae ér_nier(: bardzo przekonywuijaco.

slodme pigtro: Falszywy sktad odprawiajacy
ry.tu'ai. Moze rytuat sie nie powiédt, moze odpra-
wiajacy go dawno nie Zyja, a cale to zamieszanie
napedza si¢ samo? Moze w ogéle nie byto zad-

nego rytuatu?

STOP. Na moment. Spéjrz na to, Narra-
torze. A teraz méj wniosek.
b’ Dach: Kompletny metlik.
=" Totalna wojna. Do akcji
e wkraczaja np. wampiry,
przerazone aktywnoscia
Przebudzonych, rzady $pia-
cych nie wierza w to, co si¢
dzieje. Zaczynaja sig §ledz-
twa, inwigilacja, obtawy,
a moze nawet ogloszono
stan wyjatkowy i nakreco-
no specjalny odcinek ,,Ar-
chiwum X"?
Przerwa.
Po dwunastu
piekielnych mie-
sigcach wszyst-
ko wraca do ja-
ko takiej normy.
Na neutralnym
gruncie spotykaja si¢ przedstawiciele Tr_adycji
i Technokracii i ustalaja, Ze juz nikt nigdy nie sko-
rzysta z tego efektu. CoS jak spotkanie Chr.uschzo-
wa i Kennedy’ego w samym $rodku zimnej wojny!
Ale teraz, gdy ginie kto§ wazny, WSZyscy dokl_a-
dnie sprawdzaja okolicznosci $mierci i modig si¢
(do Avataréw), by to nie byt czysty przypadek (A,
dwanascie HIT-Mark6w nowego typu, €o za ulga!).
To jeszcze nie koniec. To tylko poczatek two-
rzenia tej kampanii, zarys, szkielet. To, czy bedzie
sie opierafa na ciagtej we.xlce pIzy zamachach na
dostojnik6w, sprawdzaniu !cazc}ego det?lu wy-
padku i wyciaganiu wnioskow, mlrydze i poszu-
kiwaniu wtyczki, odkrywaniu tajemnicy efektu
czy trudnych, dyplomatycznycl_l rozmowach z So—
éwiadczonymi mistrzami, za'lezy tylko od Ciebie,
Narratorze, od Ciebie 1 Twoich graczy.
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Premyslaw Szymczak

trzez sie, mlody wampirze! Strzez si¢ dnia i za-

béjczego ostrza stonecznego blasku. Uciekaj,

skryj sie, otul bezpieczng ciemnoscia. Be-
dziesz lezat, a Twoje ciato zapadnie w omdlenie.
Zbudzisz sie, gdy storice zniknie. Odzyjesz. Ale
tylko do nastepnego Switu.

My, wampiry, jesteSmy zalezni od miejsc. Po-
trzebujemy schronienia. Dzier obraca calg nasza
potege w pyl. Styszatem istoty nocy wykrzykuja-
ce butne stowa: ,,Nikt nie ma nade mna wiadzy”.
Jednak i one musza chowaé si¢, gdy nadchodzi
Swit, rozjasniajac mgle nad polami.

Wstaje storice. Niebo jasnieje tym strasznym,
palacym biekitem. Chmury, malowane przez zlo-
te promienie, zaczynaja mieni€ si¢ kolorami. Za-
prawde, piekny to widok. Lecz nie dla kogos ta-
kiego jak Ty. Co zrobisz, gdy wyruszywszy
w samotna podroz, bedziesz zmuszony szukad
schronienia? Dokad uciekniesz, zdany jedynie na
siebie? Bez domu, bez stug, ktérzy czuwaja nad
Twym snem? Gdzie znajdziesz bezpieczenstwo?
Opowiem Ci gdzie...

Spojrz. Oto miasto. Drewniane 1 kamienne do-
my, ciasno otulajace waskie uliczki. Ponad da-
chami wznoszgca si¢ ku srebrnemu Ksiezycowi
wieza koSciota. Pusty obszar placu, gdzienieg-
dzie metne Swiatlo uciekajace z 1zb przez szpa-
ry w okiennicach. Wycie ps6w ulatuje w czarne
niebo, gdy przechodzisz. Dudnigce echem kro-
ki straznikéw. Chodz ze mnga, miody wampirze.
Znam miasto, wiec stuchaj mnie uwaznie.

Swiatto i ludzie. Oto, przed czym musisz ukry-
wacé sie w dzien. Wiedz bowiem, ze $miertelnicy,
cho¢ stabi i ulegli, mogg by¢ dla nas réwnie wiel-
kim zagrozeniem, jak najpotezniejsze z istot mro-
ku. Kieruj si¢ wigc do miejsc ciemnych, miejsc
opuszczonych i odosobnionych. Pamigtaj, aby
wykorzysta¢ swoja moc. Niektére z Dzieci Nocy
potrafig zespalac si¢ z ziemig. Nawet tu, w mie-
Scie, nie beda zmuszone do uciazliwego poszuki-
wania schronienia. Spdjrz pod nogi. Krople de-
szczu rysujg kregi na katuzach, woda zbiera si¢
w koleinach. Ulica? To jedynie ziemia. Bloto je-
sienig i pyt latem. Bruk znajdziesz w miastach na
cieptym Pétwyspie Apenifiskim, ale nie tutaj, nie
w tym miescie.

Jesli jestes nadludzko silny — przetocz kamie-
nie, by otworzy¢ lub zamkngé¢ droge do miejsca,
gdzie zapadniesz w sen. Do domostw $miertelni-
kow wejdziesz niepostrzezenie, jezeli posiadasz
dar krycia si¢ przed ich wzrokiem w ciemnosci.
Noc, nasza matka, dobrze przygotowata nas do zy-
cia w jej cieniu, czyz nie?

Zatrzymaj sie. Widzisz otwor, w ktéry $cie-
ka woda z katuzy? Piwnica. A tam, dalej, piot
obrosnigty bluszczem. Pnace pedy tworza zie-
long $ciang, idealnag do maskowania kryjowki.
Na placu, do ktérego prowadzi ta uliczka, jest
niski budynek. Zaraz tam dojdziemy. Tuz przy
ziemi zobaczysz zakratowane okienko. To pu-
stelnia. Jaka$ nieszczesna, pokutujaca dusza
spedza tam dni swego zycia, w ciemnej komna-
cie z zamurowanymi drzwiami. Chodz, to zale-
dwie kilka krokéw.
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Wiele domow jest zrujnowanych. Wiele bram
sawalonych. Stare mury miej‘skit?, zbyt ciasne, aby
mogly opasac rosnace Weiqz miasto, przegrywa-
ia walke z c_z;}sem.. Opuszczope bﬂaszty, _]E!k zapo-
mniani straznicy, jeszcze w niektérych miejscach
wZnosza si¢ ponad dachami. Mozesz wykorzystaé
niszczycielskie dzieto czasu. On zawsze byl nam
sprz}'mierzeﬁcem.l Ze.]’d;é pomiedzy beztadnie le-
;ace kamienie, zniknij pod gruzem w zapomnia-
nych miejscach. Spij.

“Budynek, ktory wiasnie mineliSmy, to spi-
chlerz. Nie jest najbardziej wyszukang z kry-
jowek, jednakze czasem i tyle musi wystarczy¢.
By¢ moze spotkasz tam towarzystwo SzCzurow.
Nie brzydz si¢, nie odchodz. To przyjaciele. Po-
kazuja Ci, ze spichlerz jest zaniedbany. Wigc, co
za tym idzie, o wiele bezpieczniejszy. Réwniez
tu niedaleko, w porcie, stoi wielki dzwig.
Olbrzymia, imponujaca, drewniana konstruk-
cja. Schron si¢ tam, jesli wolisz wilgo€ od towa-
rzystwa gryzoni.

Popatrz, oto kosciol. Pekaty, o poznaczonych
ciosami czasu kamieniach lub majestatyczny,
strzelisty, dumnie wznoszacy si¢ ponad miastem.
Po$wiecona ziemia. Wielu naszych braci stroni od
tych miejsc. Wampiry sa wszak przeklgtymi przez
Pana duszami, skazanymi na wieczne potgpienie.
Coz stanie sie, jesli oSmiela si¢ przekroczy¢ prog
swiatyni? Wierza, ze spiona, zgina, unicestwieni
przez Najwyzszego. Kto wie? Moze majg racje?
Jednak kosciét jest ciemny i zimny. A zimna
i mroku potrzebujesz. Moze uda Ci si¢ dosta¢ do
Srodka przez drzwi od zakrystii, moze przez
dzwonnice. W wiekszych kosSciotach, w kate-
drach znajdziesz czesto katakumby, tunele pod bu-
dowla, gdzie w niszach lezg szczatki ludzkie.
Szukaj zejScia za oftarzem, szukaj klapy w podto-
dze. A gdy juz znajdziesz si¢ pod ziemia, bedziesz
m_f)gl schroni¢ sie wewnatrz kamiennej trumny.
Ciezkie wieko zamknie si¢ nad Toba, pograzajac
Cli? w zupetnej ciszy. O ile oczywiscie odwazysz
sie wejs¢ do Swiatyni.
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miedcie, polagczony z jego murami, stoi za-
mek. Nie. To raczej miasto jest usytuowane wo-

két tej poteznej, budzacej respekt budowli. Jesli
czasy sa spokojne, jesli pana zamku nie ma w je-
80 siedzibie, po murach chodzi jedynie garstka
Wartownikéw. Moze uda Ci si¢ wtedy dosta¢ do
Stodka nawet przez ktéra$ z dwéch bram — od
Strony miasta lub od strony rzeki, gdzie przybi-
1aja lc_szie_ Gdy znajdziesz sie wewnatrz, sprobuj
Wymina¢ straznikéw, ktérzy grzeja rece przy za-
:@C)fch si¢ weglach na tréjnogach. Rusz ku pod-
aawlle Pobliskiej wiezy, do niskich, okutych

TZW1. Najpewniejszym miejscem na ukrycie si¢

At

jestloch piwniczny, gdzie przechowuje si¢ zapa-
sy. Rowniez nizsze pigtra innych wiez stuza jako
magazyny. Tam mozesz schowaé sie miedzy
beczkami, wsrdd workéw z maka i ziarnem.

Coz to? Cigzki, chrapliwy wizg niesie sie echem
po lochu. Wigzien najpewniej. Nieszczg$nik. Nie
ujrzy juz nic poza wilgotnymi Scianami swojej ce-
li. Nie darmo wigzienia w podziemiach zamkow
nazywaja czasem oubliettes, od francuskiego sto-
wa oznaczajacego ,.zapominanie’.

Spizarnie, réwniez usytuowane w ciemnych
komnatach, sa blisko kuchni. Ona sama nato-
miast, przez niebezpieczefistwo zaprészenia
ognia, oddalona jest od innych budynkéw. Stod-
ka samotnos¢.

W zamku znajdziesz jeszcze jedno odosobnio-

ne miejsce... dansker. Widze, ze si¢ krzywisz. Nic

dziwnego, wieza stuzaca jako wychodek nie jest
wymarzonym miejscem na zapadniecie w letarg.
Zwlaszcza, jesli Twe zmysly sa wyczulone. Jed-
nak, gdy jeste§ naprawde zdesperowany...

Chod? teraz poza miasto. Przez jakies szcze-
g6lne wyjscie, jesli takowe znasz, lub dzigki
przekupionym straznikom u bram. Wszak wrota
zamykane s3 o zmierzchu. Na zewnatrz, za pier-
Scieniem muréw obronnych takze stoja dlomy,
cho¢ wyraznie biedniejsze. Jedqakie 53 tu i mo-
ga by¢ Twoim ratunkiem, jesli nie zdotasz dostac
sie do wewnaurz. g

A tam, dalej — szubienica. Stara, poteznal zlo-
wroga. Podmurowany fundament jest pusty
w Srodku. Jest tam loszek. W nim spoczywaja
obok siebie zwhoki ludzi, ktorzy w qm nnegcu
zakoriczyli swoja wedrowke przez smlcrteln.e zy-
cie. Winni lub niewinni, WSZyscy S tam znajduja.
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Wejscia do loszku broni stara, przerdzewiata kra-
ta. Schronienia mozesz szukac i tu, nie mePf’kOj
jony przez ludzi ani rabusiow. Jezeli nie jest Ci
wstretnym przebywanie wsréd zwlok, w odorze
$mierci i zgnilizny. Réwnie dobrze mozesz schro-
ni¢ sie w krypcie na cmentarzu czy w przylega-
jacym do niego ponurym budynku kostnicy. Al-
bo w przytutku dla tredowatych. Bo gdziez nasze
miejsce, jak nie posréd kosci? Gdziez lepsze
" odbicie naszej zniszczonej duszy, jesli nie w de-
formacji cial?

Czy ruszysz dalej? Jesli bedziesz podrézowat po
zyznej krainie, nie zabraknie osad, w ktérych mo-
zesz przeczekaé dziefi. Moze w chacie stojacej na
uboczu, zapewne nalezacej do czarownicy. Przez
stomiana strzeche, przez otwdr nad paleniskiem 1a-
two dostaniesz sie do Srodka. Jednak nigdy ni be-
dziesz pewien, czy slorice nie zajrzy tam przez
szpare w suficie, przez otwor okienny. Jesli Scia-
ny chaty zrobione sa z kamienia lub nawet z wi-
klinowej plecionki oblozonej tradycyjnie mie-
szanka nawozu, stomy i gliny — wtedy mozesz
rozwazaé ukrycie si¢ tam. Jesli jednak jest to roz-
padajaca sie, nedzna, drewniana rudera — odejdz.

Pozostanie Ci szukaé schronienia w wyschnie-
tych studniach lub zakopanie si¢ pod stertg narg-
banych drew.

Ale wie§, w ktorej jesteSmy teraz, jest duza. Nie-
daleko, nad strumieniem, stoi murowany dwor jej
wlasciciela. Jest rtowniez i koscidlek. Wiec spojrz,
niedaleko niego. C6z widzisz? Kamienna stodo-
ta, ogromna, z niewielkimi jedynie oknami. We-
wnatrz musi by¢ ciemno i duszno, czyz nie? Tam
miejscowy ksiadz skladuje dziesigcing — to, co na-
lezy mu si¢ od zyjacych we wsi ludzi. Plony, drwa
na opat, jajka. Dostan si¢ jedynie do Srodka, przez
dziure w dachu by¢ moze. Bez trudu ukryjesz sie
w tym budynku wielkosci trzech wiejskich chat.
A moze we wsi jest mtyn? Martwy noca, nieru-
chomy. Wsr6d skrzypigcej, opornie obracajacej sie
za dnia maszynerii mozesz spokojnie ztozy¢ swe
ciato na spoczynek.

Klasztor? Owszem, pomysl wart rozwazenia.
Wiedz jednak, ze wpuszczona tam moze byé je-
dynie osoba duchowna. Tak, mozesz spedzi¢ dzie
w budynkach dla pielgrzymow, poza murami wia-
Sciwych zabudowan klasztornych. Ale czy na-
prawde uwazasz, ze to bezpieczne? Rusz tam, je-
Sli cheesz. Ale ode mnie nie ustyszysz stéw
zachety.

Predzej czy pozniej przyjdzie Ci opuscic tere-
ny zamieszkane przez ludzi. Lasy, géry, bezdro-
za. Czesto przyjdzie Ci podrézowaé wsréd dzi-
czy. Szczesciem bedzie, jesli w przeciagu wielu
dni zdotasz tam spotkaé choé jednego czlowie-

BB

ka. Wokét beda jedynie czarne pnie drzew, wy-
ciggajace w Twoim kierunku szpony gatezi. Be-
da zbocza gor, wysoko nad Twoja glowa, otulo-
ne zimna biela $niegu. I wycie wilkéw, podczas
pelni ksiezyca.

Tutaj, wéréd ciszy, jaka poprzedza budzacy sje
poranek, mozesz liczy¢ jedynie na schronienie,
ktére sam odnajdziesz. Lub sam zbudujesz. Wie-
lu z nas podrézuje, noszac sztywne, grube, wy-
prawione skory zwierzece. Potrafimy z nich,
przykrytych warstwami ziemi, liSci i mehu, stwo-
rzy¢ szalas, ktory ochroni nas przed $wiattem
storica. Lecz nie przed jego zarem, dlatego nadal
pozostaje to niebezpieczne. Zwierzeta czuja do
nas wstret, wigc nie musimy si¢ ich obawia¢. Jed-
nak taki sposob ukrycia si¢ wystawia nas na atak
wilkotakéw. A dzikie tereny, jak wiesz, sa domi-
nium tychze bestii.

Staraj si¢ wigc znaleZ¢ pewniejsze kryjowki.
Budowanie szalasu to ostatecznos$¢. By¢ moze od-
najdziesz gieboka jaskinie, gdzie spokdj Twego le-
targu zaklécaé bedzie jedynie rytmiczny odgtos
spadajacych ze sklepienia kropel. By¢ moze be-
dzie to podmyty brzeg jeziora lub stare, martwe
drzewo, puste w Srodku. Mozliwe tez, ze ludzie
nieSwiadomie przyjda Ci z pomocg. Chatka my-
Sliwych czy smolarzy, opuszczona na pewien czas
idealnie nadaje sie na spedzenie w niej goracych
godzin dnia.

Jednak, jesli lezy to w Twojej mocy, omijaj dzi-
kie miejsca. Chron si¢ w miastach. Tam jesteSmy
silni. Tam jest nasz dom. Tam, gdzie panuje ciem-
nos¢ i chiéd... Pamietaj.

Zegnaj, mtody wampirze. Tak, odchodzg.
Spéjrz, mgla sie podnosi, niebo jasnieje. Czas
znikna¢ w mroku. Zaraz zbudzi sie¢ najwigkszy
1 najbardziej bezlitosny towca — slonce.

v
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Mamy grudzien, Sylwester tuz, tuz. R6zni cwaniacy po raz dru

riaci po raz kolejny wieszcza Apokalipse...

Nie dajmy si¢ — w Starym Swiecie juz nie raz dzialo sie tak #le. iz

= - . - i
nosa. A jednak po czamej nocy zawsze przychodzit dziefi. Nawet Wi
kul napisal nasz czolowy warhammerowy historyk, Stawomir tuka

chwalebnej epoce.

Gdy juz przestaniecie si¢ zamartwia¢ koncem $wiata, dokonczcie tez sesje prz

mite] przygody), a potem...

gi oglaszajg teraz koniec tysigclecia, a rézni wa-
jego l'(oniec wydawat si¢ blizszy niz czubek
eki Ciemnosci, o ktérych arcyciekawy arty-

Sz, tez przeminely i ustapily miejsca nowej,

ygody Macka Szalefica (znako-

KONKURS!!!
Lato jeszcze daleko, pora jednak juz teraz pomyslec nad t i i¢
j ym, jak poprowadz
WARHAMMEROWEGO LARPA!!! . %

Nie badzmy gorsi od milosnikow innych erpegéw i tez odwiedZmy Swiat swej gry,

nasz Stary Swiat!

Do kofica stycznia prz_\-;q_\_'iujgie na adres redakcji (na dyskietkach) wasze pomysty na organizacje Warhamme-
rowego Larpa (nie wiecej niz 16 tys. znakow). Najlepsze pomysty wydrukujemy i odpowiednio NAGRODZIMY!

Vale,

Stawomir tukasz

Nieoficjalny materiat do WFRP

nie przetrwa nawet w legendach... Oto opowie$¢ o tych mrocznych, przerazajacych latach, kie-

B vt czas, gdy wydawalo sig, Ze Cesarstwo Sigmara Miotodzierzcy legnie w gruzach, a pamieé o nim

dy rozdarte, zrujnowane przez niekoficzacg si¢ wojng domowa pafistwo pograzato si¢ w chao-

sie i anarchii, a krwawa walka o tron podzielila Lud Sigmara i pchngla brata przeciwko bratu...
Oto wspomnienie o czasach wojny, glodu i zarazy, historia triumfu mrocznych sit, kiedy prawo§¢,
odwaga i mitosierdzie byly jedynie pustymi stowami, a demony chciwosci, zadzy i nienawiSci wiada-

ly lndzkimi sercami.
Powr6émy do Wiekéw Ciemno&ci...

JEZDZCY WOJNY I GLODU

Pod koniec drugiego tysiaclecia Imperium, ja-
ko jednolity twér polityczny i gospodarczy, prak-
tycznie nie istniato. Wiek Wojen oraz okres rzagdow
Trzech Cesarzy doprowadzity do jego rozpadu na
kilkanascie autonomicznych terytoriéw, w ktérych
wladze sprawowali lokalni arystokraci. Z uwagi na

dl.lZ.V notencial militarny naiwasnisicza rale w tum
J DYl Bhuidiily, DdjwaZillCyoog 10y v tyiil

okresie odgrywaty centralne prowincje, zjednoczo-
he pod rzgdami Oskara IT1 — i Ksiestwo Middenhe-
imskie, w ktérym panowat Rudolf I. W péZniej-
szych latach utracity one swa pozycje na rzecz
Marienburga, gdzie wiadata samozwarcza cesarzo-
Wa Magritta I. Suddenland, Middenland, Averland
Oraz inne dawne prowincje Cesarstwa byly satelic-
ll panstewkami, pozostajacymi w niestatych so-
zach z jedng z wyzej wymienionych ,,poteg”.
Do 1999 roky znaczgcy podmiot stosunkow
Mi¢dzynarodowych stanowit tez Ostermark. Jego
Wladea, ksiaze von Steinhardt, bedac w prostej

Jus

linii potomkiem Manfreda Skavenobdjcy, miat
pelne prawo ro$ci¢ sobie pretensje do cesarskie-
go tronu, a bogactwa kryjace si¢ w ksigzecym
skarbeu i poparcie arcykaptana kultu Ulryka mog-
ty poméc w tych dazeniach. Kosmiczny katé_lk-
lizm, ktéry doprowadzit do zniszczenia stolicy
prowincji, Mordheim, i $mier¢ wiadcy polozyly
jednak kres tym ambitnym planom. S

Niebagatelny wplyw na caloksztait .pqht‘ykl
pafistwowej, poza wiadcami prowincji, mieli rOw-
niez dostojnicy kultu Ulryka i Sigmara. W trwa-
jacym przeszio 400 lat sporze rmgd,zylr kolejnymi
pretendentami do tronu obydwa Kgsmgiy ofic Ja}:
nie zachowywaty neutralnosc, starajac si¢ ia_godz.}c
konflikty — jednak w rzeczywis_toém ich dz.laif'nua
byty podporzadkowane osoblstym sympatiom
i ambicjom Ar-Ulryka oraz Wielkiego Teogonisty.

Lata 1990-1997 byly okresem wzglcd_n_ego spo-
koju, przerywanego tylko sporadycznymi 1.nc_:ydenj
tami granicznymi. Wyczerpane wc_zesmejszyllm
walkami armie zbieraty sity do kolejnego starcia.

St

Sans e o OO o8




Gromadzono zapasy Zywnosci i broni, wysyiano
szpiegOw i przygotowywano plany operacyjne. Byt
to zarazem okres nasilenia zabieg6w dyplomatycz-
nych, ktére mialy doprowadzi¢ do pokojowego za-
koficzenia toczacego sie od wielu wiekOw sporu
sukcesyjnego. W 1998 r. K.I., po niefortunnym
Zjezdzie Nulnijskim, ktory w zamiarze miat dopro-
wadzi¢ do wyboru jedynego cesarza—a zakonczyl
sie ordynarng bijatyka pomiedzy kandydatami —
konflikt wybucht z nowa sita. Objat niemal wszy-
stkie terytoria od Morza Szponéw na péinocy, az
po masyw Gér Szarychna potudniu. Zaangazowa-
no wen spore sily, jednak zaden z oponentéw nie
zdobyl przewagi. Armie Scieraly sie W polu, oble-
gaty miasta i warowne zamki, walczyty na morzu,
ale 7adna z bitew nie okazala si¢ rozstrzygajaca...
Dziatania wojenne ze
zmiennym natgzeniem pro-
wadzono az do 2010 . K.I,
kiedy tron cesarski w Tala-
bheim przejeta cérka Oskara
| I — Othilia. Doprowadzita
- do rozejmu z Magritta Ma-
rienburska i zawarta sojusz
z ksieciem Rudolfem. Oboje
wiadcy przystali na propozy-
cje Othilii, poniewaz zmusita
ich do tego pogarszajaca si¢
sytuacja ekonomiczna i poli-
tyczna w obrebie wiasnych
domen. Skierowanie wszyst-
kich §rodkéw finansowych na
potrzeby toczacej si¢ od 30
lat kampanii ostabito ekono-
> micznie walczace prowincje,
'S a pasmo klesk i niepowodzefi
“g podwazylo autorytet samo-
g zwariczych imperatorow.

SRR,

oddziaty najemnikow. Grupy takie, nazywane
w Bretonii ecorcheurs (oprawcami) lub retondeurs
(golarzami), formowaty si¢ juz w Wieku Wojen.
Ich trzon stanowili zwolnieni ze statej stuzby zot-
nierze, maruderzy z rozbitych armii oraz wszelkie-
go rodzaju mety spod ciemnej gwiazdy, obeznane
z wojennym rzemiostem. Na czele tych zbrojnych
band stawali czesto szlachetnie urodzeni — tacy,
ktérzy utracili wezesniej wszelkie przywileje —lub
¢i, co za nic mieli etos rycerski, a bardziej od ty-
tutu cenili sobie niezaleznos¢ 1 bogactwa. Jednym
z takich wlasnie raubsritterow byt stynny Czarny
Ksiaze — Mattheus von Hauser, ktory, jak podaja
kroniki ,,... w ge$cie pogardy dla szlachetnej krwi
zmienit swoj herb, zastepujac srebrne lwy na czar-
nym polu symbolami brygantow — trupig czaszka
i ztotym dukatem(...)”.
: U schytku drugiego mile-
nium liczebnos¢ 1 potencjat
bojowy oddzialéw najem-
nych znacznie wzrosly.
W obliczu zatamania syste-
mu wiadzy centralnej i poli-
tycznego chaosu, stanowily
realng sile, z ktéra zawsze
trzeba byto si¢ liczy¢. Jedy-
nym skutecznym sposobem
na unikniecie ich agresji stato
si¢ szybkie spelnianie zgdan
1 wysuwanych przez dowodza-
4 cych nimi kondotierow.
{ Wolne Kompanie na trwa-
te wpisaly si¢ w ponurg rze-
czywisto§¢ Starego Swiata
tamtego okresu, a przynalez-
no$é do nich stata sie jed-
nym ze sposobéw zycia dla
tysiecy mezczyzn i kobiet

= Wkiétce tez dotychczasowi
wrogowie musieli stawi¢ czoto zupeinie nowemu
zagrozeniu: opozycji ze strony wilasnych wasali
1 zdradzie niedawnych sojusznikéw. Pierzchty ostat-
nie nadzieje na szybkie unormowanie sytuacji po-
litycznej w kraju. Uwiklani w kolejne konflikty
wiadcy nie byli w stanie opanowac narastajacego
cpaosu 1 anarchii — nastapit dalszy podziat teryto-
rialny, ktéremu towarzyszyty niekoriczace si¢ woj-
ny. Dopiero 200 lat p6Zniej, pod rzadami Magnusa
Poboznego, Zjednoczone Cesarstwo ponownie za-
witalo na mapy Starego Swiata...

