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Narzeczona pewnego mego znajomego z erpegowego kregu przeby-
wa obecnie w kraju za wielka woda, zwanego USA, czyli Stanami Zjed-
noczonymi Ameryki. Panstwo owo jest stynne z wielu réznych przyczyn,
dla nas za$ najwazniejsze pozostaje, iz to wtasnie tam powstaty gry fa-
bularne. Ich ewolucja w tamtym Swiecie podaza jednak coraz ciekawszym
torem... Niekoniecznie przeznaczonym dla dzieci.

Pewnego razu w kawiarni (czy raczej czyms$ na ksztatt kawiarni, bo
miejsc takowych pono¢ w SZA nie ma) pewien starszawy mezczyzna za-
czepit narzeczong mego kolegi z klasyczng gadka o wszystkim i o niczym.
Dziewczyna — niespeszona — wymienita kilka cennych uwag z nieznajo-
mym. Zdan kilka i zeszto na chtopaka. Jakiez byto jej zdziwienie, kiedy
po stwierdzeniu, ie narzeczony zajmuje sie RPG, mezczyzna z usmie-
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stwierdzenie przez dtuzszy czas w Zzaden sposoéb nie chciato sie wyjasnié.

Az tu pewnego razu — dni kilka pézniej — dziewczyna z naszej Polski
natrafita w amerykanskiej gazecie na ciekawe ogtoszenia. Znajdowaty sie
one w rubryce towarzyskiej. A dotyczyty gier fabularnych. | okazato sie,
ze w kraju, gdzie narodzito si¢ RPG, zabawa nasza przybrata ciekawg
forme. Chodzito, oczywiscie, o odgrywanie réznych ,ciekawych” rzeczy.
Rowniez ksiazat i ksiezniczek, ale nie tylko.

Nie powiem jednak na ten temat ni stowa wiecej.

Powiem natomiast stow kilka o tym numerze. Jak juz zapewne wiecie,
jest to pierwszy krok na drodze ewolucji MiMa. Zmieniliémy oblicze tech-
niczne, zmieniamy tez oblicze merytoryczne. Od teraz 128 stron czerni-
i-bieli bedziemy starali sige wypetni¢ przede wszystkim przygodami. Nie be-
da to jednak typowe scenariusze. Naszym celem jest takie ich
opracowanie, by czerpa¢ mozna byto z nich nie tylko wprost. Beda wiec
mapki, ktorych uzy¢ mozna wielokrotnie — nawet jesli przygoda sie nie
spodoba. Bedg réwniez BNi — z podobnym zatozeniem. | przedmioty, i cza-
ry, i miejsca... | na co tylko uda nam sie wpasg¢.

Jezeli wiec jaka$ przygoda sie ktéremus z Was nie podoba — nie zata-
mujcie rak! Jesli nie gracie w dany system — nie odrzucajcie scenariusza
z miejsca! Na tamach MiMa znajdziecie tyle ciekawostek i niespodzianek,
ze starczy Wam na wiele sesji. Przygoda nie lezy — nie ma sprawy. Jest
w niej przeciez opisane fajne miejsce (z mapks), ktére mozna wykorzy-
staé. Aten BN? Moze przyda sie w scenariuszu, o ktérym dopiero mys$li-
cie. Magiczny miecz z nietypowymi mocami — co$ dla ktérego$ z wojow-
nikéw. Itd., itp., etc.

Pamietajcie, ze nie zawsze i nie ze wszystkiego wypada korzystaé
WPROST. | pamietajcie, ze to dopiero pierwszy krok na drodze naszej ewo-
lucji. Nie pokonamy wszystkich przepasci, przeszkdd i zakretow w chwil
kilka.

Powiem roéwniez stoéw kilka o zmianach w redakgji. Macie w rekach ostat-
ni numer tworzony w tym sktadzie. Od czerwca (cho¢ wtedy przeczytacie
teksty zebrane przez .starych” ludzi) w naszei redakcii pojawi sie nowy
cztowiek. Zastapi on Tomasza Andruszkiewicza i Macka Nowaka-Kreyera,
ktérym w tym miejscu uroczyscie dziekuje za miesigce pracy i wspotpracy.
Do zobaczenia przy innej okazji! Obaj panowie, oczywiscie, beda wcigz nas
wspiera¢ radami, pomystami i tekstami. Nie odchodza w niebyt, prawda?

Na ich miejscu pojawi sie stynny w wielu kregach Toread, czyli Piotrek
Gnyp. Nie musze go chyba przedstawiaé, bo opublikowat na naszych ta-
mach wiele tekstow, w fandomie réwniez jest znany. Osobnik 6w — choé
na pierwszy rzut oka mroczny — od |lat zajmuje sig WFRP i ED. Pelen jest
takze nowych pomystéw i z pewnoscig ozywi MiMa. Miejcie jednak dla
niego odrobine wyrozumiatosci... Przynajmniej na poczatku.
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Cyberpunk:

Tak jak ty (czesc¢ Il) 32
Marel Nowak

Deadlands:
Wigets 42
Macick nTarkeis” Dyl
Spaghetti Deadlands, czyli o prowadzeniu gry Deadlands: Mariwe Ziemie ———— 50
Radoslaw vDlacrow" Miodel
Fantasma De Opio 53
Tw'ig uYul»-‘” M

Earthdawn:
Mgty Gér Smoczych
(Powietrzny okret 1) (czesc Il) 61

Maciej Spalesiec g
Tych, co znajg czes¢ pierwszg, nie trzeba chyba zachecac — bo zapewne nie mogli si¢ do-
czekac tego numeru MiMa. A inni? Marsz po poprzedni numer!

Gasnace Stonca:
Nastepny! 70
Marcin -r$q1" Stfﬁi .
Chcesz dowiedziec sie co zrobi¢ by wstagpic¢ do gildii przewoznikow? Tekst dla kazdego co
jeszcze nie wie co to Gasngce Stonca — cudenko.

Legenda Pieciu Kregow:
Ze zwojow Toritaka Danei, shugenja z Klanu Sokota:

Natura duchow 74
gelral 3 rolegeishicgo pogeleil Tomay 2. Miejhorh
Piewcy Krwi: najwiekszy koszmar Rokuganu 74
Baguslis Anfin
Grochem strachu w mur bohateréw 80
Hioy
¢is Skaza Cienia 82
Kapstyns Nablih
Warhammer:
Archeolodzy i towcy skarbow 84

Maciej

Maciek Szaleniec i jego nowy, szalony pomyst. WFRP —a w nim przygody niczym w ,India-
nie Jonesie”. Akcja, zaginione skarby, kigtwy... Archeolodzy Starego Swiata, taczcie sig! Juz
za miesigc, osadzona w tym klimacie, znakomita przygoda naszego Szalonego Asa!

Czy to bajka...
czyli o yelen(i)ach, bezimiennych wtadcach i innych bestyjach historia niedtuga ——— 88
R

Wreszcie Warhammer na wesoto! | w dodatku niegtupio! Polecam bardzo wszystkim, ktorzy
chcg odpoczgé od mrokéw, ale nie od Starego Swiata. Scenariusz zostat ongi§ wyrdzniony
w konkursie na przygode do WFRP i WFB.

Zew Cthulhu:

Dzieci zaginionej rasy
K ; ﬂp. ! ﬁ'
Bazaltowe miasta
Maciej Jasn Minali
Majowie — pierwsi potomkowie przodkéw
Hua‘q’ Pini

Hasto miesigca:

— Honor wsréd oséb stabszych duchem jest... Kto mi wygiat miecz?!
Tydzien poézniej:

— Teraz pochwe mam wygieta...



Witam w majowych listach.

kilka o przedstav\.{ien'gu (
niem ,oryginalngj” pisowni.

Znajdziecie tu rozwinigcie watku ,kobiety w RPG”, uwagi na temat podziatdw w Srodowisku oraz stow
RPG w mediach. Na zakoncze

nie wiadomos¢ ,,z sieci” opublikowana z zachowa-

Postanowitam ograniczyé komentarze ,0d redaktorskie”, gdyz ta rubryka nalezy do Was — Czytelnik6w
— i chce Wam zapewnic jak najwiecej miejsca. Wszelkie pytania powtarzajace sie w listach skrupulatnie
zbieram. W momencie, gdy bedzie ich juz odpowiednia liczba, zostang zamieszczone odpowiedzi.

Zapraszam do lektury.

Kobiety w RPG

Kochana Redakcjo!

Poczatek banalny... ale cdz... zawsze od czegos
trzeba zaczac. Pisze do Was po raz pierwszy, a chcia-
fabym dodac co$ od siebie w sprawie kobiet MG. Ja
prowadze od lat dwdch. Do tej pory byty to WFPR,
CP2020 oraz WFRP1940. Wigkszos¢ osob biednie
ocenia pfeé piekna. U mnie nie ma czegos takiego
jak , babskie przygody". Moim graczom nie jest fa-
two. Moi gracze nie maja Zycia pefnego przyjemno-
sci. Moi gracze (catuski chiopakil;) wiedz co to bol,
pot, krew i {zy... Wiedza, Ze aby przezyc, musza wal-
czyé. Nie ma nic za darmo. Nic nie jest fatwe, Zaden
wybdr nie jest prosty, wszgdzie czyhaja niebezpie-
czeristwa, nowi wrogowie, ktorych jest coraz wigcej
i wigcej... to nie sg sesje dla wrazliwych graczy. Nie
rozumiem dlaczego zaistniat pewien stereotyp: , kaz-
da kobieta prowadzi nudne babskie sesje”. Zauwa-
Zytam tez, Ze poczatkujacy gracze daza do tzw. ,na-
walanki”. Doswiadczeni BG wolg rozwiazywac trudne
zagadki, intrygi knute przez MG za ich plecami... Jest
to z pewnoscia o wiele ciekawsze niz ciagfe ., urywa-
nie gtow”. (...)

Lilith

%%

Ewolucja MiM-a przebiega wspaniale. Jest coraz
wiecej wartoSciowej tresci. Artykuty sa... kolesiow-
skie. W sumie jest dobrze i aby tak dalej (...). Co do
sprawy, ktérg poruszyt Kazmir. Otéz uwazam, ze MG
pici przeciwnej to nowe wrazenia na sesjach. Kobie-
ty inaczej patrzg na swiat, a zatem ten fantastyczny
przedstawiony zostaje z innej perspektywy. ,Jed-
nym” stowem same mozliwosci.

Pozdrawiam ,Magie | Miecza”

Adim sonn Falenmd ot

Netrym (ainat ajcatimi ogezcorm afie)
P.S. Bathut trzymaj sie!

* * %

Podziaty

Pisze w sprawie, ktéra spedza mi sen z powiek.
D_olyczy ona podziatow, jakie coraz czesciej tworza
sig w srodowisku RPG. Starcia te przybieraja coraz
ostrzejsza _forme. A to wilkofaki rzucajg kalumnie na
wampiry, innym razem elfy pluja na krasnoludy. Sa-
dzg, Ze te sprzeczki sa bezsensowne i niepotrzebne.

P,

Jednakze w tym bezsensie dostrzegam iskierke
nadziei. Zawsze, kiedy RPG jest oczerniane, gracze,
MG i cafa reszta staja po jednej stronie barykady.
Znikaja uprzedzenia rasowe i nienawisc zwiazana
z odmiennoscig charakterow. Szkoda, Ze zawsze tak
nie jest.

Druga sprawa, jaka w tym liscie chciatem poruszyc,
dotyczy filmu ,Wiedzmin”. Ci ,jedynie sfuszni” powin-
ni sie dobrze zastanowic, czy nie brakuje im ktorejs
z klepek. Dywagacje na temat , Zebrowski to pajac i nie
nadaje sie do roli wiedZmina” sa tak gfupie, ze az
$mieszne. Ludzie nie moga zrozumiec faktu, iz pan Mi-
chat jest naprawde niezfym aktorem. Oczywiscie nie
chce pozbawiaé ,jedynie stusznych” prawa do wia-
snego zdania, ale obelgi kierowane pod adresem twor-

cow i aktorow wystepujacych w ,,Wiedzminie” jest co |
najmniej nietaktowne, ba... grubiariskie. Takie jest mo- |

je stanowisko w tej sprawie.
Pozdrawiam wszystkich ,jedynie stusznych”, jak
i catg redakcje MiM-a.
Oskar Ok’s

* % %

RPG w Mediach

Droga redakcjo!

Jestem 16-letnim MG oraz od niedawna graczem.
MiM-a czytam od czerwca 1998 roku. Gram w Naj-
lepsza Gre Fabularna Fantasy, czyli WFRP. Gram Z ko-
legami z klasy. Otz jeden z nich pewnego dnia przy-
nidst do szkoly artykut z pewnej gazety i wreczyt mi
go bez stowa. Wiele juz razy czytatem o artykufach
oczerniajacych RPG jako wstep do satanizmu czy in-
ne powiazania z okultyzmem. Patrze na stopkeg stro-
ny: ,Gazeta Wspdtczesna Tydzieri, 9 lutego 2001".
Ciekawe co w tym takiego ciekawego? — pomy$latem.
Tytut aitykuitu: ,Co sig stafo z Imperium?”. Od razu
skojarzytem sobie z (nie, nie z Gwiezdnymi Wojna-
mi) ukochanym Warmfotkiem. Zaraz, zaraz. Gazela
Wspdlczesna | WFRP? Cos mi tu nie gra. Zabrarem
sie do czytania. Gdy skoriczytem, bytem podwajnie
zaskoczony. Zaskoczenie moje wynikato z MILEGO za-
skoczenia, kidre to z kolei wynikato z tresci artykuf.
Artykut opisywat bowiem typowa gre fabularna, na
podstawie Warhammera wiasnie. Podtytut artykulu
brzmiat ,Gracz RPG w czasie sesji ma Szansg Uclec
Z rzeczywistego Swiata i znaleZc¢ sig w innym, lepszym.
Szkoda, Ze tylko na kilka godzin...”. Juz znacie powod
mojego zaskoczenia? Tyle styszatem o artykufach
oczerniajacych RPG, az tu nagle zupetnie obiektywny
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artykut, opisujacy po prostu rozgrywke, co jakis czas
zdarzaja sie stowa mowigce o ,ciekawym hobby”,

ucieczce w inny, LEPSZY Swiat”. Zdziwifa mnie
;eszcze bardziej wypowiedz psychologa, BoZeny Zam-
brzyckiej, na temat RPG. Mdwi ona o grach fabular-
nych zupetnie obiektywnie, Ze jest to dobry sposob
na odprezenie sig, i Ze istnieje niewielkie tylko ryzy-
ko uzaleznienia sig od RPG.

Artykut byt naprawde mile napisany. Opisywat
RPG takim, jakim ono jest, a nie takim, jakim je wi-
dza inni. Oczywiscie mozZna zauwazyc trochg niepro-
fesjonalne podejscie do problemu ze strony autorow
—albo wymyslali oni czes¢ artykutu na podstawie ni-
klych wiadomosci, albo gracze, z ktorymi rozmawia-

no, nig potrafig zbyt dobrze grac. Przynajmnief tak

to wyglada. Nie rvwerdze Ze nie potrafig oni grac, ale
zostali przedstawieni pfasko i nieco niezgodnie z rze-
czywistoscia.

Mysle, Ze to na razie wszystko, o czym chciatbym
napisac. Nie bede pisat, Ze jestescie COOL, giti w ogole
(ups... juz napisatem), bo i tak to juz wiecie. Trzymaj-
cie sie kostek, i niech Ulryk bedzie z Wami.

Szymon Sadowski

PS. Czy wiedzieliscie, Ze ,Gry fabularne rozwing-
fy sie z gier strategicznych, opracowywanych na po-
trzeby szkolenia Zotnierzy przed | wojng Swiatowa —
pierwsza, Kriegspiel, opracowat pruski oficer szta-
bowy von Reiswitz w 1824 roku”.?

k%

IRC RPG

(Zostata zachowana oryginalna pisownia ponizsze-
go listu.)

Czemu niereklamujecie swojego kanalu?

(pisze bez ogonkuw bo, bo po nacisnienciu
[alt]+[c] lub [e] wyskakujom gupie rzeczy)

Zaloze sie, ze polowa z ‘MiMowiczuw' nie ma po-
Jjencia o czyms takim. Szczelcie reklame na dwie
strony:

#magiaimiecz — kanal dla GRACZY i MISTRZUW

Wiecie jak tam malo przebywa osub? ale zawsze,
gdy znajadzie sie tam dwie lub wiencej osub wywion-
zuje sie fajna rozmowa. A nawet minisesja (kturej by-
lem MG)!

| jak juz muwie o ircu to zmiencie nazwy bootuw.
Som zabardzo oblesne. Dajcie cos w stylu fantasy,
w koncu to kanal o RPG. Np. @Thord, @DecardCe-
in, @Fingolfin albo @Kainita, @Pradawny lub cho-
ciaz @MG.

Spujzcie na to i pomyslcie:

Czv tak nie mnmlnnrfa lanm:?”

sy

Pozatym pismo ,rest super a zwiaszcza dodatki dla
tych co majom prenumerate (zrubcie cos takiego jak
w Labiryncie!).

Golab

(by¢ moze Gotah?)

W imieniu Redakcji i swoim zapraszam wszystkich
majacych mozliwo$¢ korzystania z Internetu do
odwiedzenia strony http://www.mag.com.pl/ gdzie
w dziale Pisma pod hastem Magia i Miecz znajduja
sie informacje na temat kanatu IRC-owego #magia-
imiecz oraz listy dyskusyjnej.

Na liste mozna sie zapisa¢ wysytajac pustg wia-
domo$¢ na adres:

MagiaiMiecz-subscribe@yahoogroups.com

A nastepnie wysytajac odpowiedZ na przestane
potwierdzenie zapisania na liste. Uwaga, potwierdze-
nie jest wysytane w jezyku angielskim.

W imieniu Redakcji

Pl

Firmowy sklep

Wydaw

MAG-—GOBLIN

stacja metra ,,Centrum”
telefon: (0-22) 654-42-30
e ksigzki ® gry fabularne * gry karciane ®

e ory bitewne ® niespodzianki! ®

Nie mozesz omingc¢ tego miejscal

nictwa MAG zaprasza:

KWIECInN 2001
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mm, trudno wybraé. Ostatnio prowadzitem Mroczne Wieki i pokazatem graczom nie-

co zbzikowanego staruszka, ktéry szukat magicznych ziotek na cmentarzu przy Swie-
tle ksiezyca. Miata to by¢ zupetnie epizodyczna pos}aé. Ale gdy za!nteresom{ail sig nim, we-
szli w interakcje, a mnie wpadto do gtowy, zeby zrobic ze staruszka slepca, ktory tylko dlatego
nie przewraca sig 0 wszystko, bo kazdy kamieri zna na pamigc¢, zaczeta sig zabawa. Jeden
- hohateréw udawat dziecko cheac wziaé go na lito$¢, ganiat go po lesie (dogonic nietrud-
no), prébowat Dominowac (brak gatek ocznych, a przez to kpntaktu wzqokqwego ~ powo-
dzenia!). Zabawa byta tak ciekawa, ze staruszek ur6st do rangi bardzo waznej postaci. Wnio-

sek? Z kazdego BNa da sig zrobi¢ co$ ciekawego. i
Tomasz Andruszkiewicz

6wiac 0 najciekawszym Npcu, musze opowiedzie¢ o Lucjanie. Lucjan byt drugopla-
mnowa postacia w Zewie Cthulhu. Totalnym klapkiem, kt6rego rzuca pigkna dziewczy-
na. Nastepnie uwodzi ona graczy, a klapek sie msci, za pomoca swiezo nabytej wiedzy okul-
tystycznej. Niestety... Historia Lucjana tak wzruszyta graczy, ze tknieci meska solidarnoscia
zaczeli mu pomagat i swataé go z inna, znana im z wezesniejszego scenariusza, wspania-
}a Npcka. Na swataniu zeszta cata przygoda. W nastepnej czgsci chciatem go wreszcie za-
bi¢ alergia, ale cata druzyna wyruszyta dzielnie do Amazonii, gdzie podobno znano antido-

tum. Myslatem, ze sig zastrzele...
Mitosz Brzeziriski

[K iedy postacie graczy wesoto podskakiwaty na polnej drodze, podazajac naprzod, z so-
bie tylko znanego powodu, nagle obok nich $wisneta strzata. Jej celem byto drzewo,
jej podroznikiem niewielka karteczka. ,Heja! Chodzcie za mna’ podpisano Robin Hood. Gra-
cze zdebieli. Wzrokiem przeszukiwali krzaki, szykowali brof, kiedy z lasu wypadta nastep-
na strzata. ,Heja! Przeciez méwie. Chodzicie za mng" znowu ten sam podpis. Chwile poznie;
z kniei wyszedt niewysoki facecik, w zielonym wdzianku, z piérkiem w kapeluszu. ,Heja!
Chodzcie za mna. O tutaj jest $ciezka. Mam dla was niespodzianke!" Nie wiem jak to sig
dziato, ale kazda druzyna, ktéra spotkata RH szta za nim w las i tak samo wpadata w za-
sadzke Scigajacego ich moznowtadcy, jakie$ paredziesiat metrow dalej.

Michat Marszalik

@i. ciekawych BN-6w byto sporo, cudzych i moich... Demon, ktdry grat z druzynowym
krasnoludem w rosyjska ruletke rozdzka ognistych kul. Krélowa Papug. Kameleon z ,Kla-
sztoru Obrazow”. Maria z ,Marii i bestii”. Alvin z obu czesci ,Domu” — czy raczej to, co
stworzyt w swoim umysle. Trudno sie zdecydowa¢, bo ludzie maja naprawde wiele Swiet-
nych pomystow.

Jerzy Rzymowski
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KRAKONUS MASIUMUS &
WCHOD ZACHODUS

Toread

rakon 2001, odbywajacy sig¢ w dniaqh o_d 8 do 11 lutego, mozemy ju

el ot -

sumowat krakowska impreze.

A dziato sie sporo. Organizatorzy postanowili
podnie$¢ sobie poprzeczke i zorganizowali az pigc
blokéw programowych, w ktére to wchodzity spo-
tkania tematyczne: tytutowy wschdod-zachaod, filmo-
wy, tolkienowski, historyczny, naukowy, westerno-
wy, ,wiedzminski”, podczas trwania ktorych miato
odby¢ sie az 150 punktéw programowych (w tym
okoto 21 konkurséw i 7 LARPOw!). Trzeba tez po-
wiedzie¢, ze mimo tak bogatego programu, utoze-
nie tematyczne pozwalato wybra¢ kazdemu tematy
go interesujace, tak aby nie biegat z obtedem
w oczach, zastanawiajac sie na ktére z 3 odbywaja-
cych sie wtasnie spotkari ma zamiar sie udac. Zale-
ta tak bogatej oferty byt brak zauwazalnych dziur pro-
gramowych, ktore pojawity sig¢ z powodu absencji
niektorych prelegentow. Dodatkowym pomystem,
ktory wart jest przemy$lenia dla innych organizato-
réw konwentéw, byty niezapomniane Konwentotur-
nieje Krzysztofa ,Funia” Swiatka, zapewniajace roz-
rywke uczestnikom, chcacym daé troche spokoju
swoim przegrzanym od nadmiaru zdobytej wiedzy
umystom, a oparte na prostej formule popularnych
teleturniejow. Dato sie zauwazy¢ usprawniong i po-
lepszona jako$¢ obstugi technicznej konwentu. Co
prawda znowu przy akredytacji ustawita sig catkiem
spora kolejka, jednakowoz jest to chyba problem nie
do rozwigzania przy kazdym wiekszym konwencie.
Krakon nie rozczarowat réwniez poziomem identy-
fikatorow i informatora.

C6z wiec dziato sie ciekawego na Krakonie? Im-

e b :
preze zapoczatkowat Tomasz Majkowski, gromadzac

wokot siebie zaskakujaco duza liczbe uczestnikow
jak na rozpoczecie konwentu. Potem inaugurujaca
prelekcje mieli Joanna Tadeusiewicz i Maciej Sza-
leniec (co staje sie powoli jedna z nowych, Swiec-
kich tradycji Krakonu) — tym razem jako temat obra-
li sobie leki. Oczywiscie nie mogto si¢ oby¢ bez

. .
T IR

! | 5 pakowaniu piecakéw, WzigCiii prysziica i WySpaniu Si§ mozemy Wige i

tegoroczny koordynator: Tomasz Z. Majkowski
nagrody Krakonu:

- Fantom - Jacka Dukaja

- Golem — Ignacy Trzewiczek

- Quentin — ,Krzyk Kamienia”
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matych probleméw ze sprzetem. Pojawili sig row-
niez trekkerzy, przygotowujac spotkania o swoim
ulubionym serialu. Niestety, nie wypalita niespo-
dzianka, czyli bezpos$rednia transmisja z planu
Wiedzmina” — z powod6w niezaleznych od orga-
nizatorow. Oczywiscie pojawita sie cata plejada
polskiego fandomu, wygtaszajac prelekcje zawiera-
jace sie w temacie konwentu, czyli ,Wschdd — Za-
ch6d”. To co powinno cieszy¢ kazdego roleplayow-
ca, to uczciwa promocja nowych systemow, ktore
ukazaly sie ostatnio. Bloki dotyczace LEGENDY
PIECIU KREGOW (w tym niezapomniane pokazy
sztuk walki), DEADLANDSG6w czy FADING SUNS by-
ty na naprawde wysokim poziomie i zachgcaty do
kupna danej gry. Tak trzymaé! Mozna byto rowniez
zobaczyé Andrzeja Sapkowskiego nie mowiacego
o wiedZminie. Dobrym pomystem byto réwniez
zorganizowanie nokazow walk rycerskich.