Ekk

Szc’zegé!.na role podczas bratobdjczych wojen
Yﬁckow Ciemnosci odegraty Wolne Kompanie —
liczne, dobrze uzbrojone i $wietnie zorganizowane

e 1 67nych ras. Dla wigkszosci
ludzi, najemni oprawcy byli tylko kolejna plaga.
taka jak zaraza i kleska glodu...

Poczatkowo, wojna i rozboje stanowity dla
zotdakéw tylko sposéb na przetrwanie, dawaly
mozliwo$é sprawnego zdobycia niezbednych dobr.
W miarg uptywu czasu ich cztonkowie rozmito-
wali si¢ jednak w okruciefistwach, czyniac z Ia-
bunku oraz niszczenia cel sam w sobie. Najemni-
cy nie uznawali Zadnych §wigtosci i nie cofali si¢
przed najohydniejszymi zbrodniami. ,.... Niewraz-
liwi na strach przed bogami — pisat Wielki Teo-
gonista w swym liscie pasterskim — ci synowie nie-
gpdziwoéci morduja bezbronnych ludzi, gWﬂic_q
niewiasty, najezdzaja i burza koscioty, profanuja
oftarze, kradna $wiete ksiegi, relikwie i naczymd
do obrzadkéw, czynige sobie z mich zdobycZ
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podobni sa W tym do dzikich orkéw i zwierzolu-
dzi, Ktorzy rozlewaja krew mewu’m?fch 1 bezcze-
§2073 éwiatynie, 1b\ przypodobac si¢ mrocznym
bogom Chaosu... . 5 41

Pozornie Niewzruszeni 1 bezbozni rabusie leka-

li sie jednak wiecz'\_-‘st;_go potgpienia. Strach przed
$miercia bez absolucji sp'a;dzai sen z powiek naj-
bardziej zatwardziatych _zoidalféw. W mysl nauk
kaplanow \f’eren_}f. L:ziowuek,_ktory zginat w ,,spra-
wiedliwej wojnie”i okazal zal za grzechy, szedt
prosto do krainy Morra — ngtomiast dusze zolnie-
rzy obarczonych wystepkiem grabiezy i mor-

e e e e

derstw byly skazane na potepienie, chyba ze uzy-
skali oni przebaczenie ofiar lub ich najblizszych.
Wolne Kompanie zdobywaly odpuszczenie win
tak, jak zloto i Zywnos¢ — podstepem, grozbami
Jub brutalna sita. Aby wymusi¢ przebaczenie,
soldacy siegali po tortury! Okruciefistwa najemni-
k6w doswiadczyl nawet sam Wielki Teogonista
Thorin I, ktéry w 2112 r. K.I. zostal porwany
w drodze do swej letniej rezydencji 1 zmuszony do
udzielenia absolucji oraz blogostawienstwa ban-
dzie zotdakow.

Bryganci terrory zowali péinocne krainy Stare-
00 Swiata do czasu Inwazji Chaosu w 2350 . K.I.
Wielka wojna i pozniejsza koronacja Magnusa
Poboznego polozyla kres samowoli ,,synéw nie-
godziwoéci”. Wykrwawione w bitwach Wolne
Kompanie przestaly stanowi¢ zagrozenie dla zjed-
noczonego Cesarstwa...

kR

Tak jak kazdej wojnie, rtowniez opisanym wy-
7ej zmaganiom towarzyszyl gi6d. Armie zwasSnio-
nych ksiazat i cesarzy, niczym huragan przeta-
czaly sie po kolejnych prowincjach, niszczac
wszystko na swej drodze. Nie majac wystarcza-
jacych sit do przelamania impasu i zdobycia mi-
litarnej przewagi, imperatorzy zdecydowali si¢
wyglodzenie przeciwnika. Celem najbardziej za-
jadtych atakéw staty sie nie silnie bronione twier-
dze, ale mate rolnicze osady i posiadto$ci moz-
nych feudatéw. W trakeie rajdéw, dokonywanych
w glab wrogiego terytorium, oddziaty wojska tra-
towaty uprawy, palily spichrza i mtyny, mordo-
waly Zywy inwentarz i wycinaty w piefi lub upro-
wadzaty bezbronnych chtopéw. Wsie i farmy
Opustoszaly. Ludzie w obawie przed atakami ra-
b‘{SiGW i maruder6w chronili si¢ za murami miast.
Nieuprawiane pola zarosty chwastem, zmarniaty
Porzucone sady i ogrody. Zaslepieni zadza wiadzy
arystokraci nie zdawali sobie sprawy ze zgubnych
dl&_pich samych skutkéw tej wyniszczajacej stra-
tegii... Brak chetnych do pracy na roli, spalenie za-
Pasow zboza i kleska nieurodzaju, ktéra dotknela

kraj w 19?8 r. K., sprawity, iz coraz trudniej by-
lq O prowiant dla oddziatéw wojska. Ostabieni zot-
nierze p'adali w drodze lub dezerterowali. Rozpo-
czely sie .rekwizycje, jednak glodujacy chiopi
odm_aw1ah wydania zapaséw zywnosci i wojsko
musiato odbiera¢ je sita. Nierzadko dochodzito do
rozlewu krwi, gwaltéw i rabunkéw. W obawie
przed rekwizycjami cate wsie wraz z dobytkiem
chronily si¢ w lesnych ostepach.

: G16d dat sie we znaki takze mieszkaficom wiel-
le}'l _mia:?t, zwhaszcza Altdorfu i Nuln. Ceny zyw-
nosci ?smcgn@{y tam astronomiczng wysokosé.
Szerzyio si¢ spekulanctwo. Za szczurze mieso
w 2000 1. K.I. ptacono 2ZK, podczas gdy boche-
nek chleba kosztowal nawet 20 ZK! Wkrotce jed-
nak pieniadz stracil na znaczeniu i nawet najza-
mozniejsi mieszczanie i szlachta staneli w obliczu
Smierci gtodowej.

Aby przetrwac, ludzie dopuszezali si¢ najohy-
dniejszych czynéw. Mnozyly sie akty kanibalizmu.
Nedzarze zywili sig cialami wisielc6w i trupami
wygrzebanymi ze Swiezych mogit.

JEZDZCY MORU | SMIERCI

Wiosng 1998 r. K.I. na ziemie Cesarstwa po-
wrécita Czama Plaga. Do tej pory nie udalo si¢
ustalié, co wywotato epidemie. Czy stala za tym
jedna z poteg Chaosu? Czy moze, tak jak w pa-
mietnym roku 1340 K.I., Smiertelny fadunek przy-
byt wraz ze statkami handlowymi powracajacymi
z arabskiego portu w Khemecie? Niekt6rzy histo-
rycy snuja przypuszczenia, iz chorobe wywolali
skaveriscy kaptani Rogatego Szczura, zatruwajac
zgromadzone w spichlerzach zboze. Inni podejrze-
waja o to samo kultystow Nurgla. Dla nieszczg-
énikéw dotknietych pigtnem zarazy nie miafo to
jednak znaczenia... :

Pierwsze ognisko choroby zlokalizowano
w Marienburgu, stamtad wzdiuz wy.brze:z':y mor-
skich i sptawnych rzek rozprzestnf:nﬁai si¢ na po-
zostate prowincje. Na iglicach Swiatyn 1 murach
miast we wszystkich zakatkach kraju zatopotaly
czarne flagi... _ '

Czarna Plaga, niczym drapiezne ZWIerze, atako-
wala znienacka i btyskawicznie uém-lcr_caia swoje
ofiary. W wigkszosci przypadkow juz kﬂka' godzin
po zainfekowaniu dawaty o sobie znac pierwsze
symptomy choroby — wysoka g_orqczka i obr.z.f;lk
gruczotow chionnych. Nastepnie na catym ciele
pojawialy si¢ czame guzy, Z ktérych saczyla sie
cuchnaca ropa i krew. Po 5-7 dn:Lach, a czasaml na
wet wczesniej, zarazony cziowmk.uml.eral w stra-
szliwych bélach... Zaraza pm_:nosrﬂa sig W Zas:rall
szajacym tempie. Zdarzato sie, ze lekarze m
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przed swoimi pacjentami. Choroba nie oszczedza-
la takze zwierzat — kaptan Vereny z opactwa
w Grosstein napisat w swych wspomnieniach
o pieciu tysigcach padiych owiec 1 kréw na jednym
tylko polu, ,,... ktérych Scierwa zepsute przez za-
raze rozsiewaly przerazajacy odor...”. ‘
Lek przed zarazeniem sprawil, iz ceremonie
pogrzebowe trwaty niezwykle krétko, a zmartych
chowano w po$piechu. Czesto zdarzalo sie, Ze —
jak zanotowaly kroniki — ,,... zdziczale psy wy-
wlekaty umartych z ptytkich grobéw i pozeraly
szczatki...” W dawnej stolicy Cesarstwa chorzy
umierali tak szybko, ze pozostali przy zyciu nie
mogli nadazy¢ z ich grzebaniem. Zwloki wycia-
gano z doméw i topiono w Reiku, badZ porzu-
cano na ulicy, gdzie rozkladaly si¢ przez wiele
dni. ,,... Nieszczescie zmrozito ludzkie serca...”
— pisat tileariski poeta Lucinio w swej relacji
o0 zarazie w Marienburgu,

dzi$ dzieri — milczacy §wiadek straszliwego zni-
wa §mierci.

Bogata szlachta schronita si¢ w wiejskich po-
siadtosciach i warownych zamkach, poloZonych
daleko od skupisk ludzkich. Zaopatrzeni w zyw-
nos¢ i §wieza wode, trwali w nadziei, ze uda im
sie oszuka¢ Czarng Smier¢. Niektorzy, aby zaghu-
szy¢ targajace nimi lgki, urzadzali huczne bale
i wystawne przyjecia. Legenda méwi, ze jeden
z ostlandzkich baronéw tak dalece zapamigtat sig
w bezwstydnych uciechach, iz poczat watpi¢
w grozbe zarazy. Przekonany o wlasnej nietykal-
nosci, naigrywat si¢ z cierpienia innych i dla
drwiny nosit na twarzy teatralng maske symbo-
lizujaca Czarny Mor. Bogowie srodze ukarali go
jednak za te szyderstwo — zaraza odnalazta dro-
ge¢ do zamkowych komnat i uSmiercita wszyst-
kich mieszkancow, samego za$ barona, stabego
i cierpiacego, zywcem po-

ktora postuzyla pozniej za
wstep do stynnego ,,Deka-
meronu’. ,,... Jeden czlo-
wiek unikat drugiego, brat
byt opuszczony przez bra-
ta, a dzieci przez swych oj-
coéw 1 matki. Wielu w sro-
gich konato me¢czarniach,
nie majac przy sobie niko-
go, kto by-ulzyt im w cier-
pieniu dobrym stowem, ani
~zadbat o modlitwe i ostat-

. Nie namaszczenie przed

S odejsciem do krélestwa

fé Morra. Strach zwyciezyt

'S mitoS¢ blizniego...”. Wigk-

S szo§¢ ludzi porzucita swo-

%

zarty roznoszace chorobe
szczury...
W tych ponurych dniach
zdarzaty si¢ jednak row-
niez akty wielkiej odwagi
1 poswiecenia... W kronice
Johanna Wittenbucha
wspomniano, iz ,,... W Ta-
labheim kapianki Shallyi
prowadzace przytulek dla
biedoty, nie znajac obawy
przed $miercia, ufne w fa-
ske Mitosiernej Pani, piele-
gnowaty chorych z wielka
stodycza i pokora az do
chwili, gdy ostatnia z nich
nie oddala ducha...”. W tej

Jje dotychczasowe zajecia
1 pograzyta si¢ w apatii. Opustoszaty hale targo-
we, warsztaty rzemieSlnikow i sale wyktadowe
uniwersytetéw. Nieszczesnicy, zrozpaczeni
Smiercig swoich bliskich i przerazeni wizjami
wiasnej, rychiej agonii, btakali si¢ bez celu po-
miedzy stosami gnijgcych trupéw. W polozonym
nad bretonskg granicg Suddenburgu rozzuchwa-
lone watahy goblinéw weszty do porazonego za-
raza miasta 1 zaatakowaly pozostatych przy-zy-
ciu ludzi — ci za$, miast stawi¢ opér, pozwolili
si¢ zarzng¢ niczym stado potulnych baranéw.
W Nuln, gdzie na skutek zarazy zmarta ponad po-
lowa mieszkarcéw, zaniechano prac przy budo-
wie Katedry Serca Shallyi, kt6ra miata staé sie
najwigksza na Swiecie, i nie podjeto ich juz nig-
dy ... zar6wno z braku mistrzéw murarskich, jak
i melancholii, i smutku tych, co pozostali przy zy-
ciu...”. Niedokorficzona nawa katedry stoi tam po

samej kronice jest rowniez
mowa o nieznanych autorowi z imienia najemni-
kach, ktérzy do konica bronili umierajacych mie-
szkancow miasta Johannesburg przed zwierzo-
ludzmi Olharda Muchogtowego. Opisane powyze]
czyny byly jednak tylko kropla w morzu niego-
dziwosci i strachu.

TEe

Prawdziwe zdziczenie ludzi ujawnito si¢ w pel-
ni, gdy mottoch odnalazt wreszcie ,,winnych”
straszliwej zarazy. Nie wiedzac o faktycznej przy-
czynie epidemii, prosty lud uznawat ja za zemstg
Bogéw Chaosu lub kare za wystepki, zestang
przez Bogéw Prawosci. Méwiono o cuchnacych
oparach, ktére wydobywaja sie z gniazd szczuro-
ludzi, i o0 smoczym oddechu... Coraz czesciej po-
wtarzano réwniez pogloske, iz wing za r0zprze-
strzenianie si¢ zarazy ponosza zyjacy w miastach
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nieludzie — elfy, krasnoludy i nizioiki. Ponoé to
oni, Z nienawisci do plemienia ludzkiego, zatru-
wali studnie 1zapasy zywnosci. Nieludzie, wyzna-

jacy odmienne religie, majacy inne, czgsto niezro-

sumiale obyczaje oraz mieszkajacy w tych czasach

W odseparowzm)'ch gettach, dos.konale nadawali
sie na ofiarne kozty. Szeptar_lo tez o legepdaxnych
b{,gactwach krasnoludzkich i elﬁch rzef[geémﬂcéw
oraz O nieprzebrane zupasach‘ Zywnoscl zgroma-
dzonych przez halflingow. Juz od dluzszego cza-
su krasnoludy i elfy narazone byly na represje ze
strony wladcow pOFiZiF‘lOHE?g? Ce§a;stwa. Obcig-
;ano ich drakonskimi podatkami 1 grzywnami,
oeraniczano prawa i swobody. Nigdy jednak nie-
che¢ wobec innych ras nie byla tak wielka jak
w Wiekach Ciemnosci... Jesienia 1999 r. K.I
w Talabheim rozpoczely si¢ pogromy. Grabiono
sklepy i §wiatynie, nieludzi wyciggano z doméw
i zywcem palono na stosach wraz z ofiarami za-
razy. Rozszalala ttuszcza bezlitoSnie mordowata
wszystkich, ktérzy staneli jej na drodze i oSmie-
lili sie broni¢ ,,odmieficéw”. Po Kilku dniach za-
mieszki w stolicy zostaty zakoficzone przez akcje
wojska, jednak jeszcze przez kilka nastgpnych
miesiecy wybuchaty w réznych czeSciach prowin-
cji (a takze poza jej granicami). Podsycali je z3-
dni krwi fanatycy oraz agenci zakazanego kultu
Tzeentcha. Samozwanczy cesarz Talabheimu,
Oskar ITI, w odezwie do swych poddanych pote-
pit ataki na nieludzi i obiecal srodze ukara¢ pro-
wokatoréw, jednak byt to tylko gest bez pokrycia...
Sprawcy rzezi pozostali bezkarni. W pogromach
poniosto Smier¢ blisko 1000 nieludzi, drugie tyle
opuscito swoje domy, szukajac schronienia przed
przesladowaniami poza granicami Talabeclandu —
w Jalowej Krainie, Ksiestwach Granicznych, a na-
wet odleglej Bretonii.

Zaraza szalata jeszcze przez wiele miesigcy. Do-
piero nadejScie silnych mrozéw zima 2000 r. K.L
powstrzymalo dalsza ekspansje choroby.

Zdaniem Albrechta Zimmera i innych wspoi-
czesnych mu historykow, tragiczne wydarzenia

w Talabeclandzia huly wurazam hasailnaéei onn-
SeviwnaliUZiC UOY1Y WYTAZEIHL OCLSLIITSVL Sspv

leczefistwa wobec grozby zarazy — aktem $lepej
agresji skierowanej wobec przypadkowych ofiar.
Dla nieludzi, bestialstwa, ktérych sie wowczas do-
Puszczono, pozostawaty niezrozumiate. W Ksie-
= Zdrad, prowadzonej przez krasnoludzkich
lffqnlkarz}-_ pojawil sie kolejny zapis: haniebne
SWiadectwo ludzkiej gtupoty i nietolerancii...

Rk

: {Giéd., wojny i epidemia Czarnej Plagi pograzy-
)h ludz; W otchiani rozpaczy. Przepowiadano ry-
chly koniec §wiata i rozpaczliwie blagano bogow
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© zmitowanie. Wsr6d udreczonych smiertelnikéy
E:fftwﬂa Si¢ sekta biczownikéw — Piewcéw Apo-

1psy. Ruch ten rozprzestrzenit si¢ réwnie gwat-
to“'«'me, €0 zaraza. Grupy dwustu, trzystu ar%aw t
tysigca ludzi, zgromadzone pod przywc:)dztwe;
charyzmatycznych wizjoner6w-fanatykéw, cia-
gm;i)-w od miasta do miasta, wieszczac ostat:aczne
Sta-r_Cle Si.i Swiatla i Ciemnosci, rychia zaglade
Dzieci Slgmara 1 zZwyciestwo Chaosu. Obnazeni
dq pasa,.blcz_owa!i si¢ do krwi skérzanymi pejcza-
L. K.ol?'lety 1 mezczyZzni, mlodzi i starzy, ogarnie-
e religijng ekstaza, kaleczyli sie nawzajem, wie-
T23C, 1Z W ten sposob odbywaja pokute za ludzka
nikczemno$¢ Samobiczowanie miato wyrazaé
skruche za wszystkie grzechy i pozwolié oczyscic
si¢ przed nadciggajacym koricem Swiata.

‘W latach poprzedzajacych nadejscie Wiekéw
Ciemnosci biczowanie sie, zwane tez flagellacija,
praktykowano dos¢ czesto ze wzgledow religij-
nych badZz magicznych. Byt to element pokuty
oraz zabieg pozwalajacy na odpedzenie ztych de-
mono6w. Nigdy jednak nie bylo to zjawisko maso-
we. Poczatkowo flagellacje uprawiano jedynie
we wspolnotach zakonnych, jednak juz w XII wie-
ku wyszia ona poza obrgb muréw klasztornych.
W niespokojnych czasach stawala sie aktem,
ktéremu przypisywano dzialanie przewyzszajace
potege modlitwy...

W okresie rzagdéw Trzech Cesarzy grupy fla-
gellantéw, niczym stada padlinozernych ptakow,
podazaty §ladem imperialnych armii, oczekujac,
ze jedna z bitew, ktora beda toczy¢ zwasnione
strony, okaze si¢ oczekiwanym, apokaliptycz-
nym starciem. Czesto sami wiaczali si¢ do wal-
ki, w urojonym ,akcie poswigcenia”. Ogarnigci
religijnym uniesieniem, nie czuli ani strachu
przed $miercia, ani bdlu odnoszonych ran. Nie-
kt6rzy sposréd biczownikow w czas §w1f;ta He-
xenacht spotykali si¢ na placach przed Swigtynia-
mi i tafczyli az do zupelnego wyczerpania.
Wopadali wowezas w trans, doSwiadczajac nie-
zwyklych, ekstatycznych wizji. .

Zwyczaje biczownik6w wywolaly oburzenie
znacznej czesci kleru. W 1705 . KI Wielki Tg_-
ogonista Sigmara zakazat Wpraqule flagellacys,
odnajdujac w niej $lady obrzgdow orglastycz-
nych plugawego kultu Sla.anes_has jednak zakaz
ten nigdy nie byt odpowiednio cef Moy
i ruch biczownikéw rozwijat si¢ praktycznie
bez przeszkdd. :

prnelomowym 2l 20.{)03;;‘1;1;&1:“?1;2;130?:

iania sie epidemil, Z miesl :
:;ngxlnniei l?czz:bnoéé band flagellantow. Doig-
czali do nich mieszkancy zplszczc?ﬂ}":h osad,
uciekajacy przed rekwizycjami plitopEote = f
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% no do walki z nimi oddziaty

wléczedzy i zwykli rabusie. Dla niektorych ,,wto-
pienie si¢” w thum patnikéw stanowito doskqna—
ty sposéb na ucieczke przed wladzami, w wiek-
szosci byli to jednak autentyczni fanatycy.
Biczownicy wierzyli, ze bogowie obdarzyli ich
szczeg6lna taska — uzurpowali wigc sobie prawo
do spowiadania i naktadania pokuty na grzeszni-
kéw. Wierzyli réwniez, iz posiedli zdolnoS¢ wy-
pedzania ztych duchéw oraz przywracania zycia
zmarlym. Dzi§ trudno stwierdzi€, czy bylo to
prawda, istnieja jednak Swiadectwa potwierdzaja-

~zvnaimniei dwéch Mistrzéw Flagellacii —

Fal-% ‘l'.' ™
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Abellard Totenzollern z Reiklandu i Rytgier z Leb-
nitz wiadato jaka$ niezwykla moca... Przekonani

skazany na meczefiska $mieré¢ Mistrz Ruppert
z Nuln — przeklat swego przesladowce i przepo-
wiedzial mu straszliwa §mier¢, jednak okrutny ary-
stokrata zlekcewazyt grozbe. Popelnit blad...

W ostatnim miesiacu drugiego tysiaclecia nad
ziemiarhi uwiktanego w wojne domowg Ostermar-
ku pojawita si¢ kometa. Poczatkowo widoczna by-
la zaledwie jako malutki Swiecacy punkt, wkrét-
ce jednak jej plomiefi rozpalit cate niebo,
przy¢émiewajac nawet blask storica.

Dla wszystkich obywateli dawnego Imperium
kometa stanowita §wiety symbol, dlatego jej przy-
bycie odczytano jako zapowiedZ rychiego po-
wrotu Sigmara Miotodzierzey — znak, o ktorym
moéwily starozytne proroctwa.

o swojej wyjatkowej roli,
biczownicy dopuszczali si¢
coraz zuchwalszych czy-
néw. Zdarzato sie, iz zajmo-
wali ko$cioty, przerywali
nabozefistwa, kpili z niesku-
tecznych obrzedow religij-
nych i pladrowali skarbce
Swiatynne.

Ekscesy flagellantow oraz
antyfeudalne hasta gloszone
przez przywodcow sekty za-
niepokoily moznowtadcow
i hierarchow koscielnych.
Pomimo wzajemnej Wrogo-
$ci, Oskar III, Cesarzowa
Margritha i Rudolf Midde-
nheimski zgodnie wystapili
przeciwko fanatykom gio-
szacym zalety ,.krwawego
chrztu”. Nakazano patrycja-

= tom miast zamykanie bram
S przed biczownikami i wysla-

S wojska. Rowniez Ar-Ulryk,
= Wielki Teogonista oraz arcy-
kaptani pozostatych kultow

wyznawanych na ziemiach Cesarstwa jednomysl-

nie potepili ,,piewcow zagtady” jako ,heretykow
i sprzymierzencéw Chaosu”. Od tej chwili lokal-
ni wiadcy, wspierani przez towcéw czarownic,

rozpoczgli polowania na bandy ,,wybrafcow”,
karzac flagellantéw torturami i Smiercia. Szczeg6l-

nym bestialstwem wobec pielgrzyméw wstawit sie
zwlaszcza szalony ksigze Ostermarku, Gustaw
von Steinhardt, ktéry wszystkich schwytanych
zywcem patnikow nakazatl wbija¢ na pale po
uprzednim wylupieniu oczu i wyrwaniu jezyka.
Zatknigte na zerdzie, okaleczone ciata stanowity
krwawg ozdobe drogi prowadzacej do jego zamku

w Wurtbaden. Jedna z ofiar wtadcy Ostermarku —

rrrrrrrrrrr

...........

Kosmiczny gos¢ nie zwiasto-
: wat jednak ponownych naro-
dzin Sigmara, byl jedynie na-
rzedziem zniszczenia, za
pomocy ktorego Ojciec Ludzi
objawil swoj gniew 1 wypet-
nit klatwe biczownikow.
15. dnia miesiaca Kaldzeit
1999 r. K.I. kometa, niczym
ognisty miot wiedziony reka
boga, z ogluszajacym hu-
kiem uderzyta w stolice pro-
wincji — Mordheim. Ziemia
rozstgpita si¢ pod tym cio-
sem. Podmuch zburzyl mury
obronne i budynki, a straszli-
wy zar stopil kamienne Scia-
ny na podobienstwo rozgrza-
nego wosku. Drzewa w lesie
otaczajacym miasto zapione-
ty niczym olbrzymie pocho-
dnie. Obtoki spaczeniowego
pytu utworzyty czarng chmu-
re, ktéra na wiele dni catko-
wicie przestonita niebo po-
nad zgliszczami miasta.
Ksiaze Gustaw i dziesiatki tysigcy jego podda-
nych zgineli w potokach radioaktywnej plazmy
wyplywajacej z krateru powstalego po uderzeniu
komety.

Los Mordheimu nie powstrzymat dalszych
przesladowan flagellantéw. Poddani okrutnym re-
presjom biczownicy ugieli sie pod ciosami, ;... zni-
kajac tak nagle, jak sie pojawili —niby nocne wid-
ma i ztudne upiory...” Gdzieniegdzie jednak —
zwlaszcza w przekletym Ostermarku i na obsza-
rach Jatowej Krainy — procesje flagellantéw je-
szcze przez wiele lat przemierzatly pustkowia,
niosac swoje apokaliptyczne przestanie napotka-
nym wedrowcom...
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Dokoficzenie z popizediiego numery

akt Orug! - L'enquete,
czyli SLle0Ztwo

W drugim akcie opow1esc1 do akcji wkraczaja
nasi bohaterowie. To oni stang si¢ gléwnyrm ak-
torami tej czeSci dramatu, by W akcie trzecim do-
taczyé do gtéwnych bohaterow, zaprezentowanych
w akcie pierwszym.

Drugi akt bq:dne opowiadal o prowadzeniu
§ledztwa w sprawie mordu na Eubercie de Jolie-
coer. Oczywiscie, zgodnie z moim zwyczajem, po-
dam Ci, drogi Mistrzu, dowody podzielone na
warstwy, aby§ mégt dogodnie dozowac swoim
graczom koncepcje i podejrzenia.