Po pochwatach trzeba przej$¢ do rzeczy mniej
przyjemnych. Pierwsza z nich byta staba reklama
Krakonu — co prawda, po cze$ci wynikato to z za-
niedbania pism, jednak nalezy patrze¢ ze strony bez-
posrednio zainteresowanych, czyli uczestnikow. Dru-
gi zarzut dotyczy wiagnie nich. Doszto do smutnych
przypadkéw préb handlu pirackimi ptytami, organi-
zatorzy znajdowali pozostawione same sobie koktaj-
le Mototowa (222 — przyp. red.) itp. Na szczescie do
zadnych powazniejszych eksces6w nie doszto.

Jak wigc podsumowac Krakon 20017? Tradycyjnie
juz jako petny sukces. Krakowskiemu konwentowi
rokrocznie udaje si¢ zgromadzi¢ ccata $mietanke
fandomu i zapewnic rozrywke tysiacowi 0s6b.




tytu?: KODEKS BUSHIDO — Przygoda
o honorze i powinnosci
autorzy: Ree Soesbee, Rob Vaux,
John Wick, Patrick Kapera
wydawca: AEG
wydawca edycji polskiej: Tori
ttumaczenie: Andrzej Bioch

ak to juz w zyciu bywa — cyklu wydawnicze-

go nie przeskoczysz. Kiedy Wy czytaliscie

prevke Bushido w MiMie, sam dodatek byt
juz na rynku. Tak czy owak — by¢ moze niektorzy
z Was jeszcze go nie maja i dla nich wtadnie pisze-
my co sadzimy o catym tym zamieszaniu.

Po pierwsze Bushido jest dodatkiem dziwnym na
naszym rynku, ze wzgledu na swojg objgtos¢. 48
stron, bez koloru (tylko okfadka), to naprawdg cie-
nizna. Sprawdzcie sobie na jakiej$ grubszej ksiazce.
Wiasciwie wyglada to troche jak wigksza Groszowa
PowieS¢ do DEADLANDS, cata jest jednak dos¢
skomplikowana przygoda, czy rzec powinienem
wrecz kampania. Spory nacisk potozony jest tu na
komplikacje fabuty. Innymi stowy jest to ten typ sce-
nariusza, ktory raczej trudno jest wymysli¢ siedzac
w domu. Pracuje nad nim kilka 0s6b, przez dtuzszy
czas i dzieki temu otrzymac po prostu musimy dzie-
to niepo$ledniej jakosci. Takie osoby jak Ree Soesbee czy John Wick nie dajg nam szans na Srednig zaba-
we. Tak tez jest w Bushido. Zabawa jest intrygujaca, a rozwigzania na miarg tak inteligentnego systemu,
jakim jest LEGENDA...

Jesli chodzi o wydanie — zszyte jest dwoma zszywaczami, jak zwykty wiekszy zeszyt. Nie da sie ukryc, ze
ujmuje to nieco atrakcyjnos$ci wizualnej dodatku, ale da sie przyzwyczai¢. Na rzecz podrecnika przemawia

jego uktad, a przede wszystkim wygodne $rodtytuty. Wystarczy przewracac strony i $rodtytuty eleganc-

e ko informujg nas o przebiegu scenariusza. Nawet nie trzeba specjalnie robi¢ no-

OCEN A tatek. Na wewnetrznych stronach oktadki nakreslono co wazniejsze mapy
Wykona S lokacji wystepujacych w scenariuszu, a na przedostatniej stronie rysunki
z nte: 9/ .o | twarzy najwazniejszych NPcow. Dodatkowo jest tez zapowiedZ Drogi Mo-

2Wartoseé. e 87 dliszki i umiejetnos$¢ Zeglarstwo. Za swoja cene jest do dobry dodatek. Spo-
ro patentéw, na pare dtugich sesji gry. Sadze, ze powinniscie uderzac.

GHOST DOG: DROGA SAMURAJA

swoim czasie pisaliSmy juz of firmie Guardians of Order, specjalizujacej sie w grach opartych

W na filmach anime (TENCHI MUYO! czy BIG EYES, SMALL MOUTH). Tym jednak razem GoO wzig-

“+0 na tapete film Jima Jarmuscha ,Ghost Dog: Droga samuraja”. Obraz opowiada o dziwacz-

nym zabojcy pracujacym na zlecenie mafii, zafascynowanym filozofia japoriskich samurajéw (konkretnie

dzietem osiemnastowiecznego wojownika ,Hagakure: Droga samura-

ja”). System za$, ktory GoO oparto na swoim ,Tri-Stat System”, po-

zwala graczom wcieli¢ sie w Ghost Doga lub stworzy¢ wiasnych za-

béjcéw. Co niewatpliwie budzi obawy, iz gra sprowadzi sie do chodzenia
od miejsca do miejsca i zabijania roznych przeciwnikow.

Gra GHOST DOG - z pigkna, filmowa oktadka — jest dos¢ niezwy-
kta na rynku RPG, a to dlatego, ze przeznaczono ja dla Mistrza Gry i tyl-
ko jednego gracza! C6z, wszak dzi§ ludzie majg coraz mniej czasu na
rozrywke, ciezko pracuja lub ucza sie i spotkanie sig w kilka 0sob na-
strecza trudno$ci. Takie podejscie jest niewatpliwie ciekawe...

Podrecznik tradycyjnie zawiera wyjasnienie systemu Tri-Stat oraz
streszczenie fabuly, a takze krotki opis miejsc i bohaterow pojawiajd-
cych sig w filmie. Ciekawym dodatkiem okazuje sie niewielkie wpro-
wadzenie w $wiat mafii w Ameryce. Szczegolnie, ze przyda sig nie ty-
ko w tej grze!

Gierke naspisali David L. Pulver i John R. Phythyon, Jr.
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ORKWORLD

ohna Wicka mieliSmy juz okazje poznac z najlepszej strony

—L5K. A za wielka woda autor ten wydat zapowiadany od da-

wana ORKWORLD, specjalnie dla ktérego zatozyt firme Wic-
ked Press.

Podrecznik liczacy 304 czarno-biate strony pozwala nam przenies¢
sie w wykrecony $wiat orkow. Orkow, ktérzy uwazajg, oczywiscie, ze
ludzie sa gtupi. Niemniej John Wick postanowit wtasnie tej katowanej
i niedocenianej rasie poswiecic caty system! Coz, orki zawsze byty Ty-
mi Ztymi. Teraz jednak wszystko sig zmieni!

Podrecznik rozpoczyna opowie$¢ wprowadzajaca w Swiat orkow. Na-
pisana jest z punktu widzenia cztowieka, ktory stuzy w sitach pilnuja-
cych podbite orki. Jak tatwo si¢ domyslic, cztowiek Ow z czasem zro-
zumie niezwykia kulture orkéw. Potem mamy caty rozdziat poSwiecony
wiasnie kulturze orkéw. Roi sie tu od szczeg6tow. Wick opisuje chy-
ba wszystko, co gracze mogliby sobie zamarzy€. | sprawia, ze orki 0zy-
waja... Staja sie prawdziwymi, zywymi istotami, nie jakimi§ tam mieszancami. Zawdzigczamy to niewatpli-
wie liczbie niesamowitych szczegotow i szczeg6likow, jakie Wick wceisnat do gry. Nie mowiac o orkowym
jezyku, brzmiacym tak, jak tylko moze brzmie¢ orkowa mowa (dowmga, thraka czy thwak?).

Drugi rozdziat przybliza nam $wiat gry. Jest wigc troche o mitologii orkow, kilka opowiesci o ich ulu-
bionym bogu — Puggu, opisanie panteonu czterech bogéw, w tym Keethdowmga — matce, ktdra urodzita
pozostatych trzech. Powinno wystarczy¢ na poczatek.

Potem mamy rozdziat dotyczacy mechaniki. Do$¢ niezwykly, bowiem Wick zapragnat, by mechanika by-
fa opcjonalna. Innymi stowy, ORKWORLD mozna potraktowac jak setting do jakiej$ gry, a nie samodziel-
ny system. Czyzby ukfon w strong D20? Raczej nie, bowiem Wick juz nieraz wypowiedziat sig z niechgcia
na temat D&D.

Niemniej mechanika jest prosta. Gracze z punktow tworza swych thraka (czyli wojownikow) oraz swg
siedzibe. Wspélnie podejmuja decyzje, jak ich ,,gospodarstwo” bedzie wygladato i na co wydac punkty oraz
ile ich zachowaé, by kazdy thraka byt w stanie przezy¢. Mechanika, oparta na k6, to typowy system z cy-
klu ,umiejetno¢ + cecha”. Nieco bardziej ztozony dzigki réznym zabiegom, do tego jednak sie sprowa-
dzajacy. Same wspo6tczynniki réwniez sg opcjonalne. A nie ma nawet listy umiejetnoSci, co samo w sobie
jest juz ciekawe. Wick proponuije tylko kilka przyktad6w: nie widzisz mnie (krycie), podnoszenie duzych
rzeczy albo dobre jezdzenie.

Ciekawy jest réwniez system nagradzania bohaterow do$wiadczeniem. Nie ma tak naprawde PDekow,
a sa fana points. ,Fana” w jezyku orkéw oznacza wiele rzeczy — poczawszy od ziej stawy, a skonczywszy
na chwale! Za punkty fana gracze moga, jak zwykle, kupi¢ cechy czy umiejetnosci. Nie dostajg oni ich jed-
nak ot tak. Kazda siedziba ma tala (barda, w ktérego wciela sig gracz lub ktéry jest BNem), ktory rozegra-
na przygode musi przerobié na opowie$¢. Opowiadajac o czynie godnym stawy i chwaty, fala rzuca swym
zhoosha, a uzyskany przez niego sukces okresla liczbe uzyskanych przez gracza punktow fana. Moga sig
jednak w tej sytuacji pojawi¢ Ktopoty...

Wick nie zapomniat réwniez o magii — orkow i elféw. Pierwsza oparta jest na legendach i mitach. Oka-
zuje sie, ze orki widza magie w kazdym aspekcie zycia. Wtdcznia uzyta przez dzielnego wojownika do po-
konania armii wroga zyskuje cechy magiczne — co niewatpliwie pachnie ED. Nie ma tu zadnych ksiag itp.
No a magia elfow jest typowa dla systeméw fantasy.

W podreczniku jest jeszcze najmniej ciekawy rozdziat, opisujacy $wiat — Ghurtha. Wick opisat wiele miejsp,
w ktorych moga toczyé sie przygody. Starat sig uczynié go mozliwie najbardziej otwartym, przez co nie
ma konkretnych lokacji. Sa rowniez opisane inne rasy zamieszkujace Ghurtha (ludzie, krasnoludy, elfy, trol-
le i co tam sobie zazyczysz). Ten miks nie smakuje jednak najlepie;.

Cato$6 jest niewatpliwie ciekawa i godna polecenia osobom szukajacym interesujacego settingu. Kul-
tura orkow jest tu naprawde $wietnie opisana, ale samo to nie tworzy gry. Niestety...

Ogladajac podrecznik nie mozna nie zwrdci¢ uwagi na ilustracje Thomasa Denmarka, zwtaszcza na te,
ktora znajduje sie na oktadce. Facet jest naprawde niezty.



& nie z 70%... Nie uprzedzajmy jednak faktow.

Film miat by¢ hitem! Tak wia$nie wspdlnie krzy-
czeli wszyscy ci, ktérzy zapomnieli, ze generalnie
rzecz biorac RPG nie ma szczescia do ekranizacji.
Czego by nie wspomnie¢ — $redniackie i w dot.
A tymczasem Dungeons And Dragons, film nowej
dekady, zwabi¢ miat nowych manioli do catej kupy
zabawek, gierek i RPGOw, ktére udato si¢ wyprodu-
kowac¢ amerykanskim zbijaczom kasy.

Przejdzmy do konkretow.
Po pierwsze, scenografia. Uniwersum Swiata DnD
the Movie nie jest moze tak obszerny, jak kosmos
Swiata Gwiezdnych Wojen, ale jest juz catkiem nie-
Zle. Spodziewatby sie cztowiek bitew na wielkich,
otwartych przestrzeniach, gor, morz... To se cztowiek
poczeka na Wiadce Pierscieni. W DnD wigkszo$¢ ak-
cji dzieje sie w pomieszczeniach, na polanach,
w podziemiach — klimat oldschoolowego RPG za-
chowany. Na szczescie — faktycznie — pomieszcze-
nia sa klimatyczne, cho¢ cuddw sie nie spodziewaj-
cie. Znoéw — niestety — Gwiezdne Wojny wypadaja
znacznie lepiej. Doskonatym miejscem do poréwna-
nia tych dwu filméw jest sala zebran Wielkich Gtow
Panstwa. Amidala w Gwiezdnych Wojnach— i tu jej
odpowiedniczka. DnD wypada cienko, a ksiezniczka
krzyczaca glosem jeszcze bardziej plastikowym, niz
biust Barbie: ,Wszyscy ludzie zastuguja na to, zeby
by€ wolni i réwni”, to pomytka sezonu. Do scena-
riusza zreszta za chwilke. Teraz jeszcze stow kilka
0 smokach — istotnym elemencie catego widowiska.
Regres od czaséw Parku Jurajskiego jest potezny.
Dobrze, ze smokéw nie ma za wiele, cho¢ wystar-
€2y 1o, co jest, zeby domyslec sig, iz animatorzy sie
nie napracowali. Jednakze — nie jest zle — scenogra-
f!a | muzyka to bezdyskusyjnie najlepsze elementy
filmu. Na 4 spokojnie, a u niektorych, taskawszych
profesorow, nawet pewnie lepiej.

Pozwolg sobie teraz powiedzie¢ kilka cieptvch zot-
nierskich stéw o scenariuszu. 4
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JASKINIE i POTWORY,

czyli refleksje po filmie Dungeons and Dragons

le byto czekania!!! No i dobrze, bo czekanie, to potowa przyjemnosci. W tym przypadku, to pew-

Niestety — chciatbym pisaé tu recenzje, ale jeszcze za wezesnie. Nie ma ttumaczenia, a moze dub-
bing... Tak wiec bedzie to tylko refleksja po wersji anglojezycznej, czyli oryginalnej (jak kto woli).

TRAGEDIAL. Przepraszam, juz sig hamuije.
Scenariusz zawalit caty film, ktdry mégt by¢ nawet
niezty. To, co si¢ w nim dzieje, przekracza wszyst-
ko! Rznigcie pomystow z innych filmow jest tak po-
tworne, ze az strach sie nie ba¢. Scena po scenie -
wszystko juz gdzie$ byto. Gwiezdne Waojny przodu-
ja: scena w kongresie (Mroczne Widmo), zabijanie
smoka opuszczang kratg (Powrdt Jedl), walka z ko-
$ciotrupem o jego wtasno$¢ (Conan w opowiadaniu
i filmie)... Mozna dtugo. To po pierwsze.

Po drugie, dialogi. Ptacz i zgrzytanie zebow, krzyk
dziewic, gwizdki policjantow nie oddadza tego, co sie
tam dzieje. Nasz ulubiony pseudoafroamerykaniski ak-
tor, ktory ostatnio wstawit sig takimi rolami jak ta,
ktéra miata w scenariuszu najbardziej znaczace dla
kina pytanie: ,Misa people gonna die?”, czy w ,Sca-
ry Movie”, znow zachwyca swoim debilizmem i 0so-
bowoscia chtopca w wieku lat pigciu. To nic, ze tym
razem jest kenderem. Zachowuije sie tak, ze jedynym
zawodem, jaki bym mu zaproponowat, jest ,,poczto-
wy, stacjonarny nawilzacz znaczkow i kopert” — sta-
cjonarny, bo ma teb w kleszczach, zeby nie nadwe-
reza¢ umystu ,zagadka”, w ktora strong ma lizac.
Jego dowcipy, gra aktorska... szkoda stow.

Jesli spodziewacie sie, ze zaskocza was Swietne,
trzymajace w napieciu sceny... Nie macie racji do
konica. Pierwsze wycie zaczyna sie w jakis kwadrans
po rozpoczeciu filmu. Ledwo znamy postacie z wi-
dzenia, a scenariusz juz nam kaze wspotczuc i pta-
ka¢. Cate audytorium, z ktérym ogladatem film,
gruchneto $miechem. Cata reszta jest juz zupetnie
dziwna. Najdziwniejsze sa motywacje bohaterow...
Zupetnie nie wiemy czasem dlaczego cos$ robia. Chy-
ba tylko dlatego, ze maja to w scenariuszu.

Po co Wam to wszystko pisze? Zebyscie si¢ ?':fe
nastawili. Jak sie tak ostro Zle nastawicie, to bg;-dzlaj-
cie mile zaskoczeni. Moze sie uda. Bo inacze] wyJ-

dziecie z kina tak zawiedzeni, jak ja. '
: Mitosz
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Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

White Wolf wydat dodatek do
WAMPIRA: MROCZNE WIEKI, za-
tytutowany Veil of Night, kt6ry po-
zwala zagra¢ wampirami Swiata
islamu. W dodatku tym znalez¢
3 mozna opis $redniowiecznych kra-
jéw muzutmanskich oraz informa-
cje na temat zyjacych tam klanow.

: Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

1 Dyrektor Darcsyde Productions,
] Liam Routt (zaangazowany w pro-
> dukcje CTHULHU, PENDRAGONA,
- ELRIC!a | NEPHILIMa) ogtosit, ze
- pierwsza ksiazka z serii ELRIC! —
: produkowana na licencji Chao-
sium — bedzie bazowata na serii
I Corum, znanego pisarza fantasy
) Michaela Moorcocka. Cykl ten jest
S czescig wiekszej catosci znanej
2 pod nazwa Wieczny Wojownik.
- Gra o tym samym tytule, bedzie
l osadzona wtasnie w tym Swiecie
B Pieciu Wymiaréw. Corum -
¢ w odrdznieniu od innych wiecz-
- nych wojownikéw w Trylogii Mie-
czy — unika swego przeznaczenia
o i udaje mu sie zakonczy¢ swoja
. przygode w miare szczesliwie. Je-
-8 go patronem, inaczej niz w EL-
RIC!u — sg bogowie prawa. Oczy-
wiscie Moorcock napisat wigcej
0 nim, niz wspomniana juz wcze-
$niej trylogia, niestety w Polsce
dostepne sa tylko te trzy tomy.
,Podrecznik bedzie opisywat
gtébwne rasy, geografie, magie
i historie $wiata Coruma, zawiera¢
tez bedzie pierwsza mape Swiata,
jaka zostata zrobiona. Znajdziemy
w nim réwniez opis tworzenia po-
staci, jak i sposob na konwerto-
wanie istniejacych bohaterow ze

Swiata Elryka. Trzy umieszczone
na korcu scenariusze wprowadza
was w gtdwne aspekty nowej gry”
— mowi Liam.

Gre przez ponad pigc€ lat tworzyt
freelancer Geoff Gillian (CTHU-
LHU, PENDRAGON, ELRIC!),
okfadke zaprojektowat Jon Foster
(Player Handbook do 3 edycji
D&D). Wzbudzita ona spore zain-
teresowanie w zesztym roku na
Convulsion i Gencon w Anglii.

Zaleta ksiazki jest co$, co Liam
nazywa ,domysinym ttem” dla
Nhadragh — rasy, o ktdrej Moor-
cock méwi bardzo mato w swoich
ksiazkach. ,W tym przypadku po-
szlismy dalej niz ksigzki. Mamy
mase niezwykilych pomystow
o Nhadragh, porozrzucanych po
podreczniku, kidre spowoduja, ze
gra da niesamowite okazje do ro-
le-playingu i pchanego gniewem
fantasy. Opisujemy rzeczywistos¢
tych ksiazek z duzym zaangazowa-
niem i mamy nadzieje, ze gra za-
pewni graczom o wiele wigcej” —
opisuje Liam.

,Nasz produkt jest odlotowy.
Wysoka jako$¢ zarowno tekstu,
jak i ilustracji, Swietnie prezentuje
sie na potce, dzigki wyrywajacej
z trampek oktadce; to, co zrobili-
$my, przerosto moje najSmielsze
oczekiwania. Nie mozna byto lepie;]
zrobi¢ pierwszej gry do ELRIC!a”
— powiedziat rozentuzjazmowany
szef Darcsyde.

Aktualnie podstawka jest w fi-
nalnej fazie produkcji, zapowiada
sie bombowo, a co dostaniemy do
rak? Opowiemy wam od razu jak
potozymy na niej swoje tapki.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

W maju znéw posucha jesli cho-
dzi o filmy fantastyczne w pol-
skich kinach. Warto jednak zwrocic
uwage na kilka tytutéw — ,Traffic”
Stephena Soderbergha z Michae-
lem Douglasem i Cathrine Zeta-Jo-
nes, ,Chocolat” Lasse Hallstroma
z Johnnym Deep i Juliete Binoche
(oba zgarnety po kilka nominacji

12 marca zmart Robert Lu-
dlum, znany autor powiesci

sensacyjnych. Miat 74 lata.

do Oscara w tym za najlepszy
film), ponowne wejscie do Kin nie-
$miertelnego przeboju Disneya
,Krélewna Sniezka i siedmiu kra-
snoludkow”.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Powstaja kolejne gry i dodatki
oparte na mechanice d20. Atlas
Games wydato Tide of Years,
Green Ronin — Madness in Free-
port (przygoda grozy), Other-
world Creations — Into the Dark-
cze$t kampanii).

Monkey God Enterprises planuje
wydanie pierwszej z serii przygod
fantasy Caravan of Hope, Arthaus
Inc. za$ planuje ,zdedwudziestko-
wac¢” Ravenloft. A panowie od
Knights at the Dinner Table robia
oficjalny dodatek z logiem D&D.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Na Dzien Dziecka zaplanowano
sporga atrakcje dla dzieciakow (i nie

tylko?) zafascynowanych tymi
dziwnym z6ttymi stworkami — pre-
miere filmu ,Pokemon 2000 -
uwierz w swoja site”. G0z, interes
sie kreci.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Zle sie dzieje w linii GEMINI fir-
my Cell Entertainment. Gracze na
catym $wiecie nie moga namierzy¢
dwdch najnowszych dodatkéw do
tego systemu — Magii i KoSciota.
Co wiecej, dwa tygodnie temu Pe-
gasus — niemiecki wydawca i dys-
trybutor RPG — ogtosit, ze Cellpo-
informowato go o zamknieciu linii
produkcyjnej GEMINI. The Dark
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Arts i The Church nie zostand 0pu-
blikowane, a cata seria jest juz
~out of print”. Cell ani nie po-
twierdzito, ani nie zaprzeczy!o po-
wyzszym informacjom. Takze ich
strona internetowa (http:/www.-
cellentertainment.se) nie zawiera
zadnych informacji na powyzszy
temat. Pozostaje nadzieja, ze s3 0
tylko plotki.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Rezyserem filmu fabularnego
o przygodach Kajka i Kokosza—na
podstawie znakomitego komiksu
Janusza Christy ,Dzien Smiechaty”
— bedzie Olaf Lubaszenko (wielki
fan tego komiksu). Wigcej o tym
filmie w poprzednim MIMie.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Ang Lee, rezyser wyréznionego
dziesiecioma nominacjami do

Oscara filmu ,,Przyczaj_ony tygrys,
ukryty smok”, planuje nakreci¢
prequel tego filmu. Miatyby tam
zostaé pokazane wczesniejsze
dzieje dwojga gtéwnych bohate-
r6w. A na razie Lee jest zajety
ekranizacja komiksu o Hulku.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

14 marca zakonczyly sie zdjecia
do ,Wiedzmina” — po blisko 170
dniach zdjeciowych.. Premiera fil-
mu zaplanowana jest na przetom
sierpnia i wrze$nia. A prace nad

igz trwajg!