Zawlaza¢ GRupg Sledczal

Tak to juz zwykle bywa, ze to wiasnie poszu-
kiwaczom przyg6d przypada rozwiazywanie kry-
minalnej zagadki. I cho¢ z punktu widzenia bre-
tofiskiej arystokracji zywot, jaki pedza przecigtni
$miatkowie ze Starego Swiata, nie zastuguje na
szacunek, to jednak wiesci o ich dokonaniach
szybko si¢ rozchodza i to wlasnie naszych boha-
terow najprawdopodobniej (a raczej na pewno, juz
Twoja w tym glowa, Mistrzu) obie rodziny wyzna-
cza na detektywow. Jezeli zdecydowates si¢ wcze-
$niej na powigzanie bohateréw z rodzinami, wte-

f]‘r ;D{I.ﬂﬂ T np TNo i 18T
dy jeden z BG zostanie oscbiScie wybrany przez

hrabiego do prowadzenia §ledztwa (chociazby ze
wzgledu na nieposzlakowang opini¢ lub sprawo-
wana, ogblnie szanowang profesje, taka jak kaptan
czy fowca czarownic — albo z kazdego innego po-
wodu, ktéry Tobie, Mistrzu, wyda si¢ odpowie-
dni). Pozostali powinni zosta¢ oddelegowani do
pomocy w dochodzeniu — powinni to by¢ delega-
ci obu rodzin (dobrze, jesli uda si¢ Ci ,,roztozy¢”
bohateréw po réwno). Ich zadaniem bedzie pomoc
w dochodzeniu i dopilnowanie, by druga strona nie
przeinaczyla faktow na korzys¢ ktérejs z familii
(w koficu wazy si¢ honor rodziny Forteneaux!).

Nieoficjalna przygoda do WFRP

W tym miejscu powiem Ci o informacjach,
ktére przed przygoda powiniene§ udzieli¢ boha-
terom powigzanym z rodzinami, pod warunkiem,
ze przebywali na odpowiednich dworach dtuzej
niz trzy miesiace.

informacje dla krewnych ROOU JOUECOER:

« Baron przyjaznil si¢ z Armagnakiem, ktéry
czesto bywat w jego zamku i jezdzil z nim na
polowania.

« Angelika jest dziewczynka grzeczna, ale dos¢
niezalezna, bardzo czgsto wypuszcza si¢ na
dlugie przejazdzki jedynie w towarzystwie
swych dwéch dworek

» Jakie$ 8 miesiecy temu do barona przyszia
wrozka. Jak glosza plotki, przepowiedziata mu,
iz ,, Wkrotce umrze. A S’mjeré nadejdzie z naj-
mniej spodziewanej strony...

- Baron, rozzloszczony takg przepowiednia, ka-
zat wrozke utopi¢ w stawie (taki rozkaz wydat
Fontanet swoim dwoém ludziom — Hubertowi
i Edbertowi).

informacje dla krewnych RoOU [ORTENEAUX:

» Hrabia jest strasznym tyranem, rzadzi rodzing
zelazna reka.

« Armagnac i Louis to prawi rycerze, Louis jest
bardziej porywcezy i twardy, Armagnac barclzmj
wyksztatcony, wrazliwy i zakochany W pies-

h
niach trubaduréw oraz minstreli.

» Armagnac czesto bywat na dworze barona de
Joliecoer, jest osoba powszechnie lubiang przez
stuzbe 1 wojsko.

» Matka faworyzowata Armagnaca, ale jest TOW-
niez dumna ze starszego syna, Louisa.

« Armagnac zostal z dnia na dziefi wystany do
klasztoru jakiego$§ kontemplacyjnego zako-
nu. Zdarzylo sie to jakie§ p6t roku temu i nikt
nie wie, co spowodowalo taka nagla decyzj¢
hrab1ego

« Moéwi sig, iz przed rokiem Louis miat kochan-
ke, z ktéra spotykat si¢ potajemnie.




WARSTWA PIERWSZA

W tej warstwie opowiem Eis M.istrzu, CO Wy-
darzylo sie w nocy, jak wyglada miejsce morder-
stwa oraz odstoni¢ fragmer}! tej zlozonej histo-
;ii. 7a$ Ty bedziesz starat si¢ przekona¢ graczy,
i7 zab6jca jest Lom_lis. najbardzie_j oczywisty
podejrzany. ktéry miat bgzpqéredm, acz pozor-
qv motyw. Jego wina zdaje si¢ tak oczywista, ze
a3 staje si¢ to podejrzane i bohaterowie by¢ mo-
se od razu zorientuja sig¢, iz zostat on ,,wrobio-
nv”. Jednak z poczatku wigkszoS¢ poszlak wska-
zﬁje na mtodego rycerza. Brak jednak niezbitych
dowodow...

MIEJSCE ZBROONI

Komnata, gdzie spal
baron wraz z barono-
wa, znajduje si¢
w jednej z wiez za-
mkowych. Do swej
dyspozycji dostali
wygodna alkowe
z wielkim fozem
i baldachimem oraz
przedsionek oddzie-
lony drzwiami,

w ktérym na sienni-

ku $pi stuga. Zbro-

dni¢ odkryla stuzaca

baronowej — jak co
rano, przybyta, by
wymieni¢ nocnik.

Znalazta nieprzytomne-

g0 lokaja, lezacego na sienni-

ku, nieprzytomng pania, lezaca

w tozu obok pana barona, ktérego gard-

o zostato czysto rozciete, prawdopodobnie

bardzo ostrym nozem. Wszystkich wczesniej

ogluszono, co mozna pozna¢ po obrzmialym
guzie na glowach baronowe;j i lokaja oraz §ladzie

PO uderzeniu na czaszce denata. Posciel jest ca-

fa czerwona od krwi. Zona Euberta znajduje sie

W ciezkim szoku, réwniez na skutek bardzo moc-

Nego ciosu w glowe — na poczatku mozna prze-

Pytac tylko lokaja.

WSkutek ogledzin i rozméw z lokajem mozna
dowiedzie¢ si¢ nastepujacych rzeczy:

* Lokaj tego popit wieczorem razem z innymi stu-
Zacymi i stangretami.

'z Pijackiego snu wyrwat go dziwny dzwigk, po
k‘(fl’)fm ujrzal w pétmroku (przedsionek nie ma
okien) jakas postag, a nastepnie poczul mocne
Uderzenie w glowe i stracil przytomnos¢.

Obok siennika lez
jest zrédio taj
lo stuge).
Cigcie na szyi barona Zo
zwykle sprawnie, bard
Kazdy, kto zna si¢ cho
moze podejrzewad, iz
20, przeznaczone
* U wszystkich §lad
nakowe.

* Okno jest lekko uchylone (a wieczorem zamy-
kat 1e lOkaj), 4 Na parapecie widaé zadrapanie
v r ac Z parii
(Slad po zrywaniu kotwiczki),
Za oknem, na zwirowej alejce ogrodu nie ma
zadnych §ladéw, jednak kamyczki sa $wiezo za-
grabione. Wyraznie kto§ zatart §lady i zro-
bi to juz kilka godzin
temu, bo kamienie po-
krywa poranna rosa.
Teraz powiem Ci,
co si¢ wydarzyto.
Morderstwa dokonala
osoba z zewnatrz,
niejaki Pierre ,,Krzy-
wy N6z”, lesny roz-
béjnik i czciciel
Khaina. Oczywiscie,
zostal do tej roboty
swynajety”, gdyz nie
mial zadnych powia-
zan z baronem. Dzig-
ki czyjej$ pomocy do-
stat sie¢ do zamku
W nocy, prawie nie-
zauwazenie dotart do
wiezy, otworzyt drzwi
wytrychem, w ciemnoSci po-
tknat sie o pozostawiony przez lo-
kaja dzban z winem i natychmiast
ogluszyl stuge przy pomocy wqreczka wypelnio-
nego kulkami otowiu. Nastepnie, za pomoca no-
za, poradzit sobie ze skoblem do drjm'rl 'alkOWY-
Naipic o gohigzyl baronowa, a poznie] MOCNo

a QLLYY VLWL § A triad oSl

ch;:piqcego, $piacego na wznak barona. Nastep-
nie poderznat mu gardto, n6éz wytarl w przygo-
towana wczesniej szmatke. Potem otworzyl okno
i po linie zaczepionej kotwigzk_q o parapet zszedt
do ogrodu. Mocnym szarpnieciem Podcrwai kp-
twiczke, odczepiajac ja od par?petu i pcfzostawm-
jac rysg na parapecie, na§t@pme zatarl. §lady swe-
go ladowania na alejce i }svymk.nqi si¢ za m]u:dry-
Wyczuly go psy W psiarni i podmosly j _azgqt.dn ;{
1o brakowalo, a zobaczyliby go strammyk[;am

dzieki szybkoSci i tasce pana mc?rdu_. 5 l::i
udato mu si¢ umknaé z zamku (rowniez dzig

Zy Tozbity dzban po winie (to
emniczego dzwieku, ktére obudzj-

stalo wykonane nie-
Z0 ostrym narzedziem,
¢ troche na lowiectwie,
uzyto noza mys§liwskie-
g0 do oprawiania zwierzat.

¥ Po ogluszeniu s3 niemal jed-

Jarostaw Musial
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linie z kotwiczka, ktéra tym razem pozostala

w rzadko odwiedzanym nawet przez straze zato-

mie zewnetrznego murd, tuz za psiarnia).

Jak juz wspomnialem, morderstwo wykrylg
stuzaca, mniej wigcej 0 széstej rano. Jej krzyki
obudzity prawie caly zamek, zrobilo si¢ spore
zbiegowisko. Wsrdd ttumu ciekawskich z pew-
noécia znajda si¢ nasi bohaterowie. Caly rozgar-
diasz beda sig starali opanowac straznicy, jednak
bez wigkszego powodzenia. Dopiero przybycie
hrabiego zmieni sytuacje. Hrabia spojrzy na
miejsce zbrodni, niemilosiernie si¢ wscieknie, iz
taka obraza spotkata jego réd, potem natychmiast
wyznaczy ktéregos z bohaterow do
roli §ledczego. P6zniej, za podu-
szczeniem hrabiny, ktéra wiasnie
nadeszta, zostana dokoop-
towani bohaterowie po-
wiazani z rodzing For-
teneaux, a z polecenia
poiprzytomnej z szoku
baronowej bohaterowie
znani rodzinie Joliecoer.

Po zbadaniu miejsca
zbrodni, $miatkowie mo-
ga zechcie¢ przestucha¢
éwiadkéw. Oto, czego
mozna sie jeszcze do-
wiedzieC:

« Baronowa jest W Cigz- ,
kim szoku i do$¢ S ¥ V
nieskladnie si¢ “ AR
wypowiada. Co I” , \lmull/m
chwile zdaje si¢ jej, || ||\IINMR i
iz baron wciaz zyje. ' :
Nic nie pamig¢ta
z nocnych wydarzen
poza tym, iz wieczo-
rem rugata meza za jego }
zachowanie. Jest napraw- \
de szczerze zrozpaczona —
powiniene§, Mistrzu, odegra¢
to wyraznie, by wykluczyC ja z kregu podejrza-
nych, ulatwiajac Twym graczom i tak juz za-
gmatwane §ledztwo.

» Lokaj byl zbyt pijany, by rozpoznaé osobg,

ktéra go napadia. Powie jednak, ze cios byt sil-

ny, a on ma raczej twardy feb i byle kto by go
nie ogluszyt. Jego stan ,,wskazujacy na spozy-
cie” byl zupelnym zbiegiem okolicznosci, gdyz
stuzba jak zwykle po uczcie urzadzita sobie

,bibg”. Cigzkie wino czerpane byto ze wspol-

nej beczki.

DOd_at!(OWO zglosi sie do §ledczych jeden ze

straznikéw, ktéry zamelduje, iz w nocy psy

AR

n\""f‘- Tl “’ )

strasznie ujadaty. Powie tez, ze zdawato sie mu
i jego koledze, iz w nocy zauwazyli kogos skra-
dajacego si¢ wewnatrz muréw. Gdy jednak
sprawdzili, nikogo tam nie bylo. Sytuacije zba-
gateiizowali, ale w §wietle porannych wydarzen
nabrala ona innego znaczenia.
Oczywiscie, rozejdzie sie plotka, iz to Louis za-
mordowat barona. Zda si¢ ja potwierdzaC pewne
znalezisko....

noz W szapie

Stuzaca sprzatata wiasnie korytarz w prywat-
nej cze$ci zamku Forteneaux. Gdy zobaczyla, ze
na klamce prowadzacej do komnaty myS§liwskiej
nie ma §ladu kurzu, zaintrygowana — nacisnela

ja. Jakiez bylo jej zdziwienie,

gdy odkryta, iz zamknigte od

&  p6lroku drzwi sg teraz otwar-
te. Nalezy nadmieni¢, iz na
F—‘é prawo od komnaty mySliwskiej
Y7  znajduja si¢, obecnie zamknigte,
pokoje Armagnaca, ktére majg
réwniez osobne wejscie z koryta-
rza i sa potaczone z salg mySliw-
ska. Po lewej za$ (a od tej strony
nadchodzila stuzaca), mieszcza si¢
komnaty pana Louisa (réwniez maj3
bezposrednie wyjscie na kory-

TT’m tarz i do sali mySliw-

jazdu Armagnaca do
klasztoru, jego po-

;
)

koje i wyjscie sali
; -' ) mysliwskiej na kory-
) J ] tarz byly na stale za-
’ ] ] mknigte, za$ klucze zt.'le-
ponowane u klucznicy
zamkowej. Tej nocy jednak
kto$§ owe drzwi otworzyl.
Dziewczyna weszla do komnaty,
my$lac, iz jaki§ ztodziej wiamat si¢ do
niej i zobaczyila lekko uchylone drzwi szafy,
w ktérej przechowywane s3 stroje myéliwskifz.
W srodku znalazia okrwawiony my§liwski noz,
przylepiony do drewna (co sugeruje, ze kiedy go
kladziono, krew byla jeszcze §wieza). Ostrze
$wietnie pasuje do §miertelnej rany barona. Oczy-
wiscie, do komnaty miata dostep klucznica, Lo-
uis i teoretycznie Armagnac, oczywiscie gdyby
nie znajdowat si¢ w klasztorze, pol dnia konne]
jazdy od zamku. ,
Teraz nalezy Ci sig, drogi Mistrzu, kilka stow
tytutem wyjasnien. Co faktycznie wydarzylo si¢
owej nieszczesnej nocy?

e s L




Ot6z W zamku !:)y'i Armagnac. Mtody szlach-
cic zostal zaprzysi¢zony przez ulfoc:harlac3 1Z nie
dopusci do jej ma.i;ensfwfa z Lo_ulsexp. ng miat
it dnak wiele mozlnvvos.mf Przngdmalamg pla-
nom rodzicoOw, g@yz wiesC o jego romansie do-
rarta do uszu hrabiego i dlatego naEyE:hmlast WYy-
glat swego syna do kla§ztoru o Scistej regule.
Mial zamiar przetrzymac go’larq przez rok, a na-
stepnie, 2dy juz bedzie po Slubie, pozwolié mu
wyj<6, by kontynuowat duchowng, a nie mnisia
ariere. Niestety, nie powiedzial o swych planach
Armagnacowi, a ten mysSlac, iz ojciec skazat go
na wieczna kontemplacje wspaniatosci Pani z Je-
ziora, wyspowiadal si¢ z wigzgcej go przysiegi
opatowi. Ten, widzac desperacje chiopca, zwol-
nit go z klasztoru, nakazyja‘{: uporzadkowaé
sprawy tego Swiata, oczywiscie w spos6b god-
ny rycerza. I tu na areng¢ weszla giéwna intry-
gantka naszej opowiesci — wiedZma, kaplanka
czarnej Ecate, przepigkna Margot Vent. Dziew-
czyna zwiodla Armagnaca, podajac si¢ za ka-
planke Pani z Jeziora (a moze nawet za samga
opiekunke rycerzy Bretonii) i przekonala mio-
dziefica (z lekka pomoca otumaniajacej magii),
aby owej nocy wszedi do zamku, przekupujac
straznikéw 1 nakazujac im milczenie (zreszta
i tak dla ukochanego pana Armagnaca zjedliby
nawet wiasne buty). Nastgpnie Armagnac miat
dokonaé jednej prostej rzeczy — ukras¢ klucze do
salki mysliwskiej 1 podiozy¢ tam w szafie zwy-
czajnie wygladajacy mysliwski n6z. Oczywiscie,
mial si¢ o nic nie pytaé, gdyz polecenia pocho-
dzity od samej Pani z Jeziora i mialy zblizy¢ go
do ukochanej oraz zapobiec §lubowi (co zreszta
bylo prawda).

Jak mu kazano, tak uczynit. Okolo drugiej
wnocy Armagnac przybyt do zamku, przekupit
straznikéw i zaprzysiagt ich, by milczeli cokol-
wiek si¢ zdarzy, zabrat klucz do salki mysSliw-
skiej oraz do swego pokoju (nie mégl sie po-
wstrzyma¢ od zobaczenia swojej komnaty).
Korzystajac z przekupienia strazy, do zamku do-
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stal si¢ réwniez Pierre ,,Krzywy N6z”, podaja-
€y si¢ za stuge Armagnaca. Mlody rycerz podio-
Bin6z i zajrzat do swej starej izby. Wszystko
152319 na swoim miejscu. Gdy zobaczy! ukocha-
Ny miecz wiszacy na Scianie, zabrat go, nastep-
te wymknat sie z zamku (zapominajac oddaé

uczy). Po tym wszystkim udat si¢ do czarow-
1] leSnej altany, siedziby ,kaptanki”, gdzie
Zmorzy,l 80 magiczny sen. Usnal i bedzie tak
Spaé’,.az (Jesli) odnajda go nasi bohaterowie. Gdy
WiOOJCa zaglebit swe ostrze (identyczne do zosta-
i nego Przez Armagnaca) w gardle barona, ot-

%zylo si¢ magiczne potaczenie przygotowane

PIZ€z czarownice,
barona na néz zost

ktére przeniosto czeS¢ krwi
awlony w szafie,

WaRstwa Oruga

. €62, z pewnoscia Twoi gracze zorientowali si
e Ko s Lose ity
chodzenie i kazat &ci ?J P Ao,
si bohaterowie n tsm'qc mlOdeg? aysiosrale g,
do samego dna ta i S Okaz.jg dotrzee
0 dna tajemnicy. W tej warstwie bedzie-
my starali si¢ ukaza¢ graczom, ze za morderstwem
stoi k?rmagnac. Wszak to on, pozornie, najwiecej
zysk wzfl'. ledczy:m pozostaje jedynie przestuchi-

Wwanie roznych oséb w zamku, gdyz dowodéw rze-

czowych jest bardzo niewiele. A oto one:

* Brak miecza w komnacie Armagnaca — oraz
wytarte klamki na drzwiach prowadzacych do
Jego pokoju.

* Brak kluczy u klucznicy zamkowej — dodatko-
wo ktos ze shuzby mégt widzie¢ w nocy czto-
wieka z duga broda, szwendajacego sie w oko-
licy pomieszczeni dla stuzby (Armagnac ma
dluga brode, gdyz w zakonie rzadko si¢ golo-
no, a pézniej, gdy trafit do wiedzmy, trzymata
g0 czesto w stanie uspienia, by doczekat bez-
czynnie dnia uroczystosci).

» Nagly wzrost ilosci ztotych monet, bedacych
w posiadaniu zamkowej strazy —na 6w fakt mo-
ze ZwroOci¢ uwage sierzant zamkowe;j strazy, jed-
nak sam z tg wiadomoscig do bohateréw nie
p6jdzie (wszak nie jest donosicielem). Dopie-
ro zapytany, wyjasni, iz podejrzewa, ze tej no-
cy czeS¢ jego zolnierzy zostala przekupiona
i dodatkowo zaprzysi¢zona przez kogos, kogo
szanuja, gdyz nie powiedzieli mu niczego na-
wet pod grozba chiosty oraz tortur.

Nie jestem w stanie przewidzie, ko_go jeszcze
przepytaja nasi detektywi. To w Koficu jest otwar-
te, bardzo trudne dla nich ledztwo. W nastepnym
fragmencie opiszg, jakich informacji moga im
udzieli¢ poszczegdlne osoby. Ty zas, znajac cala

oo (ltdra Ci niedtugo dokonicze), mozesz do-
NISLOTI¢ (RULg v 1ubiisgss Cl.

dawac rézne ciekawe szczeg6ly. £
Dwérki Angeliki doskonale wiefiza, iz byla
ona zakochana w Armagnacu oraz z€ spotykaia
sie z nim czgsto W 0 grodzie. \_Mcdza t’e§ 0 przy-
siedze miodego rycerza, iz nie dopusci dc_) sh_l-
bu. Moga réwniez wspomr}mé 0 spehuc-:mu_ :;@
klatwy jakiejs wrézki, ktéra przepowiedziata
$mi arona. .
Sm:rl:o]: de Fontanet sporo wie 0 w.réice_. (‘)ild::m
miesiecy temu baron spotykzil sie, 110 I;;CJB' ;J;
krotnie, z pigkng kobieta, l_ctorf:l podaw ‘adsxgrze
wrézke. Fontanet widziat ja kilka razy 1 d0
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zapamigtal, jak wygladata. Dodatkc.)wo orientu-
je sig, gdzie owa kobieta spotykala si¢ z t.Ja.roner.u
(zna polozenie _czarownej altany”). Nie powl-
nien jednak jeszcze wyjawia tego naszym gra-
czom, szczegblnie ze uwaza owa informacje za
bezwarto§ciowa juz od oSmiu miesigcy. Po jed-
nym ze spotkan Eubert zostat uraczony przez ko-
chanke wrozba, przepowiadajacg mu rychia
$mier¢ z najmniej spodziewanej strony. Baron za-
patat, nie wiedzie¢ czemu, straszhvnfym gnie-
wem i rozkazal Ardorowi utopi¢ niewiaste. Fon-
tanet przekazal ten niemily rozkaz dwé@.
ositkom, ktérzy usmiercili dziewczyng — 0CZy Wl
$cie Fontanet nie opowie calej tej historii od ra-
zu, trzeba go bedzie odpowiednio przymusi¢
badz zacheci¢ — wszak przyzna sie wtedy do
wspétudziatu w morderstwie!
Dwaj siepacze Fontaneta, Hu-
bert i Edbert, ktorzy towa-
rzyszyli swemu dowodcy
w tej ,,wyprawie”, moga
zeznaé, iz zgodnie
z rozkazem przywigzali
dziewczynie kamien do
noézek, po czym
,wciepneli w stawi-
szcze i ani widu”.
Angelika nie be-
dzie rozmowna,
gdyz jest straszliwie
przerazona. Sadzi, iz
to jej ukochany za-
mordowat barona,
chcac dopetni¢ przy-
siegi. Za nic w Swie-
cie nie zdradzi ukocha-
nego, jest rowniez
zrozpaczona, gdyz wini siebie za
Smier¢ ojca. W czasie ewentualnego -
przestuchania powinna zachowywac si¢ dziwnie,
moze lekko nieobliczalnie, aby wygladato to in-
trygujaci, ale jednoczes$nie nie wskazywato jed-

TIOZNACZIIe Na Wing Armagnaca.

"R_(_)zmowa z hrabing moze dostarczy¢ informa-
cji, iz baron nie miat praktyczne wrogéw, gdyz byt
bardzo lubiany. Kobieta sprobuje przekonaé boha-
terow, ze Louis nie mégt dokonaé morderstwa, gdyz
nie jest glupi — w tej sytuacji w spos6b oczywisty
wskazywalby na siebie, a poza tym jest prawym ry-
cerzem, ktory nie dziataitby takimi metodami.

: Oczywiscie, mozna réwniez porozmawiaé z Lo-
uisem, lecz on wie niewiele — moze tylko szcze-
rze zapewnié, ze nie zabil barona!

]?yé moze zdobyte informacje naktonig boha-
terow do odwiedzenia pobliskiego klasztoru.

Dobierz tak odlegios¢, by byli w stanie dojecha¢
i wrécié tego samego dnia. Chodzi o to, aby ich
nie zniechecié do opuszczenia miejsca Sledztwa,
a jednoczesnie, by klasztor byt w sensownej od-
leglosci, ktéra weiaz daje Armagnacowi alibi,
gdyby w nim przebywat (inaczej méwigc, jest za
daleko, by mliodzieniec wyszedl wieczorem, za-
bit barona i nie zauwazony wrdcit do klasztoru).

klasztor ,pani Z J€ziora 00 natchnionych mysli

Opactwo znajduje sie w lesie, na skalistym
wzniesieniu. Jest bardzo stare i obowigzuje w nim
Scista reguta. Nawet nowicjusze mogg si¢ kontak-
towaé ze Swiatem jedynie za pozwoleniem opata.

Dlatego bohaterowie nie zostang wpu-

szczeni do Srodka. Rozmawiaé be-

da mogli jedynie z furtianem,

a gdy wyjawig cel swej

wizyty, wyjdzie do nich

(na zewnatrz) opat.

Czeg6z mozna si¢ do-

wiedzie¢ od opata?

« Armagnaca nie ma

w klasztorze od trzech

miesiecy.

» Opat zwolnit go

z powodu, ktory jest

ukryty tajemnicg spo-
wiedzi.

« Opat bedzie wyraznie
wstrza$niety wiadomoscia

o $mierci barona (w du-

chu bedzie rozwazac,

oo ‘ - ;
- N czy nie uczynit tego
w = s Armagnac) — jednak ta-

Ca. 8

— (T TS jemnicy dotrzyma — za-

*  sugeruje tylko, by wyraznie

przyjrzeé sie prawdziwym stosunkom pomigdzy

dwoma rodzinami, nie wykluczajac pan i panien

(to oczywiscie wyrazna wskazdwka, by zaintere-.

sowac sie Angelika, jezeli bohaterowie jeszeze Je)
nie ,,przycisneli”).

la BELlE SORCIERE

Nadszed! czas, abym opowiedziat Ci, drog!
Mistrzu, wszystko po kolei:

Cata historia zaczeta sie rok temu, kiedy b
ron spotkat w lesie Margot Vent, przepiekne uro-
dy niewiaste, o dtugich, falujacych, czamych
wlosach, odziana w biata suknie. Kobieta poda-
wala si¢ za kaptanke Pani z Jeziora, W rzeczyWl
stosci za$ byta wiedZma, kaptanka Ecate. Cheia-
fa uwie§é barona dla sobie tylko znanych




ocznych celow. Prawie jf_:j S.}'@ to udato, jednak
'11,1" 2 praWie czterech miesigcach sekretnych
:ﬁ]a%zek w czarownej lesnej altanie baron zo-
rentowat sie, iz co§ jest nie tak i postanowit od-
dalié dziewczyng. Wtedy ro)zzioszczona CZarow-
nica obtozyla go k.lz;tw.:q. ktora dot.:zirla‘ do stuzby
w formie przepowiedni. W odwecie (i troche ze
strachu, iZ kapia{lka WSZ):f'Stk_O wygaqa baronowe;
oraz ze klatwa taktycz.nlle sie spelr_u) baron roz-
kazal _kaplanke” utopic. Pech chciat, ze dziew-
czvna byla wiedZma, a Jal-q wiadomo, czarowni-
ce'nie tona. W dﬂdal}(ll.ﬂle tylkq unosza si¢ na
powierzchni vyod}'. ale jeszcze nie moga W ten
sposdb umrzec. Dla{ego Margot nie zgineta i po-
przysiegla baronowi zemste.

Jej plan wykrystalizowat sie, gdy do-
wiedziata sie 0 zamiarze wydania An-
geliki za Louisa. Postanowila unie-
mozliwi¢ maizeAstwo
i doprowadzi¢ do Smierci ba- _
rona. Najpierw uwiodia > N
Louisa, by w razie, gdy- =
by jako$ jednak doszto
do slubu, unieszczesli-
wi¢ corke barona. Prze-
wrotnym zrzadzeniem
losu, podczas udawa-
nych mitosnych spotkan
z mlodym rycerzem,
Margot zapatata do Loui-
sa prawdziwym uczu-
ciem. Na nic zdata si¢
jej czamoksieska sztuka
- zew serca byt sil-
nigjszy. Co gorsza, ta
milo$¢ zostata w pel-
ni odwzajemniona.
Pickna czarownica ofia-
rowala swemu ukochanemu
swéj konterfekt w formie medalio-
nu. 'I}lki sam medalion, lecz z wize-
nunkiem Louisa, sama nosila na sercu.
"t Sporzadzone dzigki magii Ecate amuiety
Mowily drugiej osobie, co si¢ dzieje z jej kochan-
kiem i jakie 53 uczucia tej drugiej osoby.
lec?i?tmyf gdy ojciec Louisa zdecydowanie po-
0§Wiadu Oiemc sie z {ﬂ\p_gelxkq,. skrusz‘ony rycerz
5i¢2niczy' ukoclhane],- iz bedzie musiat ?rzestaé

awidywac¢, gdyz nie mégtby by¢ nieszcze-
qia\gvazkgal‘?deﬁl swej narzeczonej. Margot prosiia,
L Prébowata nawet zaczarowaé kochanka,
ls zy (Chgté)norx upér miodego cztowieka byt silniej-

o Sprzeciwiat sie porywom §erca). W.tedy'
e Ukazgostanowxla Przy pierwszej nada{za-qqcej

Jt zamordowa¢ barona i jednocze$nie tak

n!‘rn
A% v

S
L : 3
ir?a:cljsoa;] aII;czyia, ze gdy zostang mu postawione tak
7 e Zarzuty, odwréci sie od rycerskich ide-
ch:]raz hO‘ﬂOl‘}l 1 powréci do niej,
oy agnac poer:dnic_J umozliwit zabéjcy dosta-
T1€ S1¢ na zamek i umiescit tam dowéd obciaza-
Jacy Lou}sa. Czarownica nie przewidziata jednak
wydarz_en z dnia poprzedzajac st
Znacznie bardziej niz, planow
n¢ jej ukochanego.
Co do Armagnaca, to PO wykonaniu swej ,mi-

- ] e
S wrocit do czarownej altany, ktéra fest srremie
VAl el e e

niong moca magii Ecate zwykla lesna chata, i za-

snat tam magicznym snem (tak, by nie przeszkadzat

c’zarc!w_ni(.:y — zreszta Margot nie zyczy mu
e, ]’ez.eh cata sprawa skoriczylaby sie po-
mysinie, puscitaby go wolno).

akt 1 warstwa trzecla
8 — L€ GRrano finall
e/ rg- .

Teraz juz wiesz wszy-
stko, drogi Mistrzu.
Przyszedt czas, by przed
Twoimi graczami odsto-
ni¢ intryge w calej okaza-
losci. A wiec do dzieta!

ostatnie przestuchania

Jezeli gracze dojda
do tego, ze za zamor-
dowaniem barona stat
Armagnac (co zresztg
pozornie dos¢ dobrze

wigze si¢ z przepowie-
dnig), czas, aby osoby,
ktére dotad trzymaly je-
zyk za zebami, zaczely
méwié. Proponuje deli-
katnie zasugerowac graczom

kolejne przestuchania ludzi ze swity Joliecoer,

w czasie ktérych mozna wyjawié wiccgj, oile to
bedzie potrzebne, plotek o picknej vsfrézce. Moz-
na wrecz zasugerowac, iz spotykata si¢ z baronem
w innym niz czysto profetycznym c'elu! Jednocze-
énie Angelika powinna W korcu si¢ ziam.aé ije-
zeli gracze nie byli w klasztorze, wy.znaé im swe
podejrzenia (co na tym etapie jest, niestety, ziymh
tropem). Wreszcie nalezy, uzywajac delikatnyc

plotek o kochance Louisa i jego wyprawach do la-

su (co powinno si¢ juz kojarzy¢ bohaterom z Wy~
prawami do lasu barona — zreszta W to samo miej-
sce — do siedziby wiedzmy), do wypytania rycerza
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o piekna, czamowlosg dziewczyng W bialej sza-
cie. Louis, jako rycerz prawdomowny, odpowie,
iz byta jego kochanica i nadal kocha j3 (_:z'ysta, mi-
toscia. Pokaze bohaterom kontrefekt z jej malun-
kiem, w ktérym nosi pukiel wioséw. I tu uwaga —
medalion jest magiczny — jezeli w druzynie jest
jakkolwiek czarodziej badZ kaptan, nat)fchx}ua:c)-t
(lub jesli wolisz, po udanym tcécw)_doww:.sm, iz
zostal stworzony dzigki mrocznej magil Pani
Ciemnosci — Ecate! Jakiez bedzie zaskoczenie bo-
hateréw, gdy Louis bedzie nazywat swoja ukocha-
na kapianka Pani z Jeziora!

Oczywiscie, Louis moze opisa¢ droge do_ cza-
rownej altany (pod warunkiem, iz bohaterowie nie
zdradza sie przy nim swymi podejrzeniami oraz,
jak przypuszczam, bynajmniej nie pokojowymi za-
miarami wzgledem jego ukochanej). W przeciw-
nym razie sam uda si¢ do Margot, by ja ostrzec
i bronié przed ewentualng napascia (a ze brak mu
subtelnosci, bedzie mozna go z fatwoscia §ledzi€).

CZarowna altana

I tak dotarliémy prawie do kofica naszej opo-
wiesci. W ciemnej puszczy, na polanie znajduje
sie przepigkna altana, jakby zZywcem wyjeta z ro-
mans6w rycerskich. Wewnatrz, wsrdd roztafnczo-
nych motyli, §pi Armagnac. Nieopodal s3 skal-
ki, w ktérych znajduje si¢ jaskinia. Tam ukrywa
sie Pierre , Krzywy N6z”. Czarownica, w chwi-
li przybycia bohateréw, bedzie zbiera¢ ziota, tak
wiec zdaza spokojnie rozejrze¢ si¢ po okolicy.
Jednocze$nie z odkryciem groty pojawi si¢ w jej
wejsciu zabdjca, uzbrojony w wielki mys§liwski
néz, doktadnie taki sam, jak domniemane narze-
dzie zbrodni znalezione na zamku. Z lasu wyj-
dzie czarownica, dzierzac w rece swoj magicz-
ny kostur i nargcze zi6t. Pora na scene finalowej
rozmowy, w ktérej bohaterowie oskarza wiedz-
me, ona zas opowie hardo o swej mitosci, ze-
mscie i klgtwie, ktora si¢ do kofica wypehita (bo
prawda jest, iz baron nie mégt spodziewaé sie

L -

Aevrsmemme = s D

SMierCi z Teki lesnego zbdja, kierowanej przez
,,mezy]a,cq’_’ W jego mniemaniu wrézke). Jezeli
bohaterowie przybeda tutaj po §ladach Louisa,

jesli zagroza kobiecie, zakochany rycerz wyjdzie
spoéréd drzew odziany w petng zbroje i bedzie
jej bronit (wciaz myS$li, iz jego ukochana to ka-
planka Pani z Jeziora).

Faktem jest, Ze Czarownica za nic nie przyzna
sie do winy, co by ja narazito na zgtadzenie prze;
inkwizytoréw. Tak wigc prawdopodobnie nasta-
pi stracie, W ktérym czarownica przyzwie do po-
mocy ciemne moce Ecate. Jezeli ujrzy to Louis,
dozna szoku i przestanie broni¢ kochanki. Propo-
nuje, aby$ pozwolit mu wtedy wréci¢ do zamku,
Walke z wiedZmg uczyn widowiskow3 i trudng.
Pamietaj, iz Pierre bedzie wolat uciec, a nie nad-
stawiaé¢ karku w starciu z przewazajacym liczeb-
nie wrogiem! Gdy ostatni cios zakoficzy Zywot
wiedZmy, opisz, jak rozwiewa si¢ zaczarowana
aura polany, znika altana i strumien, a z lesnej cha-
ty wychodzi obudzony Armagnac. Pigkna dziew-
czyna, czarodziejka i kaptanka Ecate, zamieni sig
w starg, pomarszczong staruche!

€pILOG

Niestety, historia ta nie skonczy si¢ szczgsliwie.
Niezaleznie od tego, czy bohaterowie dotarli do
wiedzmy wiedzeni wskazéwkami Louisa, czy tez
po jego $ladach, zrozpaczony rycerz zamknie si¢
w swej komnacie. Gdy po wielu godzinach kto§
w koficu otworzy zatrza$niete drzwi, znajdzie tam
Louisa przebitego wlasnym sztyletem. W reku be-
dzie $ciska¢ medalion z wizerunkiem usmierconej
przez naszych bohateréw ukochanej.

Moze jednak nie uda im sig rozwigza¢ zagadki
i pieknej wiedZmie nie spadnie wios z glowy. Wte-
dy jednak najprawdopodobniej Sciety zostanie Lou-
is, a Margot, dzieki mocy magicznych naszyjnikow,
natychmiast sie o tym dowie. I wiedy ona targnie
sie na swoje zycie. Na pocieszenie dodam tylko, 2
gracze s3 nieprzewidywalni. C6z, moze Twoi bo-
haterowie, drogi Mistrzu, znajda jakies weselsze
rozwiazanie. By¢ moze... Nam si¢ nie udato...
Wiecej o czarownej krainie zwanej Bretonig 60"
wiecie si¢ z przygotowywanego wia;’nje alf?umu
,,Labirynt — przewodnik po Starym S wiecie”.

OGLOSZENIE
: zZ przyczyn zaleznych od redakeji wyniki an-
kiety §peCJa1nej musimy przenie$¢ na numer
styczniowy. Serdecznie przepraszamy, informu-
Jjac Jet?noczeénie 1z nagrodami beda: produkty wy-
dawnfct\f:.l MAFE, podreczniki »Legenda Pieciu
Kregéw” i komiksy wydawnictwa EGMONT.

—

SPROSTOWANIE
Cheieli§my przeprosi¢ wszystkich zaintere"
sowanych. Dukarscy wygrzebancy na sp6lke 2
jaka$ posse sprawili, iz w relacji z Eurocont e
zamiescili§my autora zdjecia Waltera jou
Williamsa. Niniejszym naprawiamy swéj biad
Autorem owej fotki byt Michat Dagajew:




Cthulhu fhtagn!
7blizaja si€ swieta, nadchodzi Nowy Rok, gwiazdy gnaja w wiad

RS VR e 0

jwal na Z2€T olbrzymie emocje. Warto ten czas wykorzystaé taks me

i kel i : enar

 veody o kofcu Swiata. Za ' -

g WSJ ‘miesiacu Al ‘]\ d bpe\‘w;e nie raz planowaliscie juz akg sesj
dzilo. W tym miesiacu Abraxacaoral ormak pokaza Wam. 7 SJ€, zapewne wiel Sy

s Z4 Wam, ze moz u z Was juz ja po-

7 kolei nicoceniony Puszkin w kolejnym juz odcinku ,, Technik

" da Wam ki
m kilka rad na temat sztuki, kt6rej dobre

mat narracji.

gpm10\\'ii"ic jest niezbedne, j:z_f:[i. cheecie poprowadzi¢ apokaliptyczn
Oby pierwsza gwiazdka na niebie pojawila sie jak najszybciej 4 przygode — na te

Jerzy Cichocki

. s ns i e

rosze, prosze wejsc. Cieszg sig, ze pomimo tej j i i

sre;n flr Saﬁerstgen.rozmawialiém_\f') przez telelfgr?.s l;"‘;dr?j?zﬂg'glggy;dlftig;ﬁag:sn; zt;tsie(igm Jsff;

w koncu chorobami psychicznymi. Teraz w modzi 5 j
;Eai?ch dzigci. Nik:; jui si¢ nie przejmuje szalefistwem kiiislfu;?;gewz giiﬁﬁ%?a?rﬁﬁl?gioﬁﬁfﬁﬁ

e fascynujace... Niestety, z tymi dwoma pacjentami nie i ogt si G oAl
p.rébowali ucieczki io'd l_cj pory musimy im pcl)jdaivaé silne 1eﬁ§§ki?;;£gé§m%$ gg;?zﬁ stgrzl:
r&l:;.elke:;lzk ud?i?drz} :;\1;\3/r _prfz_\' gplowac’l do'éc’ szczegblowe 1 wyczerpujace dane na ich ten;aL To napraw-
oo przy p.fl i 1 \ lerza, ze odbieraja sygnaly z przysziosci. Podobno Koniec Swiata rozbit i wy-
Sy c z%r_zeczg. wistos¢ pomiedzy znane nam wymiary. Teraz fragmenty mysli, obrazow i wspomnien
dpbi"zy sz‘losm mkna pomiedzy czasem i przestrzenia niczym fala radiowa. Oni twierdza, ze potrafia je

odbierac. W tych szarych teczkach znajduja sig ich biografie, moje analizy i spostrzezenia, a takze ich
rysgnb. Nagrane rozmowy sg na tych taSmach. Niestety, muszg one pozosta¢ w naszym zakladzie. Mo-
g je jednak panu odtworzyé. Niech pan wyjmie jaki$ notatnik. Juz? No, to puszczam tasme...

kiedy opuscimy schron i na nowo zasiedlimy Zie-

[ZAPIS TASMY]

Zei; C::;W;{)? otworzymy piecze¢. Wyjdzieny na
D}Snnéuj;;qu{mo zapewnieni NajwyZszego Ka-
PAMA, Weigz nic moge pozbyt sig tej
ﬁ‘:;’n}j ki}Orﬂ we mm'f: .siedzi. Zgodnie z przepo-
Zemjs% udzkg cyw;hzf'acja skoriczyla sie¢ wraz
{edyJ?OOSfﬂtmego oafcm{ca ,,Mody na sukces”.
o iy na niebie pojawila sie kometa zwiastu-
e JZCIIE Drugnf:go Storica, ktérego Swiatlo
'iiudzfpo IC z powierzchni Ziemi grzech wszel-
i fir af?OSZf’icych. Ale nie nasza Niebiariska
Zﬂstaﬁs‘,-ﬁy ywyzszy Kaptan powiadomil nas, ze
S2tzenia, Jazf?acze;u i ze przetrwamy Czas Oczy-
B, 3;ﬂny odczekac tylko 6666 odtworzerl
M2 Cyag OI a Hasseihoffa. Tyle bowiem trwac
czyszczenia. Dzi§ nadeszia chwila,

P ;
oarc b}.ﬂ}’

mie. Za chwilg otworzymy pieczgé. I niech Sw.
Manson ma nas w Swojej opiece.
(Fragment zapisk6w pacjenta nr 898)

Zapis #90200, Pacjent nr 898, Rozmowa nr 1

Dr — Czy mozesz Si¢ przedstawi? Pami¢tasz

swoje imi¢? : o ‘
308 — Ktére? Moja glowe wypetniaja setki
imion...

Dr — A ktbre z nichuWaiaszzasv_voje? :
898 — Imiona nie maja whascicieli. To wiasci-

ciele maja imiona.

Dr — Czy wiesz, co to za miejsce? Wiesz, gdzie
sie znajdujesz?

Piotr Cieslinski




898 — Gdzie§ w okolicach korica XX wieku...
Dr — Jeste§ w szpitalu. Orientujesz sig, dlacze-
o tu jeste§?
: 898 — Miejsce nie jest wazne. Nie w obliczu
Kofica. Nie w obliczu TAKIEGO Korica. Tt.:rgz li-
czy sig tylko czas. A tego mamy coraz mnicj.
[Pacjent zamyka si¢ w sobie, nie reaguj na dal-
sze pytania]. ; o
[Adnotacja: ze wzgledu na olbrzymie podobien-
stwo schorzenia wystepujacego u 898 i 910, po-
stanowilem, aby ich leczenie odbywalo sie.rc’)w-.
nolegle i aby obydwaj jednoczesnie uczestniczyli
2 rozmowach, co, mam nadzieje, przyczyni si¢ do
zwiekszenia efektywnosci catego procesu leczenia.
Dr Sapersteen].

Zapis #90214, Pacjent nr 898 i nr 910,
Rozmowa nr 2

Dr — Jak to sie wszystko zaczelo? Gdzie wiedy
byliscie?

898 — Stalem w tym czasie na pustyni, lezalem
w domu i biegtem do pracy. Jak co rano, kazdej
nocy, w popotudnie. Byli§my wszgdzie. Uderzyio
kazdego z nas. Mocniej, stabiej, ale wszystkich...

Dr — Kiedy to wszystko miato miejsce? Moze-
cie podaé datg?

910 — Jeszcze tylko chwila.

Dr — SpodziewaliScie si¢ czegos§? Byly jakie$
znaki? Omeny?

910 — Wszedzie. Swiat w jednej chwili oszalat.
Kazdy wierzyt w swoj Koniec Swiata. Tymczasem
spotkaly nas wszystkie...

[Adnotacja: Pacjent 898 zaczyna tarzaé si¢ po
podtodze, jakby si¢ palit. Wrzeszczy dziwne sto-
wa w najrozniejszych jezykach. Rozpoznaje nie-
miecki i francuski. Aplikujemy mu Srodki uspo-
kajajace. Skutkuja. Nie przerywam rozmowy].

Dr — M6wile$ o znakach. Mozesz wymienié nie-
ktére z nich?

910 — Jeszcze niczego nie widzisz? Przeciez wy-
starczy wiaczy¢ telewizor.

Dr — Wigc pom6z mi zobaczyé. Pokaz mi je.

_[Adnotacja: Przez pacjenta 910 zaczyna rzeczy-
wiscie ,,nadawaé” telewizor. On sam moduluje
glos na kilkanascie sposobéw, grymasy na twarzy
zupelnie zmieniaja jego oblicze. Pierwszy raz wi-
dze coS takiego].

910 —...tymezasem w Jerozolimie wielka rado$é.
Fan_atyczny odtam Zydow, Natorej Karta, odbudo-
wuje wigtyni¢ Salomona. Teraz oczekuja na
Mesjasza Izraela. Niestety, powraca tylko Nyarla-
thotep. W ogélnym zamieszaniu eksploduje Arka
Przymierza! C6z, byto sobie §wiete miasto...

British Museum. Kilkunastu pracownikéw
zlozylo wymoéwienia po tym, jak dwéch konser-
watoréw znikneto w tajemniczych okoliczno-
§ciach w podziemiach muzeum, w dziale taje-
mniczych artefaktéw. Kustosz zarzeka sie, ze
obrazy A. O. Spare’a poruszaja si¢ w nocy
i przemawiaja do niego... 2

...a teraz przenosimy si¢ do Doliny Smierci,
gdzie po 40 dniach postu niewielka grupka Jezu-
sowcow spotyka swojego Mesjasza. Tak! Juz go
widzimy! Wszystko si¢ zgadza, chociaz wyglada
na duzo starszego. Diugie, siwe wiosy, broda, wy-
tatuowana swastyka migdzy oczami. Panie i pano-
wie. To naprawde ON!!! Wierni twierdza, ze wy-
szedt do nich z jaskini w gérze. Helter Skelter juz
sie rozpoczat...

898 — Zmien! Zmien kanat!!!

910 — W Maroku panika! Przy otumaniajacych
dzwiekach piszczalek i bebnow powrdcit Bel Je-
Ioud, béstwo plemienia Jajouka. Wyglada na to,
7e nie wrocil w pokojowych zamiarach...

Egipt. Sfinks jak gdyby nigdy nic wstal, otrze-
pat si¢ i zaczat zjadac turystow, Ktérzy jeszcze nie
opuscili potgpionego ladu...

Dr — Przestafi. Wystarczy.

Zapis #90229, Pacjent 898 i 910, Rozmowa nr 3

[Adnotacja: Z powodu kilkukrotnie pojawiaja-
cych sie wzmianek o Drugim Storicu, postanowi-
tem wydoby¢ z 910 i 898 wiecej szczegétéw. Jed-
nak przez diuzszy czas nie byli skorzy do
rozmowy. Po prostu siedzieli lub lezeli. Dopiero
po kilku dniach udato mi si¢ z powrotem naklo-
ni¢ ich do konwersacji.]

Dr — Co stalo si¢ z ludZmi?

910 — Ci, ktérym sprzyjato szczescie, meczyli
si¢ moze z 10 minut, zanim umarli. Walace si¢
wiezowce. Unoszace sie wysoko geste, trujace
chmury, przez ktére gdzieniegdzie przedzieralo si¢
palace stonce...

898 — Ogieri! Ogien z niebaaaaaaa!!! Ocal nas
[niezrozumiaty betkot

WL 8L AL -

Dr — Jak wygladata Ziemia? s

910 — Od tamtej chwili nie widzialem juz
gwiazd. Zniknely. Wszystkie. Co do ostatniej. No-
ce staly sig przerazajace. Czarna, bluzniercza pu-
stka zawieszona ponad naszymi glowami. Pierw-
szej nocy polowa z nas postradata zmysty:
Pozostali nie mogli doczeka¢ si¢ poranka. .B}’h
przekonani, ze wtedy bedzie lepiej. Ich m6zgl W¥-
zart widok Drugiego Stonca. _

898 — Dzieni Ciemnych Gwiazd — nie rozumiesz
tego? Jakze samotnym jestem wsrod pogaszonych
gwiazd...

NN AN



_ Drugiego Stofica? O co tu chodzi?

898 - Azathoth! Azathoth! 3 3
010 — AlomOWY C‘haog przyb){i pozreC nasze
Stbﬁce- W calej swojej ohydzie 1 obrzydliwosci
przerazajaco piekny. Szybko pozyskat wyznaw-
e asze bostwa okazaly sie mate i blahe

Cé\\’. N 1 2 = -
aniu z tym, €O WY pelzto na powierzch-

W p('}l'é\'wjl

s Ziemi.
“W])Z;‘f‘?ak wygladali owi bogowie?

398 — Czy tak banaige Hpr.m}fy jak ks_zta{t s3 te-
-z wazne? Chcesz ww_lkle_] tllTTZE{Stej‘ropuchy?
Masz ja! A moze gustujesz w Dspuomlcopodob-
qveh skrz;\‘dlﬁ-‘»"}"»‘h stworach? Nle ma sprawy!!!
Oni w}-glqdajz;jak checesz! Petzajacy chaos nie ma
ksztattu!!! To tylko nasza wyobraznia!!! Ach...
[pacjenr zaczyna tkac].

910 — Chachachachachacha!!! Ich bawi nasz
strﬁch! 7mieniaja si¢ W nasze najgorsze koszma-
! Nie przypuszczatem nawet jak bardzo mozna
ragnaé byé Slepym!!! Chachachachachachall!

[W tym momencie pacjent 910 prébowal wy-
fupi¢ sobie oczy... Na szczeScie sanitariusze byli
w poblizu... Kolejna dawka Srodkéw uspokajaja-
cych pokonuje jego opdr i histeryczny Smiech.]
"Dr-Ilu przezylo?

910 — Garstka na gorze, garstka na dole. Pierw-
si nie przypominali juz wygladem ludzi. Drudzy
mieli szaleAstwo w oczach. Wszyscy zgubieni.
7 braku pozywienia... heh... rozumiesz, prawda?
Zabrali§my sie sami za siebie. Wraz z powrotem
prastarych béstw powrdcily prastare zwyczaje. Na-
wet nie podejrzewasz, jakie to moze by¢ wspania-
le... Nowy Eon, cha, cha!!!

[a!!! Yog-Sothothe Neblod Zin!!!

Dr - Co z tymi, ktérym udato si¢ uciec?

898 — Wylapali nas. Co do jednego. JeSli nawet
ktos zostal... nie wierze, zeby nam teraz pomégt.
Nie teraz. Nie wiem, gdzie nas zabrali. To, co
stworzyli tutaj, na Ziemi... to nie byly nasze mia-
sta. To nie byta juz nasza planeta.

Dr- Co si¢ z wami dziato?

898 — Nie wiem, gdzie zabrano kobiety.

010 - Wiacr! AT A2 2 3
10— Wiesz! Widziales! Powiedz mu..

898 — Nic nie widziatem!!! NIC!!! Styszysz?
Pozwdl mi zapomnie... ja juz nie chee...

Dr - Zostali tylko mezezyZni?

910~ Musielismy pracowac. To na budowie Wi-
Qziaem reszte. Wielkie, czame piramidy. Byly nas
Ysigce, az po sam horyzont. Cale stada niewolni-
kow. Patace bez okien — ta ich dziwna geometria..
; [{\dnotacja; Wraz z kolejnymi sesjami zauwa-
“sie nasilenie odbieranych przez nich ,,glos6w”.
Sl::al lie rozumiem powodu tego zjawiska. Po-
s OWitem zmniejszy¢ im dawke lekarstw. Chee

12e¢ do wnetrza choroby. Do samego jej jadm-]

AR
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Dr — Dlaczego :
Rosja? Co z Kﬁﬁc?olaﬁmem?a nie reagowaty? USA?

898 — Nikt nie b
yi gotowy na COS§ TAKIE
Wszyscy pobledli. Kazdy ratowat Swoj wiasn)?t(y)-.

tek. Prezydent USA p; :
nie. A reszta? Jak %ﬁiﬁﬁ S:e}:;:zai;lg it
ta po Ich stronie. .. , o Sayraine

910 — Wystuchajcie mnj
v e st S
mi¢!!! Szatan przystapit d 9JCIe Si¢ oma-
o onendl Przysiapil do ostatniego boju. Ale
. HY JUSLCZC szansg wygrac te apokaliptyc
blt“’?_ 0 nasze dusze. Wystar?:z;lf), ze gd)&;;]-;g
W moje rece swoje dzieci. Nie, nie jestem kani-
balem. vaofa‘m kolejng krucjate. Z piesnia na
u§tach, mﬂ?SCIQ w sercu i Biblig w dtoniach, mu-
simy zwyciezy¢!!!

) 898 A Styszysz go? Wystat juz cztery takie kru-
cjaty. Zadna nie wrécita...

D:' — Ale przeciez mamy brofi. Glowice nukle-
arne

898 — Wigkszos¢ naszych kodéw miat prezy-
dent. Dlaczego ich nie uzyt... sam nie wiem.

Dr — A Pentagon? FBI? CIA?

898 — Nimi zajela sie Kongregacja Swietego
Teodora Kaczyniskiego, utworzona gdzie$ na pu-
styni Nevada, ktérych Pismem Swietym jest ma-
nifest Unabombera... Specjalnie na okazjg¢ tej uro-
czystej inauguracji grajaca pocztéwka z napisem
,Britney miata racje” zréwnata z ziemig budynek
FBI w Oklahomie. Historia zatoczyta koto — Smie-
szne, nieprawdaz?

Dr — Raczej przerazajace...

[Adnotacja: To nie ma sensu. ,,Glosy”, ktére
przez nich przemawiaja, nie maja zadnego odpo-
wiednika w ich przeszlosci ani dziecinstwie. Nie
sg to tez freudowskie archetypy. Jung ijego t§0-
rie réwniez okazuja si¢ bezsilne... Nie wiem, jak
sie do tego zabrac. Musze odwiedzi¢ bib}ioteke,.
Zdaje mi sie, iz z pewnymi nazwami, KTOIepwY g
mienili, juz si¢ spotkatem].
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— QOstatniej nocy krzyczehécle przez se...
Za]c?irekawil mnie fakt,gie obaj wrzeszczeliScie
O jakiej$ bramie...