erpegowa Wersjg Wi

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Nowy kwartalnik ,Kwarta”, kt6-
ry miat sig ukaza¢ w kwietniu, za-
cznie wychodzi¢ dopiero latem. Be-
dzie to pismo po$wiecone gtdwnie
DZIKIM POLOM, ale réwniez 7™
SEA i SZERMIERZOWI. Wydawca

SFX READER AWARDS 2000

Po raz kolejny zostaty przyznane nagrody czytelnikéw najpopu-

Ia(nigjszego na Swiecie magazynu poSwigconego fantastyce — bry-
tyjskiego SFX. Oto zwycigzcy w wazniejszych kategoriach (w na-
wiasach ile procent czytelnikéw gtosowato na zwyciezce):
Najlepszy film: ,X-Men” (33,5%)
Najgorszy film: ,Bitwa o Ziemig” (20,5%)
Najlepszy aktor: Hugh Jackman — Wolverine z ,X-Men” (31,8%)
Najlepsza aktorka: Anna Paquin — Rogue z ,X-Men” (23,5%)
Na!lepszy seri;t: .Buffy, postrach wampiréw” (34,7%)
Najgorszy serial: ,Andromeda” (21 ,9%)
Na!lepszy aktor TV: James Marsters — Spike z ,Buffy” (20%)
Nallepsza aktor_ka TV: Alyson Hannigan — Willow z ,Buffy” (26,2%)
Najlepsza powies¢: lain M. Banks — »Look to Windward” (1 8'5%)
Najlepszy autor: Terry Pratchett (23,7%) :
m:!:epszy komFi(ks: »Uncanny X-Men” (12%)

JI€pSza gra komputerowa/video: ider- " (109
Najwieksza ;‘:enada?Channea( :ldeo. A 10%)

Najseksowniejsza kobieta fantastyki: Sarah Michelle Gellar — Buffy

M an
iy

. (20,8%)
ajseksowniejszy facet fantastyki: Davi
riali ,Buffy” i , Angel” (27%? id Boreanaz —

»BUffy” - serial, kt¢
rs1e| Czgsci kategorii réwniez j w
n;yr;g;;e;sg;, chocl?z PO raz pierwszy zostat powaznie zagrozo-
wyswietiar'{ansgape » 2Nany u nas jako ,Ucieczka w kosmos”
il Wq kp leJ] 1. Za najwigksza zenade 2000 roku uzna-
L (wycin' N Jaki brytyjski Channel 4 traktuje seriale fantastycz-

anie sporych fragmentow odcinkéw, dziwaczne pory

nadawania, zdejmowanie w trakei
: » £06)MO trakcie se —iak wi
nymi wzgledami niewiele oz pos oczioznauc)ho!da: widac pod pew-

Angel z se-

jest Wydawnictwo Ports
torem naczelnym M

rortal, g redak-

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze,.

Powstanie sequel ,Spawna”,
Bedzie mroczniejszy i brutalniejszy
od pierwszej czesci. | to wszystko
Co na razie wiadomo...

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Stato sie to, co miato sie stat.
Frima Sabertooth ogtosita, i
opublikuje karcianke WARHAM-
MER 40 000. Oczywiscie na licen-
cji Games Workshop. Saberto-
oth Games prowadzi weteran
rynku, Bob Watts, ktdry pracowat
juz w takich firmach jak Ral Par-
tha czy Target/Heartbreaker. Tak
skomentowat on cato$¢ operacji
,WH40000 to jeden z najpopular-
nigjszych produktéw w Swiecie
gier. Na rosnaca popularnoé@ nig-
watpliwiy wplyw miaty tho Swig:
ta i niesamowite ilustracje. A g
karciana uchwyci podniecajacy
nastrdj WH40000 i z pewnoscid
Drzysporzy uniwersum nowyeh

f 4 "
annmnw
Ianrvvy .

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, e«

Jak juz pisalismy, Pinnacle En-
tertainment Group (wydawea m"
DL) byt przez pewien czas ¢ZgSCa
firmy Cybergames.con. W koncu
jednak PEG wyrwat si¢ Z okauvp\f;’
technokracji i wreszcié pUWFOG'i
do ,zycia”. Zmiana whasnose
wplyneta oczywiscie na perUkClJa‘?_’
nie obyto sig bez cig | zmian P
n6w. Ostatnio jednak Shané £E7
sley (zatozyciel, najwaznie)s
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DEADLANDS W POLSKIM INTERNECIE

Wszystkich zainteresowanych polska edycija gry ,Deadlands —
Martwe Ziemie” zapraszamy do odwiedzenia polskojezycznej
strony http:/republika.pl/deadmanwalking/index.ntm. Mozna tez
juz zapisac sie na liste dyskusyjna poswigcong DEADLANDS — aby
to zrobi¢, nalezy wystaé pusty mail na adres martweziemie-sub-
scribe@yahoogroups.com. Ostatnia rzecz, ktora proponujemy to
kanat poswiecony Martwym Ziemiom #deadlands-pl.

tworca i animator PEGa) ruszyt fir-
me ostro z kopyta. Z ciekawszych
rzeczy, na stronie www Pinnac-
le’a pojawity sie plotki, spostrze-
zenia i wiadomosci dotyczace po-
wstawania DEADLANDS D20
(www.peginc.com/WeirdWest/-
DeadlandsD20/MakingofDL-
D20.htm). PEG wraz z firma Head-
first rozpoczat réwniez prace nad
komputerowa wersja D20. Ponad-
to Pinnacle uruchomit réwniez no-
wa linie, tym razem dotyczaca Il
wojny $wiatowej — oczywiscie
w swym typowym stylu (zombi-
-nazisci i inne takie).

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Tolkienisci (i nie tylko) nie mo-
g4 sie juz chyba doczekac na pre-
miere pierwszej czesci ,Wiadcey
Pier§cienia” (w USA 19 grudnia,
u nas 26 grudnia lub tuz po No-
wym Roku). Od stycznia moga
jednak ogladaé pierwszy oficjalny
trailer, a na poczatku marca zoba-
czyli jak wygladac bedzie plakat fil-
mu. | wy mozecie go zobaczyC.
0 tutaj:

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Z nowych ciekawych podreczni-
ku na rynku zachodnim warto po-
leci¢: Vampire Storyteller Compa-
nion zawierajacy nowe Sciezki

thaumaturgii oraz informacje dla
mitoénikow LARPOw, a takze —
jak zwykle — baaardzo duzo prze-
roznych porad; GURPS Low-Tech,

czyli podrecznik utatwiajacy two-
rzenie kampanii w czasach przed
pojawieniem sie prochu i prasy dru-
karskiej; The Horror Beneath, przy-
gode do D20 dla 4-6 postaci na
3-5 poziomach, dotyczaca odcig-
tej od Swiata wioski Scarborough;

Harvest Of Thorns — suplement do
TRIBE 8, opowiadajacy o intry-
gach i spiskach.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Wizards ot the Coast planuje
wydanie podrecznika pozwalajace-
go zagrac sesje w Swiecie znanego

Korzystajac z okazji poda-
jemy Top Ten sprzedazy
podrecznikow w interneto-
wym sklepie ,Dragonscroll”:
D&D Monster Manual;
D&D Player's Handbook;

NonN NA'a Ruida:
D&D DM’s Guide;

Magic: Invasion Booster;
Werewolf Revised Ltd;
Sword And Fist;

7. Greyhawk Gazetteer;

8. Dungeon Master’s Screen;
9. Magic: Classic Booster;
10. 7th Sea Broadsides.

R N

Jak wida¢ znéw — niczym
za dawnych dobrych lat —
zn6w rzadzi D&D i TSA... 0,
przepraszam, WotC.
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rzeboju komputerowego — Diablo.
Eatytu;owany on bedzie Drablo_ll -
to Hell and Back. Z kolei Guard;ans
of Order planuja wydanie gry EL-
HAZARD opartej na seril anime.
RPG na podstawie gry kqmputerq-
wej, mangi... Ciekawe, kiedy moz-
na bedzie sie spodziewac ,Skoki
Narciarskie — RPG"?

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Cos dla kolekcjonerow dziw-
nych RPG. Hex Games planuje wy-
daé system ,QAGS” (QUICK ASS
GAMES SYSTEM) zawierajacy bar-
dzo prosta mechanike. Zamiast
PDekow majg tu by€ przyznawane
cukierki (czyzby inspiracja Candy-
manem?) — bedzie dylemat rozwi-
nac postac czy zjes¢ stodkosci. 64
stronicowy podrecznik ma koszto-
wac 5,99 §.

QLAGS
Quick Ass Game System
BLRN 4

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Srpve Jackson Games budza
podziw w wytrwatosci 7 jaka GUR-

Z OSTATNIEJ CHWILI:

wiasnie przyznano stynne ,Ztote Maliny” — nagrody dia tyg.
c6w najgorszych filméw fo’l,cu. W siedmiu z dziewigciy Kategorii
zwyciezyta ,Bitwa o Ziemig” — film s-f z Johnem Travolta oparty | |
na powiesci R. Hubbarda (m.in. w kategorii najgorszego aktory | |
— J. Travolta, najgorzej zapowiadajaca sig aktorka — jego zona, K. i
ly Preston i najgorszy rezyser — R. Christian).

B d

PSuja kolejne systemy RPG. Tym
razem wzieli si¢ za DEADLANDS
i wydadza GURPS: Deac;lands.
Niestety, date premiery juz Kilka-

Lrotnie nrzesunieto,
NIVLIIU T aUusinng s

...

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

Od lutego trwaja zdjecia do ak-
torskiej wersji przygod jednego
Z najbardziej znanych psow $wia-
ta—Scoooby-Doo. W rolach gtow-
nych zobaczymy Mathew Lillarda
(Shaggy), Linde Cardellini (Vel-
ma), Sarah Michelle Gellar (Daph-
ne) i Freddy Prinze Jr. (Fred). Re-
zyseruje Raja Gosnell. Premiera —
dopiero w drugiej potowie przy-
sztego roku.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze...

~Na poczatku marca rozpoczeta
sl¢ w USA emisja serialu ,Samot-
ni strzelcy”, bedacego odpryskiem
tak Przez wszystkich lubianej serii
»Z archiwum X", Tytutowi Samot-
ni Strzelcy (Bruce Harwood, Tom

Braidwood i Dean Haglund) kilka-
krotnie pomagali dzielnym agen-
tom FBI w rozwiazywaniu zaga-
dek, a nawet ratowali im 2ycie,
Serial nie jest tak mroczny i taje-
mniczy jak ,X-Files”, nakrecony
zostat w tonie komediowym.
W kilku odcinkach pojawia sig
Mulder i Scully.

Wiwat maj, 3 maj, i fakt, ze..

Mamy takze dobra wiadomos¢
dla mito$nikéw serialu ,Babylon
5”. Jego tworca, J.M. Straczyn-
ski, ogtosit, ze Sci-Fi Channel - \
ktéry przejat prawa do emisji |
wszystkich filmow B5 — ,dat zie-
lone $wiatto” dla produkcji nowe-
go serialu. Najpierw powstanie
jednak dwugodzinny film telewl-
zyjny pt. ,Babylon 5: The Leg.end
of the Rangers”, wprowadzajacy
w cata historig. Szczegty fabuty
nie sq jeszcze znane — wiadomo
tylko, ze historia skupia¢ ma Si¢
na Zwiadowcach i dziataniach
przez nich podejmowanycﬂwcne;
lu zaprowadzeniu porzaaku po
wojnie z Cieniami. ]

Panorame przygotowal.
Toread, Puszon, M. Milach,

Mitosz i JeRY
e

Wyjasnienie
Autorem zdjgé z Imladrist
zamieszczonych w Panor
mie, w MiM-ie 3/01 b_yt Mar-
cin , Seji” Segit. Za niedopd
trzenie przepraszamy-
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,Jestem autorem nazwy: gra fabularna”
WYWIAD Z JACKIEM CIESIELSKIM

MiM: Z ankiet przeprowadzonych przez niektore pi-
sma z branzy RPG wynika, ze okoto 30% graczy do-
wiedziato sie o grach fabularnych z pariskich arty-
kutéw w magazynie ,Razem”. Mozna powiedzie¢, ze
byt Pan prekursorem gier fabularnych w Polsce.
Skad wziat sie pomyst przyblizenia tego rodzaju gier
Polakom?