- 2191513 s-??ayl?‘ TakJ! Uwierz ml‘ Juz niedlugo Ijrruz_t-

ma zostanie otwarta! Wielki kawlal skaly sgza. e

na Afryke!!! Po Kongo zostanie ty.lko . c:lfj?)

cha, cha!!! Nie rozumiesz? Czelusfi s%e;g?q 2

samych trzewi Ziemi!!! To nadejdzm' Ic:g

thoth. On jest Bramg! On jest .Kll:czem. Al A
910 — Ktamiesz! On juz tu jest!




Dr — Prosze o spokéj, niech pan czeka na swo-

ja ko...
2 910 — Zamknij sie!!! Nie stuchaj tego wariata!
Yog-Sothoth juz tu jest! On juz tu jest! Przeciez
nie mozecie by¢ tak $lepi! Przeciez Internet jest
Brama! Przeciez to sie¢, oplatajaca swymi macka-
mi caly §wiat! On jest wszedzie!!! A dzigki swe-
mu synowi — Echelon — widzi wszystko!!! Jedy-
ny ratunek w zwyklej poczcie! Niech powrocg
golebie! Chachachachacha!!!

898 — Ja jestem wariatem? Ja? Lepiej spojrz
w lustro!

910 — W lustro? Oszalates? Aha, no tak, zapo-
mniatem, gdzie jesteSmy! Przeciez w lustrze gniez-
dza sie wystannicy Nyarlathotepa! Spdjrz w lustro,
a juz na zawsze stracisz wlasng twarz!

Dr — Proszg pana!

898 — Nyarlathotep pojawi si¢ w Afryce! Tam
jest znany jako Yoruba!!! Eshu!!! Czarni Bogo-
wie powréca na powierzchnig! Biedni Masajowie!
Nikt nie chcialby zgina¢ tak, jak oni! Nawet Ngai
nie mégt ochronié ich przed atakiem cthonian...

910 — A Nzame? Powiedz mu o Nzame!

898 — Aaaaaa... tez go widziales? Nzame po-
wrdci tylko po to, zeby ze swoim ukochanym sy-
nem, Biatym Cztowiekiem, pognebi¢ Czarnych!
To dlatego odrodza sie biate krélestwa na potudniu!

Dr — Chyba wystarczy na dzi§. Widzg, ze pafi-
ski stan si¢ pogarsza...

[Roniec zapisu]

Epilog

Gdzie§ w Stanach na powierzchni¢ wychodzi
rodzina Ashleyéw. Znajduja jakis pociag i korzy-
stajac z nieuzywanych juz linii kolejowych, roz-
poczynaja tourneé po Ameryce, by... Po czym po-
zna¢ Ashleyéw? Po zapachu. Zostali zamknigci
wraz z kilkutonowym kontenerem petnym gum do
zucia. Zalatuje od nich mietg...

Stalo si¢ to, co mialo si¢ sta¢. Wbrew optymi-
stycznym zapowiedziom, to jednak szalency oka-
zali si¢ miec racje. A wiasciwie jeden z nich — pro-
rok Bobby z Jamajki, ktéry w oparach §wigtego
ziela przepowiedziat powr6t swego ludu do Afry-
ki. Problem w tym, Ze nie ma za bardzo dokad wra-
cat... W Kongo uderzyt gigantyczny meteoryt,
ktéry wyrwat w kontynencie krater wielkosci ty-
sigca kilometréw kwadratowych. Energia uderze-
nia otworzyla Brame — w ten sposéb ziejaca bez-
dn.enna czelus¢ stata si¢ Yog-Sothothem. Z glebi
z1.emj, amoze z glebi kosmosu, poczety wypetzaé
niewyobrazalne plugastwa: Robaki Ziemi, niena-
zwane mroczne béstwa Czarnego Ladu. Powraca-
jacy tysigcami mieszkaficy Jamajki stali sie tatwym

g

tupem, jesli nie plugawych stworéw z Bramy, to
przybrzeznych piratéw, ktérzy znéw zaczeli dostar-
czaé niewolnikéw. W koficu nowo powstate biate
krélestwa — Wielka Rodezja i Krélestwo Potudnio-
wej Afryki — potrzebuja rak do pracy... To samo
spotka nastepnych —z Florydy wyruszyly juz stat-
ki zapetnione zwolennikami Marcusa Garveya...
. Wracamy do Afryki!” — glosza ich hasta...

W tym czasie niedobitki Iluminatéw gniezdza
sie w podziemiach Pentagonu, kt6ry dzigki ksztat-
towi tudzaco podobnemu do pentagramu przetrwat
okultystyczny atak Billa Gatesa, ktéry zrzucit
nedzna, ludzka powioke i ukazat Swiatu swoje roz-
koszne, bezksztaltne cialo, tak charakterystyczne
dla dziecka Yog-Sothotha. Zbieglo si¢ to w cza-
sie z premiera nowego programu Microsoftu —
,,World Domination for Windows v 6.66”...

,,Halo... Myra? Tak, to ja... Stuchaj, kochanie,
byé moze to m6j ostatni telefon przez jakis czas.
Kapitan zabronit nam dzwoni¢ do doméw. W ogéle
zabronit kontaktowac si¢ z kimkolwiek. Jesli mnie
nakryja, bede miat klopoty... Wszystko przez tych
naszych nowych sojusznikéw... Tak, wiem... Tez
widziata§ przeméwienie Jego Wysokosci Willia-
ma... Tak, mnie tez ciarki przechodza na ich wi-
dok... Kiedy sung wzdtuz burt naszych okretow
i wskazujg nam drogg... Reszta chiopakéw twier-
dzi, ze to jakas diabelska sprawka, ze nasz mito-
Sciwy krol oszalal... Ja tam nic nie wiem... Rozkaz
to rozkaz... Jack jest zadowolony... Cale dnie spe-
dza na pokladzie i wpatruje si¢ w te... te stwory...
Jakby je rozumiat, jakby z nimi rozmawiat... Céz,
pewnie przypomina mu to rodzinne strony...
Podobno w Innsmouth wszyscy sa tak dziwni jak
on... Twierdzi, ze te stwory powiedziaty mu, ze juz
niedtugo osiagniemy nasz cel... Rozumiesz, My-
ro? Bede jednym z pierwszych, ktérzy zobacza do-
piero co wynurzona Atlantyde... Pono¢ opanowa-
ty ja jakie$ grzyby... Nie wiem, o co mu chodzi...
cos betkocze o jakich$ migo... zreszta, niewazne...
Krélewska Flota poradzi sobie ze wszystkim...
Oho, kto§ nadchodzi, chyba mnie ma...”.

Och. Ktéra to juz godzina. Pan wybaczy. Nie-
stety, jestem dzisiaj strasznie zajgty. Mam nadzie-
j¢, Ze owe materiaty jednak sig na cos przydaty. To
doprawdy zdumiewajace przypadki. Mysle, ze
zgodzi sie pan ze mna po przestudiowaniu rozmow.
Z niecierpliwoscia bede oczekiwat tego artykutu.
Zaraz, jak si¢ nazywa ta gazeta? Prawda... ,AT-
kham Courier”. Gdzie ja mam glowe... Tak wiec
Zyczg panu szczgSliwej drogi. A teraz muszg juz na-
prawde lecie¢. Lada chwila ma si¢ pojawi¢ nowy
pacjent. Nazywa si¢ Trent. John J. Trent. Zmasa-
krowat siekiera jakiego$ dzieciaka przed ksiegar-
nig. Méj Boze. Do czego ten §wiat zmierza?
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Narraciq

w0 juz napisano o budowie misternej kon-
strukcji nastroju. Wiemy, jakich stéw uzy-
/) wat. Gdzie i w ktérych momentach je sto-
sowaé. Ha! Nie tylko stowa. Wiemy, jak tworzy¢
cale zdania, miniog?owiasiki‘ tak aby wywrze¢ od-
powiednie wrazenie na graczach. Czasami, miast
wysitku tworczego, przeczytamy lub zapamigta-
iy jakis $wietny tekst. A to w przygodce zamie-
gezonej w MiM-ie znajdziemy oszalamiajacy
opis przerazliwego miejsca, a to MQ. u ktorego
gramy, wypowie te pamigtne, nastrojowe stowa.
7oroza ogarnia nas jednak, kiedy sami czytamy te,
wvdawatoby sie, wspaniale opisy. Najdokladnie;
jak tylko potrafimy, staramy si¢ wyrecytowa€ ma-
giczne formuty, zawarte w zdaniach spisanych
przez lepszych od nas w tej dziedzinie.

Najezesciej jedynym efektem okazuja si¢ znu-
dzone miny naszych graczy. To i tak dobrze, jesh
nauczymy si¢ stow przygotowanych specjalnie
w celu wytworzenia klimatu na sesji. Jest duzo go-
rz¢j, kiedy sami zaczynamy improwizowac. Wte-
dy styszymy tylko ciche poszeptywania graczy,
opowiadajacych sobie, jak to fajnie gralo si¢ po-
przedniego dnia, u innego mistrza. Zalewa nas
wtedy krew. Wkurzamy sie ostro i decydujemy, e
juznigdy wigcej nie wystapimy w tej roli. Nie jest
to jednak dobry sposéb na rozwiazanie problemu.
Zamiast tego, zastanéwmy sig dzisiaj, jak wybmaé
z takich ktopotéw. Tym bardziej, ze nie ma nic
gorszego, jak prowadzi¢ takiemu sfrustrowanemu,
zdolowanemu misiowi gry.

W czym tkwi problem? W sposobie przekazu.
Kl?d)f' rozpoczynamy nasza typow3 klimatyczng se-
sylke, jesteSmy podstresowani, czujni i zarazem lek-
ko sztywni. Pod$miewamy sig wraz z graczami, na-
S2¢ opisy wypowiadane sg prostym, rzekibym
mechanicznym glosem. Oczka latajg nam w kétko
od pierwszego do ostatniego gracza, szukajac W ich
trW.a{Zach chodz krzty reakcji, wezucia. Nie widzac
anl jednego, ani drugiego, albo opieprzamy graczy
giﬁr‘ak dobrego odgrywania roli, albo tez sami Si¢
-ujemy. Problem tkwi w tym, Ze aby przekazat
]nitlz;;?tréj’ ll"bcba go samemu ,,emitowac”. N]}(kt
ditego 231¢"smumy, przestraszony, we‘:soiY tylko
mi mus’im € uzywamy c_&dpowxedmch §low. My sa-

y by¢ smutni, przestraszeni albo wesell.

Gracze ba’r-dzo silnie odbieraja przekazywany przez
Nas nastroj. Sa przeciez przez te cztery, szes¢ go-

dzin skoncentrowani wytacznie na MG. Wystarczy
zatem samemu odezué pustke

USIXe prZestrzeni otaczajg-

cych postacie graczy, by méc poprawnie i czesto
I;bc;izeé)r(z:ygdc:iowm.ia je opisac. .Latwo zatem zrgzu-
g s .0 e__|e‘81§' Z gmm, kiedy my sami za-

owujemy sie J_ak sztywniaki pomrukujace co$ pod
nosem. Oni robig to samo. Tzn. s3 sztuczni, SZtyw-
ni, pomrukujacy.

Juz stysze ’pO(.iniesione glosy sprzeciwu: ,Jak
mam przestroi€ si¢ na ponury nastrj, kiedy wokot
wszyscy sie Smieja”. Moja odpowiedz bedzie pro-
sta. Taka jest wla$nie rola opowiadacza. Jego cigz-
ka praca polega na tym, by pomimo panujacego wo-
kot klimatu, wprawi¢ samego siebie w ton wiasciwy
naszej opowiesci. Wtedy niezaleznie od tego, czy
czytamy wczesniej przygotowane stowa, czy tez
improwizujemy, nasza opowie$¢ bedzie brzmiata
naturalnie. Jak zatem ,,wprawi¢” si¢ w 6w nastrdj?

Chwile przed rozpoczeciem opowiadania musi-
my zamkna¢ na pare sekund oczy, wyobrazi€ so-
bie scenerie, w jakiej za chwile znajda si¢ bohate-
rowie i oddaé sie jej emocjonalnemu dziataniu.
Aby takie dzialanie rzeczywiscie miato miejsce,
musimy wczesniej, przy odpowiedniej muzyce,
przygotowat parg takich opiséw. Najlepiej w chwi-
li, kiedy czujemy si¢ W ten spos6b naturalnie. Po-
zwoli nam to po chwili skupienia szybko przypo-
mnieé sobie tamten moment i uczucia, jakie wtedy
nami targaty. Teraz nie pozostato _]llZ nic innego,
jak wylac z siebie owe emocje. Czyma,c t.o, \_Nypﬂ-
wiadamy réwniez stowa, ktore pozniej Infit beda
uwazali za te ,,wielkie”, ,nastrojowe - ?

Czy to juz wystarczy? Czy k_led}f mocrno 513
wezujemy, od razu lepiej bedziemy oplsy(waé.
W wickszosci przypadkow tak, jeduakae nis 2%
pominajmy O pewnym problemie. Nie wszyscy

¢ swoje emocje. Czesto zda-
potrafia przekazywac SWoJ st
rzaja sig ludzie, ktérzy cho¢ wewna

buchaja wulkany, nadal prowadza dysputy ze sp%;
kojem indiariskiego wodza. Nie jest to wyn
§wiadomej kontroli. Oni po prostu
tad tez mozemy go
zoz.* Ten pierwszy czestokro€ lepie] potr

to, co nim targa.

juz tak maja-
. i¢ dobrego aktora od zie-
odeoZRiC dOToR  afiioddnt




Reasumujac. Jako dobry MG, musisz nie ty}ko
wezué sie w to, 0 czym opowiadasz, ale i wiedzie€,
jak to unaoczni¢ graczom. O tym, jak rozwi.qzaé
te kwestie wizualnie, pisal juz kiedys Mﬂosz
w swym ,,Skrécie do R’lyeh”. Ja postaram si¢ Za-
ja¢é werbalng strong tego problemu. ;

Przeraza mnie troche, kiedy ogladani przeze
mnie na réznych konwentach MG przedstawiaja
p6igebkiem wspaniale, zywiotowe sceny. Glosem
tak monotonnym, jakby czytali czyj$ nekrolog.
W wiekszosci przypadkéw wynika to z braku ,,emo-
cji do emitowania”, o ktérych pisatem przeq ‘cElwi—
la. Czasami jednak, to po prostu nieznajomosc 1orm
przekazu oraz tego, jak nimi operowac. Technik,
jakich mozemy uzy¢ w takich przypadkach, jest spo-
ro. Méwimy szybciej, glosniej, na wdechu. Wszyst-
ko zaleznie od sytuacji. W chwilach tego wymaga-
jacych mozemy szeptaé, méwi¢ przez nos, wydtuzac
stowa, krzycze¢. W jaki sposob trenowac? Przede
wszystkim w domu przed magnetofonem. Siadamy
sobie wtedy wygodnie, czytamy jakiS konkretny
tekst parg razy, starajac si¢ wezu w nastrgj. Nastep-
nie zastanawiamy si¢, jaki sposob przekazu najle-
piej pasowalby do tego nastroju i rozpoczynamy
proby. Nie zalamujcie si¢ po odstuchaniu pierwsze-
go nagrania! Powinni$cie si¢ zastanowi¢, co bylo nie
tak. Czy sami odczuliScie nastréj przedstawianej
chwili itp. Wtedy tez przychodza nam do glowy no-
we rozwigzania, sposoby na wykonanie tego same-
go w lepszy sposéb. Moze wypowiedzie¢ dang kwe-
stie odrobing szybciej? Glosniej? Moze w innym
miejscu zrobi¢ pauze? Nagrywamy sie jeszcze raz,
to w taki spos6b, to w inny i poréwnujemy. Co nam
samym lepiej odpowiada? Ten fragment? Taki spo-
sob? OK, to jest wlasnie to! Wybrana metode po-
wtarzamy jeszcze parg razy, tego dnia i nastepnego.
W wyniku préb otrzymujemy cos, czego do tej po-
Ty nie uda;o nam si¢ osiggnac. Nowy sposéb prze-
kflzu. Ponizej umieszcze krétki tekscik. Postaramy
8i¢ razem go przeéwiczy¢.

Stoicie przed drzwiami. Przez zastone mroku wi-
dzicie tylko ich fragment. Sa uchylone. Za nimi
m_oz‘e znajdowac si¢ wszystko. Deski giosno skrzy-
Pig pod waszymi nogami. Macie wrazenie, ze kaz-
dy taki poszczegdlny dzwiek zwraca uwage cze-
£05... Czegos lub kogos za drzwiami. Wsadzasz do
s‘{odka reke? Cheesz zapalié Swiatto? Zda jesz So-
bie sprawe, ze kiedy tylko twoja dfori zniknie ci
z pola widzenia, nie bedziesz miat bladego poje-
¢ia, co... To na pewno tylko przewidzenie... a2 mo-
ze... Tak!... Widziales tam jakis ruch. Co robisz???

Bim Bam Bim Bam

’ﬂg :

Zegar wiszacy ponad drzwiami wiasnie wybij
nastepng godzing.

Ten tekst wydaje si¢ suchy. Zatem postarajmy sie
ubraé go w uczucia. Na poczatek musisz wyobra-
zi¢ sobie miejsce. Stary, ceglany dom, drewniane
podtogi, malutkie okienka. Noc. Pamigtaj, by doda¢
do tego emocje. Z daleka od ludzi, ktérzy mogliby
Ci pomoc. Zzigbniety, przestraszony. Za Tobg sto-
sy przeczytanych, dziwnych ksiazek i ciemnogé pa-
nujaca wokot. To ona jest najgorsza. Niematerial-
na, niezrozumiata, oblekajaca dreszczem.

Czujesz to juz? Rozumiesz, jak powinny czué
sie postacie? Czy w takich warunkach bedziesz
méwil normalnie, czy raczej szeptat? Chyba to
drugie. I tak wiasnie zacznij. Szeptem i powoli:

Stoicie przed drzwiami.

Dalej musisz przekaza¢ im obawe zwigzang
z faktem, ze widza tylko kawalek drzwi. Oznacza
to, ze nie znaja calosci. Nie wiedza, czy poza tym,
co widza, nie czyha na nich niebezpieczenstwo.
Powoli... z narastajaca w glosie obawa:

Przez zastone mroku widzicie tylko — tu przy-
trzymajcie — ich fragment.

Teraz coS$, co ma ich uderzyé. Ale w sposdb
stwierdzajacy jakiS straszny fakt, ktéry moze
oznacza¢ ich zgube (pamigtaj, by nie przesadzac
z ekspresja... Nie graj. Wczuj sig). Teraz juz nor-
malnym tonem, z mocnym brzmieniem:

S3 uchylone.

Troche glosem Woloszanskiego... Odkrywasz
przed nimi tajemnice:

Za nimi moze znajdowac si¢ wszystko.

W czesci, do ktérej teraz przechodzimy, zaczy-
nasz opowiadaé. Gracze musza mie¢ wrazenie
(a tym bardziej Ty sam), Ze jestes starym bajarzem
opisujacym jakies zamczysko z basni. Powiedz to
nisko i ptynnie. Niech stowa i zdania si¢ zlewaja:

Deski glosno skrzypia pod waszymi nogami.
Macie wrazenie, ze kazdy taki poszczegdlny
dzwigk zwraca uwage czegos...

Od stowa ,,macie” Wasz ton powinien by¢ co-
raz glosniejszy do kulminacyjnego ,,czego$™. Tu
oczywiste zawieszenie glosu. Tak, jakbys z kaz-
dym stowem coraz bardziej si¢ zastanawial. Samo
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1owo 26808 powinno by¢ juz silnie rozciagnie-
; Teraz wyobraZ sobie, ze bardzo boisz si¢ tego,
cc; znajduje si¢ za c_irzw:’alm (ale bez przesady:).
Akcentujac wyraznie kazde slowo:

Czego$ lub kogo$ za drzwiami.

Teraz bedziemy sie¢ pyta¢ z niedowierzaniem

odStAWOWY trik cthultystow). Przeciez to nie-
mozliwe, ze on chee to zrobi€. Znacie teleturniej
Mﬂionerz}""? To juz wiecie, jak to wyglada:

Wsadzasz do Srodka reke? Zapalasz Swiatlo?

Tak, jakby$ si¢ pogodzil, z rezygnacja w glo-
sie (i btyskiem W oku, w stylu... No, jesli chcesz...
Jle nie chcialem ci¢ zabija¢) spowodowang decy-
I]li gIﬂCZH:

Zdajesz sobie sprawe, Ze kiedy ty Iko twoja dlori
miknie ¢i z pola widzenia, nie bedziesz miaf bla-
dego pojecia, CO...

Cala rzecz polega na tym, aby w tym momen-
cie samego siebie nagle wyrwac z nostalgii. Za-
reagowac tak jak zwierze, ktore kopytkiem grze-
bato w trawie, gdy nagle zauwazylo jakis ruch za
drzewem obok. Nagle... I tak, jakby juz po fakcie:

To na pewno tylko przewidzenie... — Z niedo-
wierzaniem — ... a moze?..

Czas na atak. Wiesz, ze coS si¢ stato i musisz za-
czaé szybko reagowac. Twéj oddech (tak, tak, Twoj,
Misiu Gry. Inaczej oni tego nie poczuja) zwieksza
nagle tempo. Twoje stowa sa krotkie 1 ostre:

tak!... widziate$ tam jaki$ ruch. Co robisz???

Ostatnie stowa prawie krzyczysz, obawiajac sie
0 to, co moze wyniknaé z niezdecydowania gra-
cza. Powinno to brzmie¢ naglaco. W Twoich
oczach winna goscié

Teraz chwila ,,mrozacej krew w zytach” ciszy.
W ym momencie powinienes by¢é wpatrzony
W wyimaginowang przestrzeni za drzwiami. Wy-
Taz TW_Ojej twarzy przedstawia stan najwyzszego
ﬂapl;;ma. Ty tez powiniene§ czego$ oczekiwac.
BadZ pewien, ze gracze zrobia to samo. Pelnym
lamaszczenia glosem, ale silnie i gloSno:

panika.

Bim Bam Bim Bam

SPPgladasz nagle ponad glowami graczy. Zno-
WU cisza, ale krétsza:

o

THULHO —

Zegar wiszgc
A e o
nastepng godzin}q;.p nad drzwiami wiasnie wybit

Tonem typowego opowiadacza. Tak jakbys nie

br i
Sczi (u)ctlzi(ahil w tym, co ]?rzed chwila miato miej-
I;o k,l-(’) Sd ejny pncfhmot, kt6ry widza gracze.
Wi €] przerwie po_staraj si¢ powtorzyé ca-
rézn’jf: = Wz zafrzymywama sig. No 1 jak? Widzisz
ik * W taki spos6b ten czy inne teksty mozesz
w1'czyé Zz magnetofonem. W trakcie catej powyz-
szej ana-hzy zwrociliscie moze uwage na przestro-
gi, by nie ,,przegina¢™? To bardzo wazne. Techniki

narracyme powinny Wam ey

mny Wam tylko po C W DIZek:

zaniu Waszych wlasnyeh, naturalnych emocji, Nie
starajcie sie na silg stworzy¢ czegos, czego sa:m nie
czujecie. To IUe ma sensu. Gracze si¢ na to nie zta-
pia. MG musi byf: bardzo wiarygodny w swoich opi-
sach. I nie chodzi tu bynajmniej o logike $wiata, tyl-
ko w?asple 0 naturalno$¢ jego emocji. W ten sposéb
bedziecie w stanie przekazaé wszystko, wlacznie
z tymi nielogicznymi elementami §wiata.

Powyzszy opis to kulminacja pewnego stanu. Pi-
salem kiedys o ptaszezyznach i punktach. To, co czy-
taliScie przed chwila, to wiasnie taka wysoka pta-
szczyzna, a motyw z zegarem to punkt. Czemu
zwracam na to uwage? Kiedy pisatem o plaszczy-
znach, wazne bylo, aby pojawiaty si¢ stopniowo, od
najnizszej do najwyzszej. W idealnym przypadku tak
samo powinniscie kierowa¢ swoimi emocjami. Na
poczatku nadawaé na tych samych falach, co gracze.
Smieja sie, to §miac si¢ razem z nimi. Wspominajg
c0§? Zrobi¢ to samo. Wazne, by ptynnie przestawic
sie na docelowy nastrdj. Gracze podaza wtedy za To-
ba. Widziatem ostatnio przypadek, kiedy to MG za-
atakowat graczy bardzo silnie swoimi emocjami, Za-
raz na poczatku sesji. Oni—to prawda — po pigtnastu
minutach przestroili si¢ na jego fale. Jednakze w trak-
cie tych pierwszych parunastu minut byli zszokowa-
ni i rozbawieni tym, co starat si¢ im przekaza¢ MG.
Lepiej bytoby, gdyby na poczatku, ('iostosowawszy
sie do graczy, przeciagnat ich do swojego stanu emo-
cjonalnego. Tylko ze coS takiego byloby duzo tru-
dniejszym wyczynem. Jesli nam {o nie wychodzi, po-
zostafimy przy »Silnym” wejsciu. Lepsze to niz
sytuacja, w ktdrej zaczynasz na poziomie graczy 1nie
potrafisz wejs¢ na swoj wlasny. :

Wielu z Was moze stwierdzi, iz powyzszy tekst
powinien by¢ przeznaczony tylko dla Poczﬂfk“.l?‘
cych graczy. Na pewno im Si¢ Pﬂydﬁ,’ale e tyt-
kb im. Znanych mi Mistrz6w Gy, KIOTzy ¥ B
© osuja zasady tu opisane, moge POLCZYC 7

i reki. Nie méwig wylacznie O Ze-
palcach jedne] ¢ ma wszedzie.
wie Cthulhu, bo zastosowa to mozna o
Tak wiec odtézmy cho na chwilg dume na

i po prostu si¢ pouczmy:




QUENTIN - KILKA StOW O KONKURSIE

Czyli garéé uwag o tym, jak PISAC dobre scenariusze

Napisak: tukasz M. Pogoda & REMOV

uentin jest konkursem na najlepszy scenariusz gry fabular{lej, ki(grego finat odbywa su; podczas konwen-
fu Krak]:: W tym roku po raz kolejny mozecie wzigé w nim udziat, do czego serdecznie was zachecamy,

ey lajac swoja prace na konkurs Quentin trzeba zro-
zumieé ideg nagrody. To jest konkurs literacki. Pisanie
i tworzenie nie sa synonimami — Mistrzowie Gry potra-
fia tworzyé scenariusze, majace forme luznych zapiskow
i notatek (czesto na réznych skrawkach papieru), lecz nie-
wielu potrafi tak zapisa¢ przygode, aby data si¢ ona czy-
taé i, co najwazniejsze, oddziatywata na czytelnika — by-
ta zrozumiala i przejrzysta. Wiecie, ile doskonalych
pomysiéw zaginelo w pomroce dziejow, a ile niezbyt od-
krywezych dziel pozostalo w pamigci, gdyz ich twélrcy
byli przede wszystkim doskonal§ymi rzemieslnikami,
a ludzie przymykali oczy na brak oryginalnosci?

Rzecz jasna, wymogi merytoryczne sg bardzo istotne
— liczy sie pomyst, ciekawe i zaskakujace rozwiazania
fabularne oraz oryginalnos¢. Ale na pierwszym miejscu
stoja wymogi formalne i trzeba to dobrze rozumie¢ za-
bierajac sie do pisania tekstu konkursowego. Estetyka te-
kstu, styl pisania i poprawnosc jezykowa sa w Quenti-
nie najwazniejsze.

Dlaczego taki nacisk potozony jest na formalng stro-
ne? Jest to wniosek wyciagniety z uwaznej obserwacji
nadestanych na konkurs prac. Na poczatku nalezy stac
si¢ wprawnym uzytkownikiem stow, rzemieslnikiem, do-
piero pézniej mozna rozwijac swoje talenty dalej. Nie
da si¢ polaczy¢ w harmonijng catos¢ strony merytorycz-
nej i formalnej bez é¢wiczen 1 od razu. Poniewaz nade-
stane teksty w wigkszosci przypadkéw byly bardzo sta-
be pod wzgledem jezykowym, kladziemy na niego
szczegllny nacisk. Dopiero wprawnie postugujac si¢ na-
rzedziem — sfowem, mozna pozwoli¢ sobie na ekspery-
menty i ekstrawagancije, ale nie wczesniej!

WYMOGI JEZYKOWE
Po pierwsze - struktura tekstu

Jak powszechnie wiadomo tekst powinien mie¢ wstep,
rozwinigcie i zakonczenie — to samo tyczy sie scenariu-
sza. Wprowadzenie jest najwazniejszym elementem.
Musi ono weiagnac¢ czytelnika (przysziego prowadzace-
£0) W tekst i nie powinno by¢ suchym streszczeniem.
Jednoczesnic wsigp zawierad powinien kiika statych ele-
mentéw — uwage, dla jakiego systemu scenariusz jest
przeznaczony (albo tez w jakim rozgrywa sie $wiecie),
jakie pomoce beda wymagane, ilu graczy jest potrzeb-
nych etc. Jest wszak jeden z elementéw wstepu, ktory
radzilibySmy pomina¢ — sugestia jak bardzo doswiadczo-
ny musi by¢ Mistrz Gry i gracze. Zwykle opinia autora
ma si¢ nijak do rzeczywistego tekstu, wiec element ten
nie moze by¢ oceniony obiektywnie, natomiast dosy¢
czesto autorzy zaslaniajy si¢ tymi sformutowaniami
prébujac ukry¢ jednostronnosé lub zte Wwywazenie sce-
nariusza, usprawiedliwiajac si¢ zdaniem »scenariusz byt
dobry, ale gracze byli niedo§wiadczeni”,

Mamy nadzieje, ze ponizszy artykul pomoze wam stworzy¢ wspanialg przygodg.

Nastepnie mamy rozwinigcie — jest to scenariusz wia-
$ciwy, zapis linii fabularnej przygody. Spisujac je nalezy
przemysle¢ kazdy opis i charakterystyke, i popracowa¢
nad rozmieszczeniem odpowiednich informacji w tekscie,
aby odbiorca nie musiat ich potem zmudnie odszukiwag.
A na koniec, last but not least, zakonczenie podsumowu-
jace wszystkie watki, wyjasniajace watpliwosci oraz sa-
tysfakcjonujace czytelnika, ktory w koncu dotart az tutaj.

Pamietajcie tez, ze konkursowe przygody muszg by¢
kompletne — szkic, zaledwie plan watkéw i wydarzeri nas
nie satysfakcjonuje, cho¢by byt oparty na nieztym po-
myséle i utozony we wiasciwym szyku.

Po drugie - styl i poprawnosé jezykowa

Trzeba powtorzyc¢ raz jeszcze — scenariusz jest utwo-
rem literackim. Nie ma prawa zawieraC btedow ortogra-
ficznych, gramatycznych i interpunkcyjnych. Nie
uwzgledniajac powyzszych elementéw nie mozna napi-
sa¢ poprawnego utworu. Oczywiscie nikt nie jest dosko-
naty, dlatego przygode warto da¢ do przeczytania komus
kto zajmuje si¢ jezykiem polskim zawodowo. Polecamy
wasze]j uwadze nauczycielki jezyka polskiego. Korektor-
ka wylapie bledy, poprawi zdania niepoprawnie sformu-
lowane, wyrazi wreszcie swoja opini¢ co do jakosci te-
kstu. Wielu mlodych autor6w moze si¢ tego bardzo
wstydzié, ale to bardzo pomaga!

Na marginesie — je§li jeszcze chodzicie do szkoty, mo-
zemy si¢ zalozy¢, iz wasza nauczycielka ucieszy sie, ze
uczen ma do niej zaufanie i pokazuje swoja twoérczos¢.
Najprawdopodobniej pomoze wam w pracy nad stylem,
a taki kontakt moze wam da¢ réwniez inne, wymierne
korzysci. Oczywiscie do korekty nie nalezy podchodzi¢
bezkrytycznie — cze§¢ wyrazen, zwrotow jest spotyka-
na tylko w grach RPG i moga zosta¢ przez sprawdzaja-
cego przeinaczone albo wrecz Zle zrozumiane, jednak po-
prawki warto uwaznie przeanalizowac.

Wbrew pozorom, sprawdzanie scenariusza jest BAR-
DZO WAZNA czynnoscia. Najlepiej wykona¢ je kilka nie-
zaleznych sposobéw. Po pierwsze przygode nalezy kilka
razy poprowadzi¢ — odkryje to luki i niescistosci, o ktorych
nie zdawaliSmy sobie sprawy. Druga proba jest wielokrot-
na lektura gotowego scenariusza (mamy wrazenie, ze nie-
mal wszyscy miodzi twércy po spisaniu przygody nie za-
poznajg si¢ z tekstem, tylko od razu ja wysytaja, szczesliwi,
ze praca dobiegta korica. Btad! Ona sie dopiero zaczeta!!).
Wreszcie nalezy tekst da¢ do recenzji znajomym, co po-
zwoli wylapac biedy bedace efektem niezrozumiatego dla
innych czytelnikéw zapisu naszych intencji.

Nalezy jeszcze raz pokresli¢ — piszac scenariusz nie prze-
lewamy na papier odczu¢ , jak prowadzitem sesje”! Spisa-
na przygoda to normalny tekst LITERACKI, nad ktérym
trzeba si¢ ciezko napracowat, aby dato sie go w ogéle czy-
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sywal synonimow, zdan zlozonych, réwno-
| adzie jest to potrzebne 1 tak dale;.

WYMOG! TECHNICZNE

d7zmy do aspektow technicznych nadsytanych
Hoga by¢ nadsylane w postaci dokument6w
ailem lub na dyskietkach) ewentu-

(2. Nalezy U
wazni kow tan

Przej
rac. Prace m
elektronicZ nych (e-mat
alnie jako MAsZyNOPISY:

Na papierze
Po pierwsze — lc}sl \}'}'sialr1} na koqkurs_(czy d_o re-
du};gjijdkit’il(’ml“'lt‘k I‘”.”““,” w po::i}l;lt.'] papierowe; mu-
 mie¢ forme maszynopisu. Truun). B}-‘c moze, L‘ilC—WI?—
 mlodych ludzi do tej pory uwaza, ze ]\lps h{:dz‘le sig
mebijal przez ich wspanialy scc‘n;fnusz n;tplxzm_\'_oarqzcz-
die. Mowy nie ma — tek sty oceniaja zapracowani !udzie,
ktdrzy nie maja czasu, ani ochoty na kj?}'?;lnlff kaligrafo-
% ;m\."ch literek. Warto przyswoic sobie format znorma-
Iizo{v:mego maszynopisu (jedna xtmnu‘ l;lAl\'L')WL‘.gO zawie-
2 30 wierszy po 60 znakéw w kazdej linii — jak latwo
policzy¢ miesci sie na niej 1800 znakéw). W Polsce jed-
na strona znormalizowanego maszynopisu jest podstawo-
wa miara stosowana podczas wszelkich rozliczen.
‘_\1;153_}‘nopis musi przy tym by¢ czysty i nie pokreSlo-
ny. Dopiski diugopisem, dodatkowe strony wstawiane
posrodku (,zapomnialem dopisa¢ wczesniej”) sg niedo-
puszczalne. Nikt nie bedzie sig przebijal przez gaszcz po-
prawek, ktore sa jasnym dowodem na to, ze tekst nie zo-
stat porzadnie sprawdzony przed przepisaniem go po raz
ostatni. Dopiski typu ..napisalem brzydko, bo nie umiem
ladnie pisa¢” albo ,,bo nie mam komputera™ dyskwali-
fikuja tekst niemal z miejsca.

Dokumenty elektroniczne

Kto ma dostep do komputera i ewentualnie sieci, mo-
ze nadestac tekst w formacie elektronicznym. Preferuje-
my ten spos6b nadsylania prac konkursowych poniewaz
czlonkowie jury sg rozsiani po calej Polsce, maszynopi-
sy najwygodniej rozsyla sie im poczia elektroniczna.
Wiym wypadku formatowanie tekstu, stosowanie piek-
nych czcionek i tadnych styli, jak réwniez podzial na stro-
ny (maszynopisu) jest bez znaczenia i NIE ma wplywu
naocene. Z drugiej strony dbato$¢ o ortografig, interpunk-
¢j¢, rozsgdne uzywanie akapitéw i schludno$¢ pracy jest
tak samo wazna, jak w przypadku maszynopisu.

Ljeszcze kilka uwag: Jesli wysylacie tekst na dyskiet-
t¢, nagrajcie go na niej co najmniej kilka razy w kilku

podkatalgeach Tagli neacorts " sowinniéei
Podxataiogach, Jesli poczig elekironiczing — powinniscie

¥ ¢ciggu kilku dni otrzyma¢ potwierdzenia od sekreta-
2 Kapituty konkursu. Jesli nie nadejdzie, trzeba inter-
Weniowac lub posta¢ tekst poczta.

Tffk-‘“y powinny by¢ w jednym z nastgpujacych for-
Malow: czysty tekst, tekst w formacie RTF lub czysty
tProsty HTML sformatowany blokowo.

WYMOGI MERYTORYCZNE
mj‘ﬂ samy koniec zostawilismy kilka (i tylko kilka)
na dg falury merytorycznej. Dlaczego zamieszczamy Je
samym Koricuy? Czyzby wzgledy te byly nieistotne?
i¢. Pomys}, na ktérym oprzecie przygode, jego inno-

Wacvinnés @ - i i
“NN0S¢ i jakosé sg bardzo wazne. Jednak koncepeje

gorsze, :_ale Jesli nie umiecie ich
}?omysi Jest tak istotny, jak fun-
cti)c_ kazdy gmach mus;i mie¢ takg
: %) zie przede wszystkim zwracai

uwage na Sciany, dachy, wnetrza i tak dale;. Dla::zagjg

dom buduje sj 4
: ¢ W pét roku, a pr 2 i
trwaja nieraz latami? prace wykoficzeniowe

Kiedy bedziecie sprawdzalj teks
ZWIOCCI€ tez uwage na braki mery
SICle pamieta¢, czego oczekujg M
RO _gimwae przygode. Bedzie
intrygi. ktg e P
hal:g réc") o t;::ﬁ;‘;giﬁ:\:’!g?vvadnc graczy (naszych bo-
REENTRY i ych) w dang opowiesé. Jesli

YSIepuja w niej inne osoby, beda oczywiscie notrzebne
opisy bohfiteréw niezaleznych (ﬁos;taci ;lrugopl T \
(czyli, kontynuujac t i trzebp gl
_ X nuujgc teatralne poréwnania, scenografia). No
1 zakonczenie, w ktérym okaze sie, kto jest zly, kto do-
bry._ lfto ‘_zyska_d, a kto stracit... Kazda historie mozna wzbo-
gacic tez o kilka réznych rozwinieé fabulamych.

To wszystko sg rzeczy elementarne. Oczywiscie za-
wartos¢ przygody nie jest tym samym, co sam jej tekst
— 0 tym drugim méwiliSmy na poczatku. Scenariusz nie
jest opowiadaniem, czyli historia sama w sobie — on opo-
wiada, jak te histori¢ zbudowa¢ z udzialem graczy. Jak
wasz pomyst zamieni¢ w udang sesje. Dlatego musi by¢
czytelny i zrozumialy dla innych.

Dopoki nie umiecie wyrazi¢ na piSmie najprostszej
idei, dop6ty nawet najwspanialszy pomyst zapisany
niewprawnie (i najczesciej niechlujnie) zniknie w mo-
rzu innych, a oceniajacy tekst juror (czy redaktor pisma)
nie bedzie sie wglebial w scenariusz, ktérego nie da sig
czytaé. I to powinniScie sobie bardzo dobrze zapamie-
ta¢ i bra¢ caty czas pod uwage, zanim cokolwiek napi-
szecie i gdziekolwiek poSlecie.

Jesli jestescie pewni swoich umiejetnosci, mozecie eks-
perymentowaé. Jednak najwazniejsze jest, aby zawarta
przez was w tekscie opowiesc byl uporza(%k.owani}, kom-
pletna, sktadna i, grywalna” (playable). Jesli uda si¢ wam
wykonaé pierwszy krok, kiedy$ dojdziecie do mistizostwa.

PODSUMOWANIE

Mimo surowych ocen, jakie wysmwﬂ%émy ru_poczqt-
kujacym i niedo$wiadczonym autorom nikogo nie cth::-
my zniechecad, namawiajac wszystklc’h dq d_oskonalgrua
warsztatu literackiego. Zapraszamy rowniez do, udziatu
wszystkim bardziej doswiadczonych Mls:trz?w (?ry,

Sryc ¢ w ubieglym roku bardzo nam brakowaio.
k[cjlz;?cﬁf:aecie wiedilzé jak n.apisa(’: tekst, -k[('JI'Z zty;wz
Zy W konkursie, otworzcie jakis numer ,MiMdaZ lub‘;,- ;0
rtala”, wybierzcie dowolna przygode i pqwleé 50 'le.do-
jest moje minimunm. Moja grzy.godz g:;sil l:gfpi g:;lA 74

‘e rGwnie barwnie, rownie cl isana. A pe
ig;dn;(e;d:ieécie poprzeczke dwa razy wyzej i dajcie

2 siebie wszystko. Przeskoczyliscie? Quentin jest wasZ.

spisac, cata praca na njc
dament budowli, ale ch

podstawe, to jednak |y

t od strony jezykowej
loryczne. Zawsze mu-
; istrzowie Gl’y siggaja.
Im potrzebne zawigzanie

anowych).

Wizystkie prace konkursowe nafez'* przesylac :ra ﬁ;’?ﬂéﬂ;
Klubu Mifosnikéw Fanfastyki  Dzabbersmok’, ‘ﬂ@@ A s

goéoKmkéw I fubpoczfqefekfmnicznq;‘vaadres:fh M::; .nel,

Wiecej informacji nd sironie infernetowe| wydawnictwa ;
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Wyré6zniony na Quentinie scenariusz do ,,Wampir: Maskarada”

Czes¢ 1
Moim Rodzicom

ly sie, jako wampiry, czeSci cztowieczefistwa. Nie ma tu walki jako ltal'(iej — przygoda opiera si¢
bardziej na nastroju i przemySleniach. Gracze muszg wigc Zrozumiec, jak zalgsnym istotami sig
stali. Nie jest tez to przygoda radosna, ale c6z, wino tez potrafi by¢ wytrawne. Dopiero po iekturze
proponuje zdecydowa¢ si¢ na ilos¢ graczy. Opowiadanie rozpoczynajace tekst proponuje skopiowaé
w kilku egzemplarzach, dla kazdego po jednym. otk _ :
Najpierw przeczytaj samo ponizsze opowiadanie. Zastanow sie, jaki klimat jest Potrzebq;/ W tej opo-
wiesci. Sama przygoda nie jest opisana zbyt szczegolowo. Nn? ma tu nazwy miejsca akcl%, imion po-
staci niezaleznych. Stwérz je sam. Pamigtaj — nie wazne gdzie, wazne co. N_1e ma tu opisow wa.}kl,
a jesli Twoi gracze beda jej potrzebowaé, to przeciez ulice miast_ nie sa bezg?legzne. Nie ma tu’w‘lel-
kich zagadek. Staralem sig napisa¢ przygode o odkupieniu i kwestii rownowagi migdzy zyciem a Smier-
cia. Prowadz wiec te opowies¢ wolno, dystyngowanie — niech gracze maja czas na zastanowienie. O to
chyba chodzi w Wampirze.

kosciei Niestbettslo-

Jcst to przygoda przeznaczona dla doswiadczonych postaci, ktére przezyly juz cokolwiek i pozby-

Za nami Smierc,
A przed nami mur
Dzwiga si¢ w gore
nieprzystepnej warowni.
,.Faust” — Goethe

)i

Nie zabijaj mnie, blagam — krzyczat lezacy na
chodniku, dobrze ubrany cztowiek — sptace cie!

Nie. ZnaleS warunki. Za wszystko trzeba pta-
cié, pamigtasz? Wiedziales, co sie stanie.

Nad mezczyzng skomlacym jakie§ niezrozumia-
fe ni to modlitwy, ni to przeklenstwa stata szczu-
pla osoba okutana w ptaszcz. Nie mozna bylo
okresli¢ jej pici. Bardziej przypominata cien niz
czlowieka. W okolicy dziwnym trafem nikogo nie
bylo, a syk ulicznych lamp zagtuszat prawie kaz-
de siowo wydobywajace si¢ z ust chudzielca.

Pamigtasz, jedno za jedno, miate$ miesiac.

Moge to wyjasnié, staralem sig, ale...

Nie ma ale...

=

Wiatr wydymat poty ptaszcza odchodzacej po-
staci, opinal materig jej szczupta sylwetke. Za nia
podmuch rozrzucat stos popiotu, lezacy na jakis
poszarpanych szmatach. Kto$ chyba opakowat re-
sztki z pieca w atlas od najlepszych krawcéw.

1

Rano i tak zmyje to deszcz. Krokéw odchodzace-
go nie byto stycha¢, tylko gaz palacy si¢ w lam-
pach dalej wtérowal podmuchom wiatru.

=

Zostat ci rok zycia. Naciesz si¢ nim.

Ale... jestem miody.

Przykro mi, dzisiejsza medycyna nie jest w sta-
nie tego wyleczy¢.

Znajde innego lekarza, kto§ musi umie¢ to wy-
leczyé. Sa na pewno jakie$ kuracje.

Chcesz zy¢ tydzien dtuzej, ale przez caly ten
okres cierpie¢? Jedyne kuracje, jakie mozna by za-
stosowac, odczlowieczaja. Studiujesz medycyne,
wiesz, o czym méwie. Chee daé ci ludzka, godna
Smier¢. Tylko tyle moge zrobiC.

Teraz odejs¢ to zbyt glupie. Musi istniec lekar-
stwo. To niemozliwe, to jaki$ pieprzony, zly sen.
Zaraz si¢ obudze.

Zycze ci tego, Janek...

o

Wiara cie uleczy, médl sie. Ten napar oczyScl
twe kosci, ten kamieri otworzy wszystkie Ognisk.a
mocy w twoim ciele, a dym z tych ziél bedzie naj-
doskonalszym egzorcyzmem na demona, ktory c1¢
opetat. — Nad mtodym cztowiekiem stat maty za-
suszony dziadek obwieszony krysztatami i okadzat
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zaning kozich bobkéw z czosnkiem. Sto-
go MIESZE “,\.-P;Lw'iﬂd"‘{‘ tchnety patosem i udawa-
wa, kmrfm;—zmem. Na twarzy miodego widaé by-
n)xt?d}"ilé‘ éle nie strach, po prostu co§ w nim
o "'“uerG'oto“’al sie na odejscie, juz nie wiedziat,
1 dalej niszczy€ swe zludzenia o potedze
¢y ch_fiq ‘Chorobﬂ wygrywata w kazdym podej-
czlowiexa: su zostalo coraz mniej.

ciu. A czas ] : inai
"o na nic — wstal 1 wyszedl, zapominajac

o plaszczu-
.
Boie, chee Y€, nie pozw6l mi odejs¢...
Blagam! Za co... — stal i lfrz_\'c,_zal na catg
atedre. Echo drwito sobie z niego, a po-
olos zmieniat jego stowa w ryk rannego
;u.-ierz(_:cia. Ludzie patrzyli na
niego ze strachem. Nawet
ksiedzu nie W) starczylo
odwagi, by podejs¢ 1 zao-
fcrewHaé pomoc. lu dzis$
ma odwage podejs¢ do
bestii w ludzkiej skorze,
opetanej zalem na Boga
i caly ten Swiat.
W koncu chtopak
usiadt. Opuscil glowe
i siedziat. Ludzie dale]
omijali go szerokim tu-
kiem, unikajac nawet
spojrzenia na niego.
Tylko Jezus na krzyzu
spogladat. Mieli ten
§am wyraz twarzy.

=y

Moze w czyms po-
moc? — spytat kto§ o star-
¢zym glosie. Nalezat chy-
ba do kogo§ ze Wischodu,

8dyz brzmiat bardzo migk-
ko1 §piewnie,

Nie!

Amoze jednak?

Daj mi spokéj, dziadku.

Nanaqu:?

Odp...! - Glos mu si¢ zatamat. Spojrzal na sie-
??fﬁego obok. Koscista sylwetka, twarz obciggnig¢-
4 Wygarbowang skéra. Ideat apokaliptycznego
moru. Tylko oczy byty inne, jakby czerfi przety-

M ogniem. Zagapit sie.

tupio to zabrzmi, ale wiem, jaki masz pro-
*I. Jest na to lekarstwo.

%
SRR iy
% =

\’B{piaé Szmal na moja sekt
Spoéznite§ sie, dziadku. Nie m

Ale tu nie chodzi o szmal
Ao co? .

O zasady. Mo
nic nie dasz, al
Przerosnaé.

Robi sig strasznie dramatycznie.

Blogostawieni ci, co uwierzyli, a nie widzieli.
Co masz do stracenia?

¢, a cie ulecze.
am juz forsy.

ge cie utrzymac przy zyciu, Mnie
€ cena, jakg zaplacisz, moze cie

‘Nic — 1 to bylo najstra-
szniejsze. Miody cztowiek
wyszedt za starcem. Ko-

Sci6t dziwnie ucicht.

Tylko Jezus na krzyzu
nie odetchnat z ulga.

Moze dlatego, ze byt
z drewna.

e

Gdzie mnie pan pro-
wadzi? Do szpitala? Tu
juz bytem, oni nic nie
poradzili.
To nie o lekarzy chodzi.
— Staruch pozostat nie-
wzruszony. Szedl, a moze
plynal, niczym $mier¢:
powoli, majestatycznie
i tak samo wydawat sie
nienaturalny, a jednak
znajomy.
Chciatbym jednak wie-
dzie¢. W ogdle, to skad
pan wiedzial, ze jestem
chory?
A czy to co$ zmieni? Czy
to wazne? Myl o zyciu!
A moze pogodzites si¢ juz ze
$miercia. v
Doszli do bocznego wejscia
najwigkszegorszpitala w mie-
§cie. Nikt ich nie zatrzymywai,
nie pytal o nic. Tak, jakby .1ch tam
nie byto. Weszli do windy i zamknely sie za ni-
ml(;j;{z{:;;k stal w windzie i pr;yg’l,a‘dai sie ;\}::é;:
mu towarzyszowi. ,Co ja robie?” — p;zﬁfv o
mu przez mySl. Jedynym siyszalnyén e
kZ JStarzec byt cichy, mqic:r;ld_a:;i, Zie ?ak );amo
Doi i ie pietro 1 )
i Dojivc:éa:mpﬁaﬁgaldcﬁg Weszli w ciemny_ ko-
xf:?zu W pow’ietrzu pachniato antyseptykamil.

Mateusz Subieta




Mateusz Subieta
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Po co idziemy na odzial terminalny, jak to 1a-
dnie okreslaja panowie i panie doktorzy? Po jaka
cholere idziemy do ,,umieralni”? Myslisz, ze be-
dzie mi sie cheiato bardziej od tego zawierzy¢ to-
bie? Nawet nie wiem, jak masz na imi¢.

Czy to, ze bedziesz wiedzial, kim jestem, co$
zmieni? Nic. A mam wrazenie, ze nie wolno ci
krytykowa¢ kogos, kto potrafi ci pomoc.

Kim jestes? Wchodzisz do kosciota, wiec nie je-
ste§ owym tak rozpamigtywanym przez dewotow
diabtem, ale na aniola tez mi nie wygladasz. —
Miody czitowiek wpadt w sarkastyczny nastroj.
MGéwit jednak bez przekonania. Stracit juz chyba
wiare w cokolwiek.

Gdyby podzial byt taki prosty... Nie, nie
jestem diablem ani demonem. Jestem
po prostu cztowiekiem, ktéry diugo
zyje i wiele si¢ nauczyl.

Weszli przez biale, oszklone drzwi.
Wokot stychaé bylo szum aparatury
i ptytkich oddechéw oraz wyttu-
mionych jekéw. Na najsmutniej-
szym z p6l bitewnych wygry-
wala wciaz $mierc.

.

Co z nig?

Cierpi.

No i...?

Damy jej ostatni
prezent, a ja pokaze ci,
jak przediuzy¢ wiasne
zycie. WezZ ja za reke.

Stali nad t6zkiem sta-
rej, wycienczonej kobiety.
O tym, ze zyje, Swiadczyty
tylko zaciSnigte zeby i naprezone migsnie. Z jej ust
dobiegat jek, sttumiony przez syk respiratora.

Kiedys byta poetka, niezbyt dobra, ale zawsze.
Wierzyta w milos¢ i dobro. A teraz szatan w ma-
szynach nie pozwaia jej godnie odejs¢ i przediuza
cierpienie w nieskonczono$¢. Miata bogate i szcze-
sliwe zycie. Gdyby nie technika, odesztaby posréd
rodziny. A tak, jest tylko kolejnym rachunkiem,
ktéry trzeba zaptaci€¢. Nikt jej juz nie odwiedza,
gdyz utrzymywanie jej w takim stanie zmusza ro-
dzing¢ do pracy ponad sily. I po co? Bo dzisiejsza
cywilizacja zakazuje godnej $mierci i kaze cierpieé.

No nie, przeciez moze si¢ obudzié.

Jej umyst od dwéch lat jest w piekle bélu. Kto
to wytrzyma i nie oszaleje? Ludzie zawsze rodzi-
1i si¢ i umierali, to naturalny porzadek.

<
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Wiec po co chcesz mi pomée? Zaki6easz tym
samym swoéj porzadek.

Nie, ty nie miale$ bogatego zycia. Chee ci je
daé. Nie pytaj, czy zastuzyte$, nie wiem. A tak
w ogble, to ja juz przezylem wiele, zbyt wiele
i kto§ musi mnie zastapi¢. Od wiekéw byt to le-
karz i ty tez nim zostaniesz. Ja na swego nastep-
ce wybralem ciebie — oby$ mnie nie rozczarowat.
Teraz skoncentruj sie na swej checi zycia i pod-
sycaj ja w sobie.

Miody poczut co$ dziwnego, chciat zy¢ i wie-
dzial, ze moze. W jego wnetrzu, jak wewnatrz
dzwonu, brzmiaio miarowe ,,Zy¢”. Intuicyjnie za-
czat rytmicznie $ciskac zasuszong dion staruszki.
Co$ w niego wplywalo, coS z zewnatrz; co§ da-
wane mu nie przez przymus. Nasigkal, to chyba
najlepsze stowo na uczucie, ktérego do-

§wiadczat. Nie wiedzial, jak to robi,

jakby starzec co§ w nim

otworzyl — kanat po-

zwalajacy zasysac zy-

cie, petne, pigkne

i niezwycigzone. Ale

. poczut tez gorycz, wie-

dzial, ze zabija. To nic,

ze ,,mitosiernie”. Ale

przeciez tak bardzo
chcial zy€...

Staruszka westchneta

po raz ostatni. Odeszla...