Jacek Ciesielski: W odréznieniu od wielu osadb,
ktore dzi$ zajmuja sie grami fabularnymi i tylko ni-
mi, interesowatem sie przede wszystkim innymi gra-
mi, a grami fabularnymi przy okazji. Pomyst wziat
sig stad, ze te gry byly za granicg, a nie byto ich
w Polsce. Wiedziatem, ze stanowig duzy rynek; ze
jest wiele 0séb zainteresowanych, ze sig sprzedaja,
ze jest caty ruch wokot Role Playing. A z drugigj stro-
ny w Polsce zero informacji, badz znikome. Tak po-
wstat pomyst opisania tych gier. Zabrzmi to moze
nieskromnie, ale jestem autorem nazwy: gra fabu-
larna. Wydawato mi sie, ze nazwa RPG lub ROLE
PLAYING GAMES bedzie zbyt obca. Mysle, ze gry fa-
bularne do$¢ trafnie oddajg idee.

W jaki sposéb zetknat sie Pan z RPG?

Jako dziennikarz z RPG spotkatem sig na zacho-

dzie, a konkretnie w Anglii, przy okazji kontaktow
i wyjazdow z powodu innych gier. Przy kolejnej wi-
zycie w sklepie z grami, zauwazytem jak znaczng po-
wierzchnie, a z roku na rok coraz wigksza, zajmuja
gry fabularne.
Czy sadzi Pan, ze skoro nasza rzeczywisto$¢ czesto
odbiegata od $wiatowych norm, mamy jako nar6d
swego rodzaju nabytg sktonno$é do fantazjowania
i stanowimy podatny grunt pod wszelkiego rodzaju
gry fantastyczne?

Mysle, ze przez 50 lat zyliSmy w fantastycznym
$wiecie, o wielu rzeczach, ktére funkcjonowaty w re-
alnym $wiecie, tylko styszeliSmy.

By¢ moze to uzasadnia ogromny rozwoj gier fabu-
larnych, zupetnie nieporéwnywalny —z tego co wiem
— z rozwojem w innych krajach Europy wschodniej.
Mowiac powaznie, chyba nie mamy jaki$ specjalnych
predyspozycji do tego, zeby fantazjowac. Natomiast
mys$le, ze mamy predyspozycje do przedsigbiorczo-
$ci, bo to, czy takie gry pojawiajq sig, czy sa dostep-
ne, zalezy w duzym stopniu od 0séb, kt6re potrafig
je udostepnic innym. Nawet, jesli w latach 80-tych nie
byty to publikacje, a po prostu grupy mtodych ludzi,
ktore zbieraty sie wokot jakiego$ pomysty stworzo-
nego i rozpowszechnianego przez autora.

Czy Pana zdaniem RPG moze wnosi€ co$ istotnego
W 2ycie?

Mysle, ze RPG dlatego ciagle w odréznieniu do
innych gier sie rozwija, ze ma dwie cechy, ktore za-
wsze beda przyciagaty ludzi.

Po pierwsze, kreatywno$¢. Bez watpienia sa to gry
dla ludzi, kt6rzy lubig tworzy€, postugiwac si¢ swoja
wyobraznia. | to jest wyjatkowe, bo rzadko ktora gra

w tak ogromnym stopniu wymaga od gracza wyobraz-
ni. Jest to wyjatkowa cecha gier fabularnych i ich sita.
Druga rzecz, ze gry fabularne wymagaja wieksze-
go towarzystwa. Gra odbywa sie miedzy uszami
i oczami graczy, a nie koniecznie za poSrednictwem
planszy czy stolika. A zatem odrdznia RPG od innych
gier: duze towarzystwo i skromno$¢ rekwizytow. Bo
kiedy popatrzymy na gry dla dwoch os6b — np. sza-
chy —to okazuje sie, ze: po pierwsze, gra mato 0s6b,
a po drugie, najistotniejsze dzieje sie na planszy. My-
Sle zatem, ze te dwie cechy beda decydowaty o po-
pularno$ci gier fabularnych, no nie wiem czy przez
10 czy 50 czy przez 100 lat.
Chciatbym zapyta€ o druga strone medalu. W Pol-
sce od niedawna odzywaja sie gtosy upatrujace
w RPG zagrozenia dla ludzi kt6rzy zbyt gteboko wej-
da w Swiat fantazji.

Mysle, ze jest to problem wymyslony przez ludzi,
ktérzy nigdy nie grali w RPG. Spotkatem sig z taki-
mi gtosami jeszcze w latach 80-tych. Byty cytowa-
ne przyktady ludzi zatraconych w graniu, wyobco-
wanych z rzeczywistosci. Moim zadaniem pozytywne
atuty gier — w szczeg6lnosSci kreatywnoSc i uczest-
nictwo w grupie — maja tak przewazajacy wptyw, ze
jakiekolwiek, by¢ moze negatywne, aspekty gier
schodza na dalszy plan.

Jakimi grami interesowat sie Pan przede wszystkim,
skoro Role Playing stanowity jedynie margines?

Zajmuje sie grami od 7 roku Zycia. Zajmuje sie
wszystkimi grami. Nie interesowatem sig tymi, ktore
fascynowaty dziesiatki setki osob, czyli brydzem,
szachami, grami ruchowymi.

W tej chwili mam przyjemno$¢ prowadzi¢ polski
oddziat najwiekszej na $wiecie firmy produkujace;
gry, firmy Hasbro. Hasbro ma w swojej bibliotece ta-
kie gry jak: ,Monopoly”, ,Master Mind”, ,Ryzyko”
czy ,Scrabble”. W Wielkiej Brytanii na dziesie¢ naj-
lepiej sprzedajacych sie gier dziewie¢ nalezy do Has-
bro. W USA na dziesie¢ najlepiej sig sprzedajacych
gier osiem nalezy do Hasbro.

Moge Panu opowiedzie¢, jak to byto w latach 80-
tych. Wygladato to zupetnie inaczej niz w tej chwi-
li. Po pierwsze, nie byto gier, byli gracze. Gry byly
tworzone na podstawie opiséw, czasami byty to fan-
tastyczne projekty powstajace w réznych miastach
i rejonach Polski. Jeszcze do tej pory pamigtam na-
zwiska 0s6b, ktore mi przysytaty swoje pomysty. Po
drugie, informacie o grach byty publikowane za kaz-
dym razem w nakfadzie p6t miliona egzemplarzy. Nie
ma w tej chwili zadnego czasopisma, ktore regular-
nie w formacie A-3, co miesiac ma informacije
o0 RPG. Zatuje, ze obecnie nie ma czego$ podobne-
go, ale by¢ moze nie jest to juz potrzebne. Publika-
cje, ktére sie ukazuja, sa adresowane do ludzi,
ktorzy znaja gry i lubig je.

Rozmawiat Maciej Milach
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ie wiem, czym dokladnie jest.
m Nikt z nas tego nie wie.

Przychodzac na Swiat, zabila —
matke, ale to nie wystarczy, by wy-
jasnié, czym sig¢ stafa.

Twierdza, Ze jestem madra, lecz
daleko mi do prawdziwej madro-
§ci, przewidziatam bowiem tylko
urywki tego, co si¢ zdarzylo, za-
stygle chwile, uchwycone w katu-
zach i w zimnym szkle mego
zwierciadla. Gdybym byla napraw-
de madra, nie prébowatabym zmie-
ni¢ tego, co ujrzalam. Gdybym byla
madra, zabitabym sig, nim ja spotka-
tam, zanim jeszcze usidlilam jego.

Madra wiedZma, tak mnie nazy-
wali. Cate zycie ogladatam w snach S
jego twarz; szesnascie lat marzen, nim
w koncu pewnego ranka zatrzymat konia
przy moscie i spytal, jak mam na imi¢. Pomoégt mi
wsiaéé na wysokiego wierzchowea i odjechaliSmy
razem do mej malej chaty. Wtulalam twarz w zlo-
to jego wloséw. Zazadat tego, co mialam najlep-
sze; oto krélewskie prawo.

W blasku poranka jego broda byla miedziano-
czerwona i poznatlam go — nie jako krola, gdyz nie
znatam sie na krélach, lecz jako mego kochanka.
Wzial ode mnie wszystko, czego zapragnal; takie
jest prawo kr6léw; lecz powrdcil nastgpnego dnia
1 kolejnej nocy — czerwona broda, ztote wlosy, oczy
niebieskie niczym letnie niebo, opalona skéra bar-
wy dojrzatej pszenicy.

Jego corka byta jeszcze dzieckiem; gdy przy-
bylam do zamku, miata zaledwie pigc lat. W jej
komnacie na wiezy wisial portret zmarlej matki:
wysokiej kobiety o wlosach koloru drewna i orze-
chowych oczach. Zupelnie nie przypominata swo-
jej bladej cérki.

Dziewczynka nie jadala z nami.

Nie wiem, gdzie sie pozywiata.

Miatam wiasne komnaty. M6j maz, krél, takze.
Kiedy mnie pragnal, posytat po mnie, a ja sztam
do niego, by da¢ mu rozkosz i samej zazna¢ z nim
10zK0szy.

Pewnej nocy, wiele miesiecy po tym, gdy spro-
wadzil mnie do zamku, przyszta do mojej komna-
ty. Miala wtedy sze$¢ lat. Wyszywatam wiasnie
w blasku lampy, mruzac oczy podraznione dymem

Tomasz Laz

i stabym $wiattem. Gdy uniostam wzrok, stata
przede mng.

— Ksiezniczko?

Nie odpowiedziata. Oczy miafa czarne jak we-
gle, czame jak jej wlosy, usta czerwierisze niz krew.
Popatrzyla na mnie i u§miechneta sie. Nawet w sta-
bym blasku lampy jej zeby wydaty mi si¢ ostre.

— Co robisz tak daleko od swoich pokojow?

— Jestem glodna — odparta jak zwyczajne dziecko.

Byla zima i czasy Swiezego jedzenia odeszly
wraz ze storicem i cieptem, jednakze z powaly mo-
jej komnaty zwieszaly si¢ faficuchy wydrazonych
i wysuszonych jablek. Zdjetam dla niej jedno.

— Prosze.

Jesien to czas suszenia, konserwowania, czas
zbierania jablek 1 wytapiania gesiego smalcu. Zima
to czas glodu, $niegu i Smierci, a takze zimowego




; 5 e
§wieta, kiedy weieramy gest. S{nalec w sko;q:ct;z; ::rjl
$wini, nadzianej jesiennymi ng).lkgml, p 5
pieczc:.my ja w piecu badz naroznie 1 podczas uczty
-elimy sie chrupkim migsiwem. :
dm\(;vhmr'lga oede mnie suszone jabiko 1 zaczela prze
suwaé je ostrymi, z6itymi zebami.
— Dobre?

Przytakneta. e SR
Zaxzsze lekalam si¢ mate] ksiezniczki, lecz

momencie poczutam do niej sympati¢ 1 la-
goglri!:a pogiadzﬂaxfl palcami po_liczc}:k. .Spo Jrzal_a na
mnie z umiechem — rzadko sie usmiechala — po
czym zatopila zgby u podsta?vy mego kciuka, we
wzgorek Wenery, gleboko, az do krwi. ;

Zaczelam krzycze¢ z bolu i zaskoczenia, ona jed-
nak spojrzata na mnie i umilkfam. _

Mala ksigzniczka przycisnela wargi do mej dio-
ni i zaczela lizac, ssac i pic. Gdy skoniczyla, AL
Scita komnate. Na mych oczach rana, kt6rg mi za-
dala, zaczela sie zamykac, zablizniac, zrastac.
Nastepnego dnia pozostata tylko stara blizna, zupet-
nie jakbym w dziecifistwie zacieta si¢ kozikiem.

Ksiezniczka zamrozila mnie, opanowala, za-
wladnela mna. To mnie przerazito bardziej niz
krew, ktora sie karmila. Po owej nocy zaczelam
o zmroku zamyka¢ drzwi komnaty, blokujac je de-
bowa zerdzia. Kazatam tez kowalowi wykuc zela-
zne prety i umiescic w oknach sypialni.

Moj maz, moja mitos¢, moj krol, coraz rzadziej
po mnie posylal, a kiedy do niego przychodzitam,
byl oszolomiony, niespokojny, zagubiony. Nie miat
Juz sit kochac sie tak jak przystalo mezczyznie i nie
pozwalal mi zaspokajac si¢ ustami. Gdy raz sprobo-
walam, wzdrygnal si¢ gwaltownie i wybuchnat
ptaczem. Odsunetam glowe i mocno przytulitam go
do siebie, poki nie umilki i nie zasnat jak dziecko.

Kiedy spal, przesuwatam palcami po jego
skérge. Pokrywaly ja dziesiatki starych blizn, nie
pamietatam jednak, by w okresie zalotéw miat ja-
kiekolwiek, poza jedna na boku, w miejscu, gdzie
w miodosci zranit go dzik.

Wkrbtce stal sie cieniem mezczyzny, ktérego po-
znatam i P0k0§halal{l przy moscie. Pod skora ster-
Eﬁi}gamg blekl!no-l?laie kosci. Bytam z nim az do
S B e e
Zmart bez roz s Zma’towlaiy - zbladly.
o bezTozgrzeszenia, od stép do gléw pokry-
Ly glai}’{m, Starymi bliznami. SR
. fTawie nic nie wazyl. Ziemia b amarzniet:
pnoglismy wykopat mu gmbt}f e
Smy pad ciatem kamienny stos, pomnik je.goppa_
g;f&;;gf%;%\;l:;n,tco Z niego zostato, wlasciwie
e et strzec przed glodem Zwierzat

Tak zostalam krélowa,

Bylam wéwczas mioda i
osiemnascie lat, odkad pier
dzienne $wiatlo — tote nie ye
bitabym teraz.

Gdyby
wycigé jej

niemadra — mineto
WSZy raz ujrzatam
zynitam tego, co zro-

lo dziato sje dzisiaj, takze kazatabym
serce, ale potem polecitabym odrabac

glowe, ro:ce_i nogi, i pocwiartowac. Nastepnie
trzylabym, jak na rynku kat rozgrzey, e hpa.
do biatosci ognisko i po kolei wrzycy fragni e
jej ciala do ognia. Wokot rynku mzslawila;m’
tucznikéw, Ktorzy zastrzeliliby Kazdeg {’)'m
badz zwierze, ktére zblizyltoby sie do Piﬁmfg[?-ka
kruka czy psa, jastrzgbia czy szczurg, | G ldﬁ
wrécitabym wzroku, poki ksiezniczka pie Zan?i‘
nilaby si¢ w popi6l, a fagodny powiew Wialrume'
rzucilby go niczym $nieg. &

Nie zrobilam tego jednak, a WSZyscy placimy :
nasze biedy.

Powiadajg, ze zostalam oszukana, ze v istocie
nie bylo to jej serce, ale serce zwierzgcia — g,
jelenia, a moze dzika. Méwia tak i myla sie,

NialtAarzv te7 nowtarzaia (lacr tn iad L1
ANiLnavily sl pUvialsajg uClZ L0 jCj KIaInS[WO

nie moje), ze dostalam serce i zjadlam je. Kjay.
stwa i p6iprawdy padaja niczym $nieg, okrywajac
rzeczy, ktore pamietam, kiére sama ogladatam,
Kraina nie do poznania po $niezycy - oto, jak
odmienita moje zycie.

Gdy moj ukochany, a jej ojciec, umierat, na Jego
udach, mosznie i meskim czionku widniaty blizny,

Nie posziam z nimi. Zabrali jg za dnia, kiedy sps-
fa i byla staba. Zaprowadzili w glab lasu, a potem
rozerwali jej bluzke, wycieli serce i, sadzac, ze
umarla, porzucili cialo w rowie, puszczy na zer.

Las to mroczne miejsce, granica wielu krélestw;

nikt nie powazyiby si¢ twierdzi¢, ze ma nad nim |

wiadze. W lesie mieszkaja banici, zbdjcy i wilki.
Mozna jecha¢ przez puszcze dziesig¢ dni i nie uj-
rze¢ zywego ducha; caly czas jednak §ledzi¢ nas b¢-
da czyjes oczy.

Przynie§li mi jej serce. Wiedziatam, ze nalezy
do niej — zadne serce maciory badZ samy nie bi-

loby i pulsowalo nadal, mimo iz zostalo wyrwa- ¢

ne z piersi.

Zabratam je do mej komnaty.

Nie zjadtam go, lecz powiesitam u powaly nad
I6zkiem, na kawatku sznurka, na ktéry nawleklam
gléwki czosnku i jagody jarzebiny, pomarainczowo-
czerwone niczym pier$ rudzika. T

Na dworze padat $nieg, zasypujac odciski stop
moich lowczych i drobne cialo spoczyWwaja®
w lesie. i

Polecitam kowalowi usuna¢ kraty z moich o}uﬂﬂ-
Kazdego popotudnia, pod koniec krotkiego zimo-
wego dnia, wracalam do siebie i wygladatam pt
okno w strone lasu, péki nie zapadt zmrok.

Jak juz wspominatam, w lesie zyli ludzie. r.\m'
ktérzy z nich wychodzili z niego podczasl“"m‘?n
nego targu: chciwi, dzicy, niebezpiecznl h.lel‘e'»
Miewali znieksztalcone ciala — karly, S‘"b_ﬂ?" m:
loludy; albo wielkie zeby i puste 0CZY ld_l(?u:.\P_'
badz tez palce plaskie niczym pletwy albo “Li’z\._
ce krabéw. Co roku opuszczali swa P“-“ZCZ?‘ Pi P;”
bywajac na wiosenny targ, organizowany W
roztopach.

Jako mioda dziewczyna pracowal
1 wéwczas le$ni ludzie mnie przer
dalam przysziosé, spogladajac w gl

ard
am na e :

- chonie
ab nieruchom® |

i
qzali. PrzepoW. |
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wody, a pézniej, gdy bytam juz starsza, w dysk po-
lerowanego szkla, z jednej strony powleczony sre-
brem — dar kupca, ktérego zbiagkanego konia od-
nalaztam, zerkajac w kaluz¢ inkaustu.

Handlarze na targu takze bali si¢ leSnych ludzi.
Przybijali swoje towary gwozdziami do nagich de-
sek kraméw — kawalki piernika czy skorzane pa-
sy przymocowywano do drewna wielkimi metalo-
wymi hakami. Twierdzili, ze gdyby tego nie robili,
leéni ludzie porywaliby ich towary i uciekali, po-
gryzajac skradzione pierniki i wymachujac wokol
pasami.

Leéni ludzie mieli jednak pieniadze: kilka mo-
net, czasami zasniedziatych ze starosci badz od diu-
giego przechowywania w ziemi, z twarzami na re-
wersach, ktérych nie potrafil rozpozna¢ nawet
najstarszy z nas. Mieli tez rzne rzeczy na wymia-
ne, i tak targi trwaly, stuzac wyrzutkom i karlom
oraz rabusiom (jesli zachowywali
sie roztropnie), zerujacym na
jakze rzadkich przyby-
szach z krain za la-
sem, na Cyganach
i jeleniach (to ostat-
nie stanowito po-
wazne przestepstwo.
Jelenie nalezaty do
krélowej).

Lata mijaly po-
woli, a moi ludzie
twierdzili, ze rza-
dze nimi madrze.
Serce wciaz wisialo
nad mym 16zkiem,
pulsujac tagodnie
kazdej nocy. Jesli kto-
kolwiek optakiwal
dziecko, nie zauwazy-
fam tego; nawet w tam-
tych czasach byla prze-
razajaca istota i ludzie
uwazali, Ze powinni si¢
cieszyC z jej zniknigcia.

Po jednym wiosennym

targu nastepowat kolejny:
w sumie pie¢, a kazdy
smutniejszy, biedniejszy,
mizerniejszy niz poprze-
dni. Z kazdym rokiem po-
jawialo sie coraz mniej
lesnych ludzi. Ci, ktérzy
przybywali, sprawiali
wrazenie pokornych i nie-
spokojnych. Kramarze przestali
przybijac towary do desek.
W piatym za$ roku z puszczy wy-
nurzyla si¢ jedynie garstka ludzi —
grupka matych wiochatych kartow
i nikt ponadto.

Niedtugo po tym przybyt do mnie
mistrz targu wraz ze swym giermkiem.

Tomasz Laz

Znalam go przelotnie z czaséw, nim zostatam kré-
lowa.
— Nie przychodze do ciebie jako do mej krolo-
wej — oznajmil.
Nie odpowiedziatam. Stuchatam.
— Przybywam, bo jestes madra — ciggnat dalej.
— Gdy bytas$ dzieckiem, znalazta$ zblagkanego zre-
baka, spogladajgc w katuze inkaustu; p6zniej, ja-
ko dziewcze, wpatrujac sie w swoje zwierciadlo,
znalazias zagubione dziecko, ktora zanadto odda-
lito si¢ od matki. Znasz wiele sekretow i potrafisz
znajdowac rzeczy ukryte przed innymi. Moja krélo-
wo — spytal — c6z takiego niszczy lesny lud? Za rok
wiosenny targ w ogoéle si¢ nie odbedzie. Przyby-
sze z innych krélestw staja si¢ coraz rzadsi, a le-
sny lud niemal zniknatl. Jeszcze jeden takirok i za-
czniemy umierac z glodu.
Polecitam stuzacej, by przyniosta mi
zwierciadto. Byto bardzo skromne
— posrebrzony szklany dysk,
ktéry owijalam w sarnig
skore 1 przechowywa-
fam w skrzyni w mej
komnacie.
Wreczyli mi je,
a ja zajrzalam do
srodka.
Miata dwanascie
lat; nie byla juz
dzieckiem. Jej
skora pozostata
blada, oczy 1 wio-
sy czamne jak we-
gle, usta krwisto-
czerwone. Wciaz
okrywat ja stréj,
w ktérym po raz ostatni
opuscita zamek — koszu-
la, spédnica — cho¢ ubra-
nie bylo juz zniszczone
i wiele razy naprawiane.
Narzucila na nie skérzany
plaszcz; zamiast butow jej
malerikie stopy spowijaty
skérzane worki przewigzane 1ze-
mieniami.
Stata w lesie, za drzewem.

A tale natrouvlam aczami umy-

Udy tdn Padudyiaiil, UbLdaiin il
stu ujrzatam, jak przebiega i przemyka
miedzy drzewami niczym zwierze: nie-

toperz badz wilk. Szta czyims Sladem.

To byt mnich. Miat na sobie habit, je-

go bose stwardniale stopy pokrywaly

strupy. Niestrzyzona broda opadafa na
pier$. Tonsure porastaty krétkie wiosy.

Obserwowala go zza drzew. W kon-

cu zatrzymal si¢ na noc i zaczat rozpa-

la¢ ognisko, ukladajac gatezie i uzy-

wajac na rozpatke gniazda rudzika.

W szacie ukrywat krzesiwo; uderzyt nim

teraz, poki z kamienia nie trysnety skry




i nie zatlily si¢ na hubce. W gniezdzie, Ktore zna:
ialzlflzzaiyydwg jajka. Zjadt jie(: r:; ;::;owo. Marny po
ilek j ego m ; i
Sﬂ;l;é;;:il g:za;;;iu% gdygwynurzyia ‘sic; z kryjow-
ki. Przycupnetla po drugiej strqnic ogmska', askpbogl;;(;
dajac na niego. Uémiecl}nal sig s_zgroko, J ytem
dawna nie ogladal innej ludzkiej istoty, 1 2€s
ja do siebie.

we\fV\ziJiqi okrazyta ognisko, po czym zat{zy}naia
sie na wyciagniecie reki. Pogrzebat w szacie 1 zv:»;y-
ciagnat monetg — maty miedz_mk. Rzucit jej go-. a;
pata pieniazek, przytaknela 1 podeg,zig. Rozwmz',a
okalajacy pas sznur; habit rozcl}ylﬁ_ sig, odstania-
jac ciato wlochate jak u nic_:diwwdz‘la_. Pch’ngela go
na porosnigta mchem ziemie. J edna jej dlpn pgpci—

o maialk Lun nlataninie wiosow 1 zacisne-

zia niczym pajgx Ku piglanime wiaso

fa sie wokét jego meskosci, drug_a muanzla lev_v}f
sutek. Zamknat oczy, wsuwajac wielka dton pod jej
spédnice. A ona pochylila glowe ku pieszczonemu
sutkowi. Jej gladka, biala skéra kontrastowata
z wlochatym brazem meskiego ciata. :

Zatopila zeby gleboko w jego piersi. Oczy mni-
cha otwarly sie, a potem znéw zamknely, gdy za-
czela pic.

Dosiadta go, nie przerywajac positku. Gdy to
uczynita, spomiedzy jej ndg zaczat saczyc sie ge-
sty, czarny plyn...

— Wiesz, co nie dopuszcza podroznych do nasze-
go miasta? Co dzieje si¢ z leSnymi ludzmi? — spy-
tal mistrz targu.

Zakrytam zwierciadlo kawatkiem skéry i odpar-
tam, ze osobiscie dopilnuje, by las znéw stal sie
bezpieczny.