IFGR) &

Pora si¢ pozegnaC, muszg
znalez¢ jeszcze kogos, ko-
mu powierze swojg wiedzg.

Pozostaje mi jeszcze jedno
do powiedzenia. Pamigtaj, ze
za wszystko trzeba ptaci¢. Jest na tym Swiecie ktos,
kto kaze tych, co si¢ sprzeniewierza tej zasadzie.
Po kazdym zaczerpnieciu masz okoto miesigca na
uratowanie czyjego$ zycia. Inaczej kto§ ci¢ znaj-
dzie i po prostu zabije jak psa.

A jak stwierdzié, ze spiacitem juz swéj diug?

Nie da sig. Dlatego méwilem, ze to cena, ktora
moze cig przerosna¢. Pamietaj tez, ze jestes leka-
rzem — nie zabijaj, tylko dawaj ukojenie nieule-
czalnie cierpigcym. Wielu takich znajdziesz, ale
wigkszosci mozna poméc inaczej. Nie chodZ na fa-
twizng. Zabijaé potrafi kazdy. Ty masz leczy¢.
Przy twojej chorobie jedna osoba na rok powin-
na starczy¢. Nie czerp wiecej niz musisz. I powo-
dzenia. — Odwrdcit sig i odszedt w kierunku naj-
blizszego rogu domu, skrecil za niego i zniknal
z oczu chiopaka.
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powtarzajcie za mna, ,przysiegam br_oni'é iycia
000, — 1 polecialy stowa przysiggi Hipo-
ludzk}eojan Novak, §wiezo upieczony lekarz,
km.leba.}. mat. Nie mogt powiedzie¢ nikomu, dla-
v & io Lct;oroba zatrzymata si¢ w miejscu po-
cngOJCaN“_u kilku lat, dlaczego jako giowny
1111_[11}?‘I zapiﬁreresowaniu zawodowego obral sobie
E?;zleczalne choroby, dl’;wzego odby\fwai prakty-
i na oddziatach 1emnnnln_ych_. [ tego, 1lu osoqu
poda;owal _ostateczne uk‘ojen;e . Byl dobry, opie-
kowat si¢ tymi, ktérvm nikt nie dawat szansy, byl
rowniez pariasem wséréd lekarzy. J.ego koledzy
yznawali go za dziwaka, bo br’ai najgorsze przy-
2dki, ale dzieki temu nikt go nie :.odw1edzﬁ“, nie
kazal placiC. Juz prz}-m'yczm‘] sie do_wysysama
i dotyku sztywniejacych (Jio-m W swpmh rt;l-.(acl_l.
7auwazyl réwniez, ze powoli uczyt si¢ sztuki zni-
kania i odwracania od siebie uwagi. Stawat sig ta-
kim samym cieniem jak ,.koScisty starzec”, ktéry
pokazat mu, jak zabija¢. Wszystko dlatego, ze za
wszelka ceng chcial zy¢...

&

Naméwnicy stal elegancki mezezyzna we fra-
kuiz doskonala dykcja przemawiat:

Jestem dumny, Ze moge wreczy¢ nagrode za naj-
wickszy wkiad w medycyng za ten rok panu Jano-
wi Novakowi za jego osiagnigcia w dziedzinie le-
czenia choréb dotad uznawanych za niemozliwe do
wyleczenia. Prosze przyja¢ najserdeczniejsze
podziekowania od nas wszystkich. Moze by¢ pan
zsiebie dumny... — Przemowa wymieniata wszyst-
kie jego nagrody i osia-

S ——

glu latac}n coraz bardziej Przypominata §mier¢
ylw l‘(onc.u Je) najstarszym rycerzem. Novak ;—
Zt:l:lﬂWlal sie, l?lm si¢ stal, wszystko co robil, kaz-
: Jego odkrycie pozwalalo mu przezy¢ jeszcze je-
en rok. Prawdziwym motorem Jego pracy byt

Jednak zwierzgcy instynkt przezyei ij
ednak ezycia.
ZyC — Jak zwierze... i

- ok

0 slzg?evfltj’(rlilz::iocrzc)et:?iu, 5 ARy myéla}i
ki babei f"-n:fqlq ity :prz—fo::Hunajy rpu.su; baj-

1. Lzytaia mu o wojach i witeziach, smo-
ku_ Gorynyezu i innych postaciach z bagni ukraifi-
skich. Szczegélnie jedna przychodzita mu na
mysl, byta podobna do niego. W ukraifiskiej de-
monologii ludowej istnieje posta¢ Koscieja Nie-
Smiertelnego. Serce ma zamkniete w zlotym jaj-
ku, a jajko schowane w wielu szkatutkach, jedna
w drugiej. Novak tez nie czut swego serca, mu-
sial je schowa¢ w podobnym zamknieciu, bo ina-
czej nie potrafitby znie$¢ sam siebie. Codziennie
przeciez w lustrze widziat twarz mordercy. Jak Ko-
Sciej stal si¢ potworem.

Wr6d zebranych stala jego zona. Pewnie znéw
powie, ze go kocha, ale co to znaczy, nie pami¢-
tal. Bedzie z niego dumna, nie§wiadoma tego, kim
jest. Novak zastanawial sie, kiedy zapomni na
czas uregulowa¢ swoj ,,dtug”. Przestanie wtedy
zyé, sam dozna ukojenia. Prawie chciat, aby do
tego doszio.

Poznai, grudzier’1999-marzec’2000

Dokoficzenie w nastepnyin numerze

— ——

. . . . {
gnigcia, nie stronigc od

podziekowan dla funda-
¢ji i firm sponsoruja-
¢ych badania Novaka.
Jak to zwykle bywa,
nawet tak szanowana
UIg?mizacja1 ja,l{ ta przy-
mHjQCa nagrodg‘ potrze-
wala wsparcia ko-
mercyjnych gigantow.
Novak odbieral na-
Brode z dziwnym spo-
k(’i‘?m, wyglosit zwy-
“Zajowe podziekowania
'5zedt 2 m6wnicy, Za-
Zymat sie, schodzac ze
lsceny bo na jedne; z ga-
Tl dostrzeg} szczuple-

—
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Hejka

Miiasko istnieje juz na naszych famach troszke. W miedzy czasie zdazylo si¢ dorobic s'wojej wiasnej, chyba cie-
kawej, formy. Staram sie tu zamieszcza¢ zaréwno puszkowe pomysty, jak i te njecq diuzsze = konserwy z impor-
tu. Wielu z Was nadal jednak nas pyta, gdzie si¢ podziata Puszka Pandory i czy kiedy$§ wr(?m? Powtérze. Ona ca-
1y czas jest obecna. Wszystkie teksciki do PP trafiaja wiaénie tutaj. Tylko, ze teraz nie ogra:mc.za Was tak jak kiedys
wielkos¢é plasterka podlaskiej. Mamy tu i par6wki, i koreczki... a i jaka$ wedzonka si¢ znajdzie. Co do dzisiejszych
smakolykéw. Wszamcie sobie ,,I stworzyt czlowieka” — cyberowa wizje przysziosci, wedlug £ukasza Kucha. Zréb-
cie prezencik znajomym graczom z , Niespodzianki” Darka Ojdany. Przezyjcie chwile zdziwienia w ,,Upadku” KASa.
Ten ostatni autor zadziwia mnie caly czas nieskoriczona wprost iloscia niesamowitych pomysiow. Skad on je bie-
rze? Zapytam go. Moze w nastgpnym numerze przeczytacie jego odpowiedz? Na zakonczenie, czyli podwieczo-

rek, warto wirabié jeszcze dwie konserwy. Sa to kréciutkie pomysty Horzy i Jacka.

Smacznego!

Puszkin

kukasz Kuch

plee.c STWORZYE CZEOWIEKA™

st to do$¢ nietypowa przygoda do CyberPunka,

ktdra najlepiej poprowadzi¢ jako epizod niezwia-

zany z kampania. Jezeli jednak chcesz, mozesz ja

wrzuci¢ gdzie§ w Srodek, a potem opisane ponizej wy-

darzenia thumaczy¢ jako skutek BrainDance czy bytno-
Sciw VR.

WYDARZENIA PRZED

Najlepszym wprowadzeniem dla graczy bedzie zle-
cenie im wykradzenia chipu, programu, prototypu cy-
berwszczepu — Twoj wybor. Istotne jest, zeby misja sie
powiodta i uciekli stamtad wezesniej przygotowanym
pojazdem. Niestety, nie dotrg do zleceniodawcy, ponie-
waz nastapi kolizja z innym korporacyjnym pojazdem
1 gracze straca przytomno$¢, a kiedy sie ockna, beda juz
w ,.Raju”.

WYDARZENIA POMIEDZY

Wydarzenia tu opisane nie beda znane postaciom, lecz
stanowig istotng czesS¢ przygody. Tak naprawde nie ule-
gli oni wypadkowi, ale zostali schwytani przez oddzia-
ty korporacji, ktérg okradli. To, co zabrali, jest napraw-
d¢ cenne. Nastgpnie poddano ich skanowaniu umystu
w celu wydobycia informacji o zleceniodawcy, wspél-
nikach itp., na skutek czego ich osobowos¢ zostaje za-
pisana w pamigci komputera (MG: to, co zrobisz z po-
staciami po zakoriczeniu tej przygody, zalezy tylko od
Ciebie, lecz w tej chwili nas to nie interesuje). Od opi-
sanych powyzej wydarzen do przebudzenia w ,Raju”
mija kilka stuleci. W tym okresie ludzko§¢ coraz bar-
dziej zaczela ufa¢ maszynom, ludzie powierzali im co-
raz wigcej obowigzkéw, nawet tych zwiazanych z co-
dziennym zyciem. W koricu doszlo do tego, Ze przestaly
rodzi¢ si¢ dzieci, a pozostali, Zyjacy jeszcze ludzie, byli

podiaczeni do VR, gdzie egzystowali w cudownych
Swiatach, podczas gdy ich ciata byly monitorowane
przez skomplikowang aparatur¢ medyczng. Lecz taki
stan nie moéglt trwa¢ wiecznie, w koncu ich ciala umar-
ty, a na §wiecie zostaly samonaprawiajace si¢ i ciagle
uczace si¢ automaty. SI. Tak jak ludzie, walczyly mie-
dzy soba, az w koncu nawet one zapomniaty, czym byt
czlowiek i1 postanowily to sprawdzi¢. W tym celu od-
nalazly starozytne dane z zapisem ludzkich osobowo-
sci i stworzyly ,.Raj”.

CZYM JEST ,RAJ”

,»Raj” to wspaniaty kurort wypoczynkowo-leczniczy
polozony w glebi laséw, stworzony tylko po to, aby ba-
da¢ zachowania ludzi. OSrodek jest w pelni luksusowy
1 naszpikowany elektronika, wyposazony w basen, sitow-
ni¢, VR, holowyswietlacze (ograniczony zestaw fil-
mow, giéwnie ,,starocie”), telewizje (tylko trzy kanaty
z powtérkami). Odbywaja sie tez biwaki i polowania.
Obstuge stanowia cyborgi (zmodyfikowane Gemini 4 Ja
Terminator WB 5, WS 20, Wykrycie 40).

PRZERUDTENIE Al

SnEm W LALL B | "n.ru-

Bohaterowie budza si¢ w klinice. Czuja si¢ ostabie-
ni. Jesli przyjrza sie swoim wszczepom, zauwaza, ze
wygladaja jak ,,prosto z fabryki” (bo tak rzeczywiscie
jest, tak samo jak ich nowiutkie, sklonowane ciala,
W ktorych umieszczono zapisane osobowosci). Gracze
zostang poinformowani, ze ulegli wypadkowi (zderze-
nie z korporacyjnym pojazdem), a poniewaz nie byla
to ich wina, do czasu wyzdrowienia, a nawet diuzej mo-
£a korzysta¢ z urok6w ,,Raju”. Dowiedza si¢ rowniez,
ze najblizsze skupisko ludzkie znajduje si¢ w odlegio-
Sci 500 km (w rzeczywistosci 25 km dalej znajduje

R R g
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. kiére odgradza . Raj” od reszty ,.zn6w” dzi-
“?mdlf"ﬁt‘l’l‘l) Oczywiscie, na pytania Kiedy zostang
kieg® '\\,\.Iinl]' (I)[r;z_\'limjali grzeczng odpowiedz, ze nie sg
\\‘)'plfsf'k‘ftmplni sit i AV-ka przewozaca pensjonariuszy
."‘"‘I‘r‘ji:—‘ dlopicm za dwa tygodnie. W czasie pobytu
L nalezy dawac¢ graczom delikatne sugestie, ze
i ‘,'Ru_‘llnmc le‘ -np. pierwszego dnia jedzenie bedzie bez
:;n]l: (w koncu maszyny nie znaja tego p?jq:cia)_ Je-
ieii bohaterowie zwroca na to uwage, z dnia na dzien
kuchnia Si¢ P(‘Pfi“j"i‘_ (i i :
o (takze podstawieni) tez nie zachowuja si¢ calkiem

Poza tym obsluga i inni pacjen-

gormalnie. .
0t Pmponngmc postacie: - s .

_ Pielegniarka Vanessa — stara si¢ by¢ mila i zrobi wszy-
ko, 0 CO gracze poproszg. Lecz jest chtodna, nie
zdradza ludzkich uczuc.

_ DrPery —1zeczowy, SIanowczy, praktycznie caly czas
postuguje sie naukowym zargonen.

_ Pensjonariusz Jonson - otyly, ciagle méwi tylko o je-
d;ren'iu. Potrafi wymienia¢ potrawy raczej niejadalne
czy obrzydliwe.

= Pe.nsiﬂll;lrillx? Kowalski — narzeka, ze duzo zaplacil
inic'zu to niema (wymienia dziwne sumy).

_ Pensjonariuszka Peterson — duzo opowiada o rodzi-
nie. J w szczegblnosci o wnukach (méwi dziwne rze-
czy, typu: wnuk ma juz 8 lat i koriczy ogolniak).
Oczywiscie, wypowiedzi obstugi beda korygowane

w miare poszerzania zasobu wiedzy, chodZ nadal, dro-

gi mistrzu, musisz popelniac biedy, aby gracze koncu zo-

rientowali sie, ze co$ nie gra i sprobowali uciec. Najlep-
sz3 okazja do tego jest polowanie, bo wtedy dostaja
strzelby, troche prowiantu i mogg bez podejrzen si¢ od-
dalié, Ogrodzenie pokonaja bez wigkszych problemow.

Zaraz potem powinna pojawié si¢ pierwsza grupa posci-

gowa, skladajaca si¢ z obslugi wyposazonej w tasery.

Gracze powinni sobie z nimi poradzi¢ i ucieka¢ dalej.

L ,RAJU” DO PIEKIA

Teraz zostaje juz tylko zakoriczenie. Niech postacie
dotrg do ruin miasta. gdzie zastang puste domy wypel-
nfone od dawna nie dzialajacymi maszynami, a migdzy
Rifli szKielety ludzi — nigdzie zadnych Siadow
¢y. Niech sie troche zastanowig nad zastang sytuacja,
znim dotrze druga grupa poScigowa (peine bojowe

borgi WB 30, WS 30 uzbrojeni w tasery, sieci, farma-
Ceutyki itp. ),

e Y

PLLcmG=

Gdy zostang dostarczeni do orodka, stang przed
Bliczem” gtownego komputera. Wyjasni im on, co sta-
1o5i¢ 2 ludzmi i ze oni sa tylko eksperymentem, ktory
:;::nknqg S;ie spod kontroli. Ich pamig¢ zostanie zrese-

a1niech eksperyment trwa dalej.

Jaszcze jedno: czy przy nastepnej kreacji BOg stwo-
12y czlowieka?
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Krzysztof , KAs~ Siejkowski

UPADEK

omyst Przeznaczony jest do §wiatéw fanta-
8y, cho¢ moze po kilku zmianach by¢ wy-

kprzystywany W systemach rozgrywaja-
cych sie w terazniejszosci (ale z udziatem sit

nadprzyrodzonych). Otéz po s
: tandard -
czatku (zlecenie w karczrnip kb

~etehue w karczmie) druzyna wyrusza, b
eyt it magianymi, Gy e, gl
S©Z ZaGNCgo osirzezenia, ziemia sie pod nimi roz-
suwa. Dzieje si¢ to tak szybko i niespodziewanie,
ze nie ma najmniejszych szans na ztapanie cze-
gokolwiek — po prostu pod stopami otwiera sie
okragla studnia i druzyna spada w przepasé. Ale,
co d_zlee, nie wida¢ dna przepasci, ktéra wyda-
Je si¢ ciagna¢ w nieskoniczonos¢. Bohaterowie
spadaja i spadaja, jak im si¢ wydaje, cata wiecz-
no$¢. Do tego w powietrzu mogg sie ruszaé, wy-
konywac gesty, a nawet rozmawiaé! (choé zakle-
cia druzynowego maga nie dziataja). Co teraz
beda robi¢? No wiasnie, w tym momencie rozwi-
ja sie moc pomystow dla MG i graczy, ktérzy po-
winni by¢ wrecz pewni, ze ten upadek skoficzy
si¢ ich $miercig. Moze zaczna wspomina¢ daw-
ne czasy? To §wietny moment, by poprowadzi¢
,.sesje wspomniefi” (artykut z MiM-a 78 ,,Czas
nieprosta rzecza jest”, wypowiedZ Macieja Nowa-
ka-Kreyera). A moze w zwolnionym tempie z0-
bacza urywane obrazy z zycia (podobno ludzie
patrzacy w oczy $mierci przezywaja cos takiego).
A jeSli gracze rozejrza si¢ dokota? Co zobaczz}?
Moze setki uwiezionych w ,,studni” dusz? Moze
przywolane z innych wymiar(?w demon)f? A mo-
7e obrazy na Scianach ,studni”, pokazujace 162-
ne, dawne i przyszle wydarzenia? Mogzliwosci jest
wiele. Pozostawiam to MG. Wazne JCSEJednak’ e
po jakim$ czasie (od kilku mi;lut W gprq:) %Vr:gf:
Ltz dno. Poczkowo daleke, powinno s
dzi¢ panike wérod graczy. Eroybie sl nail[.(); :
wolno, potem coraz szybeiej 1 ?_Zybcwj...il_ MP@
dzie upadek? Moze gracze lekko,

bez Szwmﬂﬂi
opadna? A moze niczym Neo Z ,Matrixa” zz;lgie,;:
big si¢ kilkadziesiat metrow W dno, l?y 1:1) c; v:; :
li wyskoczy¢ na powicrz.chme? Wybér nalezy

iak, w kilk |
I:'[f dr’};lalf :tzuydls'lll sie rozwieje, @ bohaterowie n?;
J 7e stoja zlani potem W tym samym micj-
Smga’ktérym jaki§ czas temu ,,otwo_rzyla si¢
i 'v;, a upadek byl jedynie iluz_jq, majaca m; c;-;i-
lztieglrlzestraszenie ich i pokazanie potgge magl-

(Czy to si¢ udato, zalezy tylko od nich.




Darek Ojdana

NIESPODZIANKAN

ewnego stonecznego dnia nasz bohater,

jak zwykle po cigzkiej pracy, wraca do

ukochanej rodzinki. Zona i dzieci witaja
go serdecznie. Po smacznym obiedzie maizon-
ka prosi meza, aby wyszedt z dzie¢mi na zaku-
py, gdyz ona ma troche pracy. Czemu nie? Za
godzinke bedzie przeciez z powrotem. Gdy uda-
je mu sie szybko uporac ze sprawunkami, synek
gdzies sie gubi. Tatus$, uzywajac sobie tylko zna-
nych metod, znajduje chlopca siedzgcego za ja-
kim§ straganem, telefonujacego ze swojego apa-
ratu. Dojrzawszy ojca, przestraszony szybko
chowa telefon. Na pytanie, co si¢ stato i dokad
dzwonit, udziela m¢tmych odpowiedzi, ze musiat
zawiadomié kolege o zblizajacej si¢ klasowce.
Moze wymys$li¢ co$§ innego i réwnie niewiary-
godnego. Po sprawdzeniu, okazuje si¢, Ze ostat-
nie potaczenie zostalo dokonane z numerem
domowym. Chiopiec nie potrafi tego wytluma-
czyé. Przycisniety, rozplacze sig¢ i stwierdzi, ze
nic nie moze powiedzie¢. Podczas drogi zaku-
powicze spotkaja przyjaciela taty, ktéry zapro-
si ich do siebie na lody lub gdziekolwiek, jak
najdalej od domu. Tatu$ oczywiscie dojrzy ja-
kies ukradkowe, porozumiewawcze spojrzenia,
wymienione przez dziecko i kumpla (moze nim
by¢ inny BG i wymyslaé cokolwiek). Gdyby za-
wiodlo juz wszystko, synek zwichnie sobie no-
ge 1 trzeba bedzie jechaé do przychodni. Oczy-
wiscie, nic si¢ nie stato, a lekarz moze poprosié¢
tatusia na bok i wyrazi¢ zdziwienie faktem, iz
dzieciaka po prostu nie ma co bole¢. Na pewno
nie majacy pojecia, co si¢ dzieje — bohater dojrzy
samoché6d zony na ulicy, a w Srodku bedzie ja-
ki$ typ, ktérego nie rozpozna (tzn. nie zobaczy),
ale na pewno nie bgdzie on jego zong. Na tele-
fon z pytaniem, czy wszystko w porzadku, zo-
na odpowie, ze jak najbardziej, a samochdd na
pewno jest w garazu. Daisze pytania spowodu-
Ja zapewnienie, ze zona za chwile przyjedzie po
dzieci, gdyz tesciowa prosita, aby jej zie¢ ode-
brat jakieS§ grzybki, ktére zebrata wezoraj na wy-
cieczce, a ktérym chciataby sie podzielié. Zona
przyjedzie troche sp6zniona, gdyz miata ktopo-
ty z samochodem, ale na szczescie jaki§ mity
pan pomégt jej i data rade przyjechac. Nie mu-
sz¢ chyba dodawaé, ze samochéd tak napraw-
de jest w wySmienitej formie. Traf zechce, ze
w drodze do teSciowej nasz bohater spotka te-
Scia, ktéry nic nie wie o zadnym grzybobraniu,

1

ale po chwili rozmowy wyda mu si¢ to catkiem
prawdopodobne, bo rzeczywiScie teSciowa
wczoraj wychodzita, a on sam troche balowat
z kolegami. Gdy dotra na miejsce, nie ujda uwa-
dze BG porozumiewawcze gesty i spojrzenia
matzonkéw. W drodze do domu nasz bohater
spotka kolege, ktéry musi z nim pogada¢. Kum-
plowi si¢ nie odmawia, wigc pojada w jakie§
ustronne miejsce. Po kilku minutach rozmowy
bohater zorientuje si¢, Ze sprawa jest tak btaha,
iz potrzeba rozmowa jest ewidentnie pretekstem
do zabrania czasu. Ma si¢ rozumie¢, kolega wy-
prze si¢ tego i bedzie czut si¢ urazony bagate-
lizowaniem calej sprawy. Jednak zdenerwowa-
nie nie zejdzie z jego twarzy, gdy uczyni mu sie
zarzut. Juz po pogawedce BG zorientuje sie, ze
jest Sledzony 1 to przez jakiegoS§ kolege. Ten, gdy
zostanie dostrzezony, ucieszy si¢ (ha!) z niespo-
dziewanego spotkania i koniecznie zechce za-
prosi¢ go do siebie. Kolega jest ubrany od§wiet-
nie, bo jak twierdzi, wraca od klienta. Nie
omieszka tez skorzysta¢ z okazji, by niepo-
strzezenie zatelefonowac.

W pewnym momencie BG powinien si¢ zorien-
towac, zbliza si¢ wieczor i pora wracaé do domu.
W tym czasie moze przypadkowo dostrzec, ze na
jednym z grzybéw jest przylepiona cena. W tym
stadium przygody bohater powinien mieé ,,oczy
dookotla glowy” oraz silne przeczucie (jeSli jest
postacig po przej$ciach, to mdgibym rzec — pa-
ranoiczne), ze wszyscy wokét wiedza co§, co
skrzetnie przed nim ukrywaja. Wszystko wyja-
Sni sig, gdy wréci do domu i okaze sie, ze... ja-
ko jedyny zapomniat o swoich urodzinach, a zna-
jomi przygotowali naprawde wielka fete
i z wiadomych wzgledéw BG musiat by¢ poza
domem. Za wszystko byli odpowiedzialni przy-
jaciele i rodzina bohatera.

Ta przygoda przyszta mi do giowy, gdy pomy-
Slatem sobie o tych wszystkich bohaterach w-ZC,
ktérzy maja za sobg ,.trudne czasy i dziwne spot-
kania”. Oto przyktad na to, co nadszarpnigty
umyst moze wywnioskowaé z sytuaciji, ktére prze-
ciez nie wykraczajg poza normalnosé, a jedynie
przekraczajg granice codziennosci. Zadaniem Mi-
strza jest wprowadzenie jak najbardziej paranoicz-
nego nastroju.

Do dzieta, nawet z niespodzianki urodzinowe;j
mozna zrobi¢ psychoze.
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Jacek Jaskolski

POWROT
D0 POSTACI

dy bohater ginie, zazwyczaj nie wraca sie juz do
( i “'n. ta postacia. Wiec zamiast usmierca¢ BG, do-

prowatli do takiej sytuacji, ze gra dang postacig

£ -.................|...........I'.Cl...‘I..l.......ll.......

Horza

BOHATER
NIEZALEZNY

iekawymi wrogami dla graczy sg BN, ktérzy
o tym nie wiedza lub, co lepsze, sa w jakis spo-
s(ﬂ-\ zaprzyjaznieni z druzyna. Przytocze tutaj
dwa pomysty. Pierwszy z nich to BN, ktory nieSwiado-
mie kontroluje pogode — zaleznie od nastroju moze wy-
wolywaé burze, susze¢ lub po prostu sprawic, by Swie-
cilo slofice. Sytuacja jeszcze bardziej nam si¢ rozwinie,
gdy nasz BN zapala uczuciem do kogos z druzyny, przy

P
Mwmm

bedzie tymczasowo niemozliwa
retycznie martwy
kiej postaci mozn
graczy. Na przykt
mencie gracz kre

lub bohater bedzie teo-
~ na’t)-fm polega mgj pomysl. Do ta-
a Wroci¢, czym na Pewno zaskoczysz
af:l: bohater zaginal w akcji (w tym mo-
Uje nowego), a po kilku seci Zy-
Na ma mozliwosé odbicia goz 'unl:r}iezienia,S :Jifzr:rl: zj
znalaz?. Potencjalnym problemem jest obecnogé nov‘v;
postam- OWego gracza — mozesz pozwoli¢ mu wrécié do
dawnej postaci lub odegrac ja sam. Taki

L watek mozna
wplesé w dowolng przygode.

o

STTSSSSessesssenrennes

czy_m zaznaczam, ze nie musi by¢ to osoba przeciwnej
pici (bywaja przeciez BN o odmiennych upodobaniach
seksualnych). Rzecz jasna, nasz biedny bohater nie za-
pala mitoscia do takiego osobnika, a wtedy obszar, na
ktorym przebywaja, zostanie nawiedzony réznymi kle-
skami zywiolowymi. Oczywiscie, nikt nie wie, dlacze-
g0, bo takich kataklizméw w okolicy nie bylo od stule-
ci. Wtedy mozna wprowadzaé falszywe tropy — np.
tajemny kult, ktéry prébuje przywotywacé sity przyrody,
lub plotka o starozytmym artefakcie, ktéry pojawit si¢
niedawno w okolicy. Ciekawym pomystem wydaje si¢
takze BN, ktéry zamiast si pogody, kontrolowalby fau-
ne lub, co bardziej interesujace, florg. Taki BN bylby bar-
dzo niebezpieczny ze wzgledu na trudnos¢ wykrycia oraz
zwiagzek z druzyna.

o

Pola”. Niestety, wakacje juz przemingly i wraz
znimi wspaniale, calonocne sesje. (W tym mo-
mencie glebokie westchnienie.) Jesli chodzi o se-
sie, te dwa miesiace wytchnienia byly dla mnie
bardzo bogate w sesje. Udato mi si¢ popro wadzi¢
wielogodzinng, nocng biesiade (az do biatego ra-
na) w ,Dzikie Pola”, z nastrojem, piwem 1 WSZy-
stkim, co byto niezbedne. PrzeZylem takze prze-
razajace chwile w ,,Zewie” (wielkie dzigki dla
straznika Przema).

Jednak te niezapomniane chwile mingly i na-
Stai szary rok szkolny, i juz chcialem Zy¢ wspo-
mnieniami i czeka¢ do nastepnej przerwy waka-
¢yjnej, gdy wpadlismy z kumplami na pom yS{-‘ Jak
Urozmaici¢ sobie nudne zimowe miesI4ce.
A wszystko, dzigki artykulowi z MIM-a 7/8,
Olym jak zatozy¢ klub gier fabularnych. Tak, po-
Stanowilismy zatozy¢ klub i propagowac IP8
W szkole. Jednak to wszystko okazalo sig nie ta-
Kie progte, gdyz nasza dziatalno$¢é nie bylaby
ZI.Jy quo zwigzang ze szkolg (nie bylibySmy prze-
“1€2 jakims tam kéikiem fizycznym), a poza Lym

nasz dyrektor nie jest zbyt otwarty na nowe mfe'—
znane. niezwiazane z naukg kofa zainteresowar.
I juz miglismy spoczac na laurach, ale do szkoly
przyszedi nowy nauczyciel historil. Na pierwszej
lekcji zobaczyt u jednego z nas M_i'M-a i powie-
dzial:,,0 widze, ze gracie w erpegl. Jatez J'acd.ys
gratem”. StaneliSmy Jjak wrya Potem Powxedzae—
lismy mu o klubie, a on po fwedz_m.}, ze zobac;y,
co sie da zrobié. W obecnej chwili klub przw ;Jc;
podobnie powstanie. Jesli wszystko si¢ lé at; ¢
planujemy jakie$ imprezy .(pra_wdopo ) ;V :
w grudni). Jesli cos si¢ t;gatlicﬂ? dziaé, tonap
rosimy kogo$ z redakcjl. i
m}fjgdrowjgnia dla redak'cjx, Mitosza, su'a;:#;z
Przema, Johna Scolta, ksigdza okultysty,
pinnyeh oz Malczewski vel John Black
pomogt Wam
Mam nadzieje, Z& urza!dzlcm
tedy na pewno sie na nim po-

To wspaniale, 7e nasz artykul
w stworzeniu klubu.
Kiedys konwent, ¥
jawimy. :

Cala redakcja
Bozego Narodzenia.

a zyczy Wam wspaniatych Swiat




Poison lvy [PESM]
Miasto

umarbych

ozna odkry¢ je na dnach ocean6w, w gle-

bi dzungli lub piasku pustyni. Spig zapo-

Z W& mniane przez swych tworcow, ktorzy sa-

mi obrécili si¢ w proch. Zagubione miasta i ich

tajemnice wciaz czekajg na odkrycie. Prastara

magia zawarta w wiekowych kamieniach potrze-

buje tylko kogos, kto odcyfruje jej zaklecia i po-
nownie przywréci do zycia.

Kraina umartych moze lezeé ,,w kraju, gdzie
zachodzi Stofice” 1 w miejscu mitycznego po-
czatku. Istnieje legenda, iz takim witasnie mia-
stem jest Petra — odkryta w 1812 roku przez mio-
dego szwajcarskiego badacza Johanna Ludwiga
Burckhardta. Ustyszat on opowiesci o ukrytych
»starozytnosciach” i1 postanowil je sprawdzic.
Do miasta trafia si¢ po 25-minutowym marszu
kretym przesmykiem zwanym sik, ktéry zdaje
sig, iz bierze poczatek w litej skale. Wielkim za-
skoczeniem jest monumentalny widok, jaki na-
gle si¢ ukazuje. Jako pierwsza budowle Burc-
khardt ujrzat §wiatynie¢ Kasr Firaun — ,,skarbiec
faraona”. Nazwa ta pochodzi z pradawnego

f

S1a

kosztownosci. Nikomu jednak nie udato sig jej
rozbi¢ ani uszkodzié. Moze tylko odpowiednia
osoba jest w stanie posigs$¢ tajemnice faraona?
Mam nadziejg, ze taki Smialek znajdzie si¢ wla-
$nie w Twojej druzynie.

Buckhardt nie zobaczyt zadnego z wnetrz Pe-
try — znalazl si¢ w mieScie pod zmy$lonym po-
zorem, a gdy przewodnik zaczal co§ podejrze-
wa¢, badacz musiat natychmiast opuscic¢ miasto.
Bardzo to zagadkowe... dodatkowo miejscowi
przewodnicy sa niechetni wszelkim przyby-
szom. Jakiej tajemnicy tak naprawde strzega
Arabowie?

Zaleznie od pory dnia, budynki I$nig fantastycz-
nymi kolorami: morelowym czerwonym, karma-
zynowym, a nawet szarym lub czekoladowym. Ich
fasady zachowaty si¢ w idealnym stanie. Petra kry-
Je w swym wnetrzu cztery grobowce krdlewskie
polozone na zboczach oraz Swiatynie Deir.

Na pewno wspéiczesni naukowcy nie odkryli
Jeszcze wszystkiego, do Petry trudno si¢ jest bo-
wiem dosta¢ — tylko piechotg lub konno — a jeszcze

S podania, iz w urnie na szczycie fasady zostal trudniej przetransportowaé nowoczesny sprzet.
= ukryty skarb faraona. Legenda méwi, iz tu- Sprawy nie utatwia fakt, iz znajduje sie ona obe-
’“‘é byley strzelali do urny, by pekajac, uwolnila cnie na terenie Jordanii.
g Twierdzi sig, iz zatozycielami mia-
‘l/ Iz : sta byli Edomici mieszkajacy tu ok.
! ‘é{__’ ; g ‘\,grumy PLAN PETRY : :_.f\__ 1000 r. p.n.e., cho¢ miasto kryje tak-
= %:';ﬁ_ 1B o S ze nierozpoznane prehistoryczne po-
=4 T 2lliey == atoéci. Moz ¢ kim
D LR 2 ko _ VE = zostalosci. Moze warto zbadac,
=22 &l gy groboviiec- N Z 3 byli najwczesniejsi mieszkaricy?
.‘..:---h?p.?% I p \é’”h -patac R %, o ; ) -
S 7ruiny Sar it P __~2__Z: “ Edomici zostali pokonani przez ju-
& ’é"’ %o;.'-"'-:’".grobowie = dejskiego kréla Amaziaha, ktdry jak
l\\\\ 2 g:’::- umowy&:-"- gl’OSi legenda, zgiadzi] 10 tysit;cy
\‘\ g G i = Jencéw, zrzucajac ich ze skaty. Tak
b wielka ilo§¢ dusz postanych w Za-
s = Swiaty na pewno pozostawita $lad.
i //;’,’ Czy odwazysz si¢ i sprawdzisz go?
} A [T
o) S e ’?y// AV, Bibliografia:
i @ B w12, = 2 Niezwykie Miejsca, Niezwykle
Nt .,,f," e & - Krainy, Przeglad Reader’s
- i SaWIy Digest, W 1997
=8 . o W gest, Warszawa
0 100 200 300 400 500 metry ?; -;-\‘{“ \ % kﬂl'\ Zasieczna B. (red. prowadzacy),
———— o R skarbiec Leks gil
- . ;i ykon Religii, Muza S.A.,
5 — gt —
0 500 1000 1500 stopy = £ W e 007

Jarosfaw Musial
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1) are lat temu w prasie poja-
wila sie informacja o scy-

borgizowanych karaluchach
zJaponii. Znani z umitowania do
mh}iaturyzacji Azjaci zdolali po-
no¢ zamontowal karaczanom
malefikie kamery, a takze stero-
wane falami radiowymi urzg-
dzonka, za pomoca ktérych moz-
1&7"15051tr010waé ruchy owadow.
wynalazek miai by¢ stosowany
do poszukiwania ludzi pogrzeba-
mych pod gruzami podczas trzg-
SIEN ziemi.

Pamigtam te gazetowa wzmian-
ke bardzo dobrze, ale od tamtego
¢Zasu—o ile mi wiadomo — w me-
dfach Panuje na ten temat zupet-
14 cisza. Dlaczego? Istnieje kilka
rhnoz_h\f'y(:h odpowiedzi. Pierwsza
kq”;;ziﬁli do czynienia z kacz-
Liv arskg. Drgga - ?vlado-

byla prawdziwa, jednak

: f(s_f;g\ )

Jacek Drewsmoruaks

W prakt_yce karaluchy sie nie
sprawdzily. Mato prawdopodobna
wydaje mi sie mozliwosé, ze za-
pro!e:&;mwﬂi obroficy praw zwie-
rzat 1 tak zwani ekolodzy (tak
zwani, bowiem mianem tym zwy-
klo si¢ okreslac kolesiow, ktérych
dziatalnoS¢ tak ma sie do ekologii,
jak wyczyny kiboli do pitki noz-
nej). Wariantow jest jeszcze kilka.
Mnie najciekawszy wydaje sig je-
den: karaluchy-cyborgi zyja i ma-
ja si¢ dobrze, ale Japonczycy utaj-
nili sprawg.

Od poczatku byto dla mnie ja-
sne, ze jesli okablowane owady
zdadzg egzamin (dla wygody za-
ktadam, ze informacja byla jed-
nak prawdziwa), fape polozy na
nich wojsko do spoiki ze stuzba-
mi specjalnymi. Robal z kamera
moze nie w kazdej sytuacji da si¢
zastosowaé, ale do roli malego
szpiega nadaje si¢ znakomicie.
Wszedzie wlezie. W warunkach
polowych nie musialby nawet
specjalnie si¢ ukrywac. W dodat-
ku steruje nim czlowiek, ktéry
my¢li za niego i nie da si¢ nabra¢
na zaden Prusakolep. No i nie
trzeba tadowaé baterii — wystar-
cza okruszki albo jakies g.-

Nie wiem, czy kto§ zastosowal

juz ten patent w SF — mozliwe.

W kazdym razie szeécionogie
cyborgi stanowilyby w opowia-
daniu bardzo malowniczy e.le-
ment. Wspomniatem juz 0 ich
szpiegowskich zastosowgn;ach.
Mozna poj$¢ jeszcze dalej 1 Wy-
myS$li¢ na przyktad karaluchy-ka-
mikadze, ktére Oprocz antenkl
{ kamery miatyby zamontowane
miniaturowy {adunek wybucho-
wy. Ladunek taki bytby oczyw1l-

aty do zburzenia domu

écie zam

KARALUCH
POD POIIIIGI¥Y

Czy wysadzenia w powietrze
Abramsa, wystarczylby jednak,
ff'{’)" fp?wodowaé zwarcie, na
PIZyKiad we wnetrzu komputera
na blurku_ jakiego§ VIP-a albo
W systemie poktadowym wro-
glego samolotu. Strach pomy-
Slec, gle robala mozna by tez
wpusci¢ do prezydenckiej rezy-
dencji. Karaczan wlaziby do
ucha_l glowy panstwa podczas jej
snu 1 we wnetrzu tejze gtowy od-
palit swoja mikrobombg.
Oczywiscie, zastosowanie owa-
dzich szpiegéw i samobGjcow
w praktyce spowodowatoby ko-
nieczno§¢ wprowadzenia zabez-
pieczen przez druga strone.
Podejrzewam, ze ochrona np.
biurowca przed pojedynczym
karaluchem, sterowanym w do-
datku przez czlowieka, to weale
nie takie proste zadanie. Opraco-
wanie efektywnych systemow
obronnych zajetoby troche cza-
su, bo przeciez nie wszedzie
mozna zastosowaé zakldcanie
transmisji, ktére wydaje si¢ Spo-
sobem najprostszym. A gdyby
tak ochrone przed cyberkaralu-
chami stanowily... cyberkaralu-
chy? Albo cyberosy, cyberm-
rowki, cybermod]iszki? Pomyst
wymaga dopracowania W SZCZ€-
g6tach — autor opowiadama_po:
winien mie¢ gotowa odpowiedz
na mozliwe watpliwosci czytel-
nikéw. Na pytanie ,,Dlaczego
cybermodliszki, 2 nie §rodek
owadob6jezy?” nie moze 0dpo-
wiedzie¢: Bo cybermodliszki
sa fajniejsze” Ale mam Wraze-
nie, ze opisany przeze mnie pa-
ent da sie sensownie Wykorzy-
staé W tekscie.




GOBLINOW

IN MEMORIAM

Podzigkowania dla Vespera, Karnaka,
Jastrzgbia, Mong-Monga, Pjotrusia, By-
cha, Urien, Sea’y, Splasha, Freezera i kil-
ku innych, ktérych zwloki uzyznily nasza
rubryke.

AD&D

— Przykro mi klecho, ale nie wierzg
w bogéw 1 ich zemstg.

— A co powiecie na naszg honorowa ka-
pitulacje?

— Jak w jezyku gigantéw moéwi sie
»Przychodzimy w pokoju™?

EARTHDAWN

— Po co ci ta siekiera?

— To nie smakuje jak jogurt...

— Hej, tu jest jakas§ dZwignia!

— Uwielbiam, kiedy grozisz tym mie-
czem, kot...

WARHAMMER

— Powiescie mnie, ten pies jest inteligent-
niejszy ode mnie!

— Jak juz si¢ na mnie wyzyliscie to spie-
przajcie.

— Wchodzg na cmentarzysko i krzycze:
,»Hej, ktory z was ruszat reka?”

— Krokodyle? Tutaj? Trzeba by¢ idiota,
zeby trzymac krokodyle w tak ptytkiej
fosie.

— Nie kpij, chtopcze. Lepsi od ciebie
mnie wyzywali.

— Podrzucam méj topér dwureczny
1 Zzrecznie go tapie.

— Udaje, ze podrzynam sobie gardio.

— Z przepicia to jeszcze nikt nie umart.
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BALLADA
O DRWIACYM SIGMARZE

Ja jestem Imperium naniebnym cesarzem,
Wiec kazdy wykona, co tylko rozkazem
(Ustami kaplanéw); mam miotek... i diuto,
Nieprawda, zem odszedt — zdradziecko mnie struto.
Gdy kogos z Altdorfu po piwie zamroczy,
To ujrzy komete o parze warkoczy
I powie calemu krajowi, ze trzeba
Podwoi€ ofiary i datki dla Nieba.
Zegnajcie, zegnajcie, nazwijcie mnie bogiem,
ZawieScie oSmiokat nad 16zkiem, przed progiem;
Niech Chaos was pozre i zniszczy do cna —
Ja ide do Morra, nareszcie pa, pa!

Lech Marcisz na

bazie J. Joyce’a

Bryan informuje, ze w MiM
10/00 omytkowo zostat przedsta-
wiony jako Autor krasnoludzkiej
piosenki, co jest oczywistym ble-
J dem, bowiem juz kilka linijek dalej L
jako autor figuruje Anonim. Nazwi-
sko prawdziwego autora zagingto
w pomrokach dziejéw, a tekst ten
Bryan zastyszat przed laty z usta
jednego ze swych kolegéw, noszace-
go cieszace ucho przezwisko Peruk.
Bryan i pozostate krasnoludy prze-
praszaja za cale zamieszanie.
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O©DEROSY Z KUZNI

W najblizszym czasie — podreczniki: W najblizszym czasie — ksiazki:
,,Podrecznik gracza” MZ Glen Cook ,,Stare cynowe smutki”
,Przewodnik szeryfa” MZ Elizabeth Haydon ,.,Rapsodia”
~Powietrzna Przystan i Vivane” ED C.J. Cherryh ,,Prekrusor”
,Przygody w Powietrznej Przystani” ED Gene Wolfe ,.Eksodus z Diugiego Stonca”
,.Ekran MG i opis Pandemonium” GS Tomu$

,JPodrecznik gracza” GS

CECSIe w

WoDowe LARPy

Almanach wiedzy tajemnej

Erotyka w RPG

Welcome to Arkham Sanitarium

Katalog Miedzygwiezdnej Egzotyki

Dziwny jarmark

Pompa Funebris, czyli stéw parg o pogrzebach
Szererskie opowiadanie Feliksa W. Kresa.

A

SPRZEDAZ WYSYLKOWA
‘

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokos¢, prosimy fy S8
doliczy¢ kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zt. '
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numer6w poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).

3. Jesli Twoje zam6wienie przekracza 100 zt, ale bez kosztéw wysyltki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

UWAGA:

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naktad ulegt tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiac, ale czas realizacji zaméwienia bedzie duzszy. < — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wiekszosci przypadkéw ceng promocyj-
N3, Znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢
jedynie dystrybucja takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON - JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast peinej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody s3 podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania sie nastepnego numeru pisma.




GRY FABULARNE

NUMERY ARCHIWALNE
MAGII I MIECZA

Magia i Miecz - (odpowiednio) 25-75
MIM25 - MIM75 490zt
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44,

55-56 1 67-68 54 podwajne.
PRENUMERATA

MAGII I MIECZA

prenumeraia péfroczna

od numeru 85 do numeru 90

Prenumerata roczna

od numeru 85 do numeru 96

PR85 93,00 #
L.ABIHYHT

Labirynt nr 1

81 3,902
Labiynt nr 3

183 15,00 2t
Labirynt nr 4

LB4 15,00 zt
Labirynt nr 5: Warhammer

LBS 29,00 z
Labirynt nr 6: Zew Cthulhu

LB6 39,00 zt
DEADLANDS

- MARTWE ZIEMIE

Podrecznik gracza

DLPGR 95,00 zt
Przewodnik Szeryfa

DLPSZ 95,00 zt
Groszowa powiest (P)
EDGP1 15,00 zt
EARTHDAWN
= PRZEBUDZENIE ZIEMI
Podrecznik podstawowy

EDRPG 69,00 zt
Ksigga wiedzy ®)
EDKWI 45,00 zt
Barsawia (0)
EDBAR 69,00 z
Sciezd adeptow ®R)
EDSAD 55,00 zt
Mieszlaicy Barsawi (R)
EDMB1 45,00 zt
EOMB2 45,00 24
Magia: Ksiega wiedzy tajemnej (R)
EDMAG 49,00 zt
Hirocme ety Barsaw @
EDMSB 39,00 zt
Wezowa Rzeka 0)
EDWRZ 49,00 zt
Kosamar 2 przestworzy (]
*+EDKZP 32,00 zt
GASNACE StoficA

Podrecanik podstawowy (twarda oprawa)
GSRPG 89,00
Dzwne migjsca (0+P)
GSDZM 32,00 2}
ZEW CTHULHU

Podrecank podstawowy (twarda oprawa)
LORPG 79,00 2t
Podrecanik Badacza Tajernnic (R)
LPBT 35,00 2
Yeaa heeti |\

Almanach potwordw ®)
ZCALP 45,00 2t
Krainy Snéw [0} P)
ZCKRS 59,00 zt
Przerazajace podrize ®
ZCPOP 21,0024
Maski Nyarihotepa )
ZCMAN 79,00 2t
Dziefi Bestii ®)
Z0Dz8 45,00 24
SRODZIEMIE

Przewodnik po Srodziemiu 0
SRPPS 35,00 zt
W poszukiwaniu palantira (P)
STWPP 28,00 7
WILKOELAK: APOKALIPSA
Ekran Narratora (R,P)
WAEKR 15,00 zt
Podrecanik gracza ®R)
WAPGR 50,00 zt
Podrecznik Narratora ()
WAPNA 32,00 zt
Rytuaf przjScia ®,P)
WARPR 20,00 zt
W krwawym biasku Ksigzyca P)
WAWKB 33,00 z
MECHAWOJOWNIK

Podrgcznik podstawowy

BTMEW 69,00 zt
DZIKIE POLA

Podrecznik podstawowy

DPRPG 69,00 zt
W stepie szerokim ®RP)
DPWSS 38,00 zt
Ogniem i mieczem (R, P)
DPOIM 38,00 zt
INNE

Oko Yrrhedesa

OYRPG 25,00z
Aphalon

*APPOD 45,00 zI

GRY KARCIANE

INFERNO — MAGAZYN GIER
KARCIANYCH
Nr2

INFO2

Nr3
INFO3

DOOMTROGFER
— ZOENIERZ ZAGEADY
Warzone

DTWAR

Paradise lost

DTPAL 8,00 zt
DARK EDEN: MROGZNY RAJ

Talia podstawowa
DESTA

Zestaw dodatkowy
DEDOD

KULT

Talia podstawowa
KTSTA

Zestaw dodatkowy
KTDOD

Infemo

3,90 z

480 zt

6,00 zt

28,00 zt

9,00z

35,002t

8,00z
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INNE

BATTLETECH
Battietech: Kompendium (R)
BTKOM 34,00 zt
WARZONE — GRA BITEWNA
Kompendium, tom 1: Switwoiny ()
WZSWW 55,00 z4
Kompendium, tom 2: Bestie wojny  (R)
WZSBW 55,00 z

LITERATURA
PRENUMERATA

MAGAZYNU LITERACKIEGO
FENIX

Prenumerata 6 numeréw

od 101 (12'2000) do 106

FP101 33,00 zt
Prenumerata 12 numerw

od 101 (12'2000) do 112

FR101 66,00 zt
LITERATURA RPG

PierSciefl tesknoty (ED)

EDPIT 19,90 zt
BELETRYSTYKA

John Bames ,Milion otwartych drzwi”
SMJB1 25,00 zt
C. J. Cherryh ,Najeddica” (2/3)

SMCC2 23,00 zt
C. J. Cherryh ,Spadkobierca” (3/3)
SMCC2 29,00 zt
Glen Cook ,Stodki srebmy blues” (1/9)
SMGCH1 25,00 zt
Glen Cook ,Gorzide ztote serca” (2/9)
SMGC?2 25,00 zt
Glen Cook ,Zimne miedziane kzy” (3/9)
SMGC3 25,00 zt
Glen Cook ,Stare cynowe smutki” (4/9)
SMGC4 25,00 zt
Stephen R. Donaldson ,Skok w konfikt
»Prawdziwa historia” (cz. 1)

SMSD1 10,00 z
Stephen R. Donaldson ,Skok w wizie:
Zakazana wiedza” (cz. 2)

SMSD2 29,00 zt
Dave Duncan ,Niechetny szermierz” (1/3)
SMDD1 23,00 zt
Dave Duncan , Poztacany kancuch” (1)
SMDDA4 29,00 zt
Stephen Erikson ,Ogrody isigiyca”
SMSET 35,00 zt
Philip Josa Farmer

»Gdzie wasze ciafa porzucone” (cz. 1)
SMPF1 13,90 zt
Phifip Josa Farmer

»Najwspanialszy parostatek” (cz. 2)
SMPF1 15,90 zt
C. S. Friedman ,Nadejécie nocy” (2/3)
SMCF2 35,00 z
C. S. Friedman ,Korona cieni” (3/3)
SMCF3 29,00 zt

C. . Friedman ,Obey brzeg”

SMCF4 35,00 zt

Elizabeth Haydon ,Rapsodia”

SMEH1 35,00 21
Patricia A. McKillip ,Mistrz Zagadek z Heq"
SMPM1 22,00 24
Patricia A Mcilip Dzedzczia Morza Ogniz”
SMPM2 22,00 24
Patricia A. McKillip ,Harfista na wietrzs™
SMPM3 25,00
Feliks W. Kres ,P6inocna granica”
SMFK1 19,00 z1
Feliks W. Kres ,Krol Bezmiar6w”

SMFK2 27,00 zt
Feliks W. Kres ,Grombelardzca legenda”
SMFK3 37,00 zt
Jeff Noon ,Wurt”

SMJN1 19,90 z
Jeff Noon ,Pytid”

SMJINZ 25,00 zt
Brucs Sterfing, William Gibson

.Maszyna rémicowa”

SMBS1 19,90 z
Bruce Steriing , Swiety plomiefi”

SMBS? 18,90 zt
Sean Stewart ,Wskzesicie!”

SMSS1 13,90 zt
Sean Stewart Kres Obtokéw”

SMSS2 22,00 z
Michas! Swanwick ,Stacie Przyptywu”
SMMS1 15,90
Michagl Swanwick ,Cdrka slamego smoka”
SMMS?2 23,00 zt
Walter Jon Williams ,Aristoi”

SMWW1 19,90 zt
Walter Jon Wilkams ,Miasto w ogniv” (cz 2)
SMWW3 35,00 z
Walter Jon Williams ,Stacja aniotw”
SMWWw4 29,00 zt
Walter Jon Williams , Kiejnoty koronne”
SMWW5 23,00 zt
Gens Wolfe ,Cismna Strona Diugiego
Stofica” (cz. 1)

SMGW2 22,00 2t
Gene Wolfe ,Jezioro Diugiego Stofica” (2 2)
SMGW3 22,00 zt
Gene Wolfe ,Caldé Diugiego Stofica” (2. 3)
SMGW4 27,00z
David Zindell ,Nigdylia: Smieré pilota”
SMDZ1 22,00 zt
David Zindell ,Nigdylia: Schizma”

SMDZ2 22,00 zt

Wszystkie produkty Wydawnictwa MAG
do nabycia w EMPIKACH
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TO NIE WYSCIG...

KRASH to oryginalna gra figurkowa dla kolekcjonerdw, ktora faczy w sobie najlepsze elementy gier

karcianych i gier bitewnych. :

Zbuduj samochod wedtug wiasnego pomystu, wykorzystulqc rozne elementy: turbodotadowanie, kolce,

tarany czy silniki odrzutowe. o
Zwyciezy ten z graczy, ktory skonstruuje najdoskonalszy pojazd i najlepiej wykorzysta elementy
wyposazenia. i
KRASH opracowano z mysla o dwoch lub wigkszej liczbie graczy, z ktorych kazdy porusza sig co najmniej

WW_MWMh graczy 7a|mme 15-30 minut. i

KRASH to gra, ktdra wciaz sig rozwija. Jej mﬁosmcy bez problemu znajda nowe dodatki, zawierajace f_

niezwykty ekwipunek oraz potezne samochody.

ROZSZERZENIE: SAMOCHOD przyda sig, jezeli ZESTAW STARTOWY to idealny sposéb na rozpo- ROZSZEZRENIE: H‘I’PDSIIIEIIE :l:;“ n::

potrzebujesz nowych pojazddw lub chcesz za- czecie gry - jest w nim wszystko, co jest ci po- elementy i broi. Inajdziesz w . - 5
eksperymeniowaé. Znajdziesz w nim wehikut trzehne! Znajdziesz tu zasady, dwa samochodly mentdw wysposazenia, kidre moga si¢ :

i szedé elemenlow wyposazenia. | s2e6¢ elementiw wyposaienia. naprawdg niezwykle!
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