Musialam to zrobi¢, cho¢ mnie przerazata. By-
tam krélowa. 7

Niemadra kobicta poszlaby pewnie do lasu
1 sprobowala schwyta¢ te istote, ja jednak raz oka-
zatam si¢ juz naiwna i nie zamierzalam powtarzac
mego bledu.

Spedzitam wiele czasu nad starymi ksiegami.
Rozmawiatam z Cygankami (ktére przybywaty do
naszego kraju przez géry na potudniu i trzymaty
si¢ z daleka od puszezy na pétnocy i zachodzie).

Przygotowywatam sie i gromadzitam potrzeb-
ne rzeczy, a gdy nadeszly pierwsze Sniegi, bylam
gotowa.

Statam naga pod golym niebem na szczycie naj-

WYyZsze] wiez b LR S A
yzszej wiezy zamku. Lodowaty wiatr owiewal me

cialo, na ramionach, udach i piers; i

ialo, 1 _ 2 piersiach wystapita ge-
sia sk?rka. Mlai.am W dloni srebrng miske i koszsk,
do ktérego wlozylam srebmy néz, srebrng szpilke,
SZCZypee, szarg szate i trzy zielone Jabika.

Wyjetam je i stanetam bez ruchu, naga na

Szczycie wiezy; bezbronna wob 1
szcz : €C nocne
1 wiatru. Gdyby g g

' ( jakikolwiek MeZczyzna ujrzat
mi?e‘ w tej chv_vili,. kazatabym wypali¢ mu ojczy'
& ait ;eéi;l;l; mmedme p.0('1gla{dal. Po niebie przeplyi
g Iy, odsianiajac i zaslaniajac malejacy

Ujetam w diof sre

b ALk i
oot e MYy noz i rozciglam lewe

— Taz, drugi, trzeci. Krew §ciekata do

miski; w blasku ksiezyca, miast czerwop,
la sie zupelnie czarna.

Dodatam do niej proszek z wiszace;
ki. Byl brazowy, sporzadzony z gy
skéry ropuchy i kilku innych rze
krew, zapobiegajac jej krzepnieciu,

Potem kolejno wziglam jabtka i lekkq Naklulgy
ich skorki srebrng szpilkg. Nastepnie Uniegcify,
je w srebmej misce i zostawitam tak. Pierysy, plat-
ki $niegu owej zimy zac;@iy padac powoli g,
skére, a takze na jabltka i krew, 1

Gdy jutrzenkg m;%j asnita niebo, okrytam sie sza.
rym plaszczem i wyjetam z miski Czerwone jabl,
przektadajac je do koszyka srebmymi slczypcami.
i uwazajac, by ich nie dotkna¢. W misce nje p(}gg:
stalo nic z mojej krwi i brazowego proszky, nic po-
za cienkg warstwa czarnego osadu, jakby nieds;

Zakopalam miske w ziemi. Potem rzucitam urok
na jablka (tak jak kiedys, kilka lat wezesniej, przy
moscie, rzucitam urok na samg siebie), aby W)‘da{-
ty sie bez watpienia najcudowniejszymi owocan
na Swiecie. Ich szkartatna skérka miata ciepla bar-
we Swiezej Krwi.

Naciagnetam kaptur szaty nisko na twarz. Zebra-
tam nargcze wstazek 1 0zd6b do wloséw, utozytam
Jje na jabikach w trzcinowym koszyku i samotnie
ruszytam w gigb lasu, poki nie dotartam do jej sie-
dziby: wysokiej Sciany z piaskowca, podziurawio-
nej siecia glebokich jaskin.

Wokot skalnej Sciany lezaly glazy i rosty drze-
wa. Wedrowalam wsréd nich bezszelestnie, uwa-
zajac, by nie poruszy¢ zadnego liscia ani gatazki.
W koncu znalaztam bezpieczng kryjowke i cze-
katam. Po kilku godzinach z wylotu jaskini wy-
gramolila si¢ grupa karléw — paskudnych, wykrzy-
wionych, malych, wlochatych ludzi, dawnych
mieszkarnicow tego kraju. Obecnie rzadko sie ich
widuje. _ :

Wkrétce znikneli w lesie. Zaden z nich mnie nie
dostrzegl, choé¢ jeden przystanal, by wysikac si¢
pod gtazem, za ktérym si¢ ukrytam.

Czekatam. Nikt wiecej nie wyszedl.

Podesziam do wylotu jaskini i zawolatam i
107” trzesacym sie, starczym glosem. Blizna id
mym wzgérku Wenery zaczgla bole¢ i pulsowi
gdy ona zblizyla si¢ ku mnie, wychodzac z ctem
nosci — naga, samotna. .

Moja pasierbica miata teraz trzynascie lat.
na skaza nie naruszata idealnej bieli jej skory,
Jaskrawej blizny na lewe;j piersi, w miejsct, gdnt
dawno temu wyrwano jej serce.

Wewnetrzng powierzchnie ud pokrywaly pl
mokrej czerni. :

Spojrzala w moja twarz, ukryta pod kapturefi:
W jej oczach Isnit gtéd. R

— Wstazki, mosci panno — odezwatam SI€ Je
wie. — Sliczne wstazki do wiosGw... S

USmiechnela si¢ i wezwata mnie gesten * o
nigcie; blizna na dtoni ciggneta mnie ku m_EJ.; &
bitam to, co zaplanowatam, lecz uczyml_.m.l}I -
szybciej, niz mialam zamiar. Upuscitam kost)

d, Z(liiWa.
1 52y fio).

szonych i)
C2Y. Zagegsy
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i wrzasnelam niczym tchorzliwa stara handlarka,
ktéra udawatam, po czym uciekiam.

MG6j szary plaszcz miat barwe lasu. Bytam szyb-
ka: nie doScigngta mnie.

Wrécilam do zamku.

Nie widzialam tego na wlasne oczy. Wyobrazmy
sobie jednak dziewczyne, ktora powraca do jaski-
ni, wéciekla i wyglodniata, 1 znajduje na ziemi opu-
szczony koszyk.

Co wtedy zrobita?

Lubie mysle¢, ze najpierw zaczela bawic sig
wstazkami, wplata¢ je w kruczoczarne wiosy, okre-
caé wokot bladej twarzy i smuktej talii.

A potem, wiedziona ciekawoScia, odsuneta skra-

wek materialy, by sprawdzi¢, co kryje si¢ w Srod-

ku, i ujrzala czerwone, jakze czerwone jabika.

Pachnialy rzecz jasna jak jablka, oprécz tego jed-
nak pachniaty krwig. A ona byla glodna. Wyobra-
zam sobie, jak podnosi jabtko, tuli je do policzka,
czuje chiodna, gtadka skorke...

A potem otwiera usta i wgryza si¢ glgboko...

Kiedy dotartam do mojej komnaty, serce zwisa-
jace z belki pod sufitem wsréd jabtek, szynek i su-
szonych kietbas przestato bi¢. Wisialo nieruchome,
nie zdradzajac $§ladéw zycia, a ja znéw poczutam
sie bezpieczna.

Tej zimy $niegi byly wysokie i glgbokie. Stop-
nialy p6Zniej niz zwykle. Gdy nadeszla wiosna,
wszyscy czuliSmy gléd.

Wiosenny targ tego roku okazal si¢ nieco ru-
chliwszy. Les$ni ludzie, cho¢ nieliczni, przybyli,
podobnie jak podrdzni z krain za lasem.

Mali, wlochaci ludzie z lesnej jaskini takze sie
zjawili i zaczeli skupywac kawatki szkla, odtamki
krysztatu i kwarcu. Placili za nie srebrnymi mone-
tami — bez watpienia pamiatkami po ofiarach me;j
pasierbicy. Gdy wsréd mieszkancéw miasta roze-
szta sie wie§é, co kupuja, wszyscy rozbiegli si¢ do
doméw 1 przyniesli swe szczgsliwe krysztaty, a kil-
ka os6b nawet cate szklane tafle.

Pomy§latam przelotnie, czy nie kazac zabiC kar-
16w, lecz w koricu nie zrobitam tego. Poki jej mil-
czace, nieruchome i zimne serce zwisato z belki
w mej komnacie, bylam bezpieczna, podobnie jak
lesny lud i mieszkancy miasta.

Nadeszly moje dwudzieste piate urodziny, a mo-
ja pasierbica zjadla zatruty owoc dwie zimy wcze-
$niej, gdy w zamku zjawit si¢ ksiaze. Byt wysoki,
bardzo wysoki, miat zimne, zielone oczy i smagia
skére mieszkaricow kraju za gérami.

Towarzyszyt mu niewielki orszak, dos¢ duzy, by
go broni¢, a do§¢ maty, aby inny monarcha — na
przykiad ja— nie uznat go za potencjalne zagrozenie.

Bytam bardzo praktyczna. PomysSlatam o przy-
mierzu naszych krain, o krélestwie siegajacym od
lasu az po morze na potudniu; pomyS$latam o mym
ztotowlosym, brodatym kochanku, martwym od
o$miu lat, i nocg poszlam do sypialni ksigcia.

Nie jestem niewiniatkiem, choé¢ méj niezyjacy
m3z i niegdy$ krél byl naprawde mym pierwszym
mezczyzng — bez wzgledu na to, co powiadaja.

Z poczatku ksigze sprawial wrazenie podnieco-
nego. Polecil, bym zdjeta koszulg i staneta przy
otwartym oknie, daleko od ognia, p6ki ma skéra
nie stala si¢ lodowata. Nastepnie poprosil, abym
potozyla si¢ na plecach z rekoma splecionymi na
piersiach i szeroko otwartymi oczami, patrzacymi
prosto w sufit. Miatam si¢ nie ruszaé i stara¢ sie jak
najmniej oddychaé. Blagal, zebym milczata. Roz-
fozyt mi nogi.

A potem wszedt we mnie.

I gdy zaglebil sie w moje ciato, poczutam, jak
me biodra unosza si¢ i jak poruszam si¢ w tym sa-
mym rytmie, pchnigcie za pchniecie, suw za suw.
Jeknetam. Nie moglam si¢ powstrzymac.

Jego mesko$¢ wysunela sie ze mnie. Siggne

ku niej 1 dotknetam. Byta mala, §liska.

— Prosze — rzekl cicho. — Nie mozesz sie ruszac
ani nic méwic. Po prostu lez na kamieniach, taka
zimna i taka pigekna.

Sprébowatam, ale sita, ktéra poruszata jego me-
sko$¢, juz umkneta. Niedtugo potem opuscitam
komnate ksiecia. W uszach dZzwieczaly mi jego
przeklenstwa i jeki.

Wyjechal nastepnego dnia wczesnym rankiem
wraz z cala swoja Swita. Wkrétce zaglebili sie
w lesie.

Wyobrazam sobie napigcie i frustracje w jego
ledzwiach, u podstawy meskosci. Widze blade
usta, zaciSniete z calej sily, orszak jadacy przez las
i w koncu zatrzymujacy si¢ przed kurhanem ze
szkla i krysztatu, pod ktérym lezy moja pasierbi-
ca. Taka blada. Taka zimna. Naga pod szkiem,
mloda i martwa.

Wydaje mi sie, ze niemal czuje naglg twardosc
w jego kroku i falg zadzy, ktéra ogamnela go na jej
widok, slysze modly mamrotane pod nosem
w podzigce za szczgscie, ktére go spotkato. Wyo-
brazam sobie, jak negocjuje z wlochatymi kartami
— proponuje im zloto i korzenie w zamian za pigk-
ne cialo pod krysztalowym kurhanem.

Czy chemie przyjeli jego zloto? A moze spojrze-
li na konnych wojownikéw, uzbrojonych w ostre
miecze i widcznie, i zrozumieli, ze nie majg wyj-
Scia?

Nie wiem, nie byto mnie tam; nie patrzytam. Po-
zostaje mi tylko wyobraznia.

Rece, odrzucajace bryly szkta i kwarcu z jej zim-
nego ciata. Dionie, gtadzace lekko zimny policzek,
przesuwajace lodowata rgke, uradowane tym, Ze
cialo jest wciaz $wieze i migkkie.

Czy posiadi ja tam, na miejscu, na oczach ich
wszystkich? A moze zanim jej dosiadl, kazal prze-
nie$é cialo w ukryty zakatek?

Nie wiem.

Czy wytrzasnal jabiko z jej gardta? Czy tez jej
oczy otwarly sie powoli, gdy pchnigciem wszedl
w jej zimne cialo, a wéwczas jej usta, owe Czer-
wone usta rozchylily sig, ostre, z6lte zgby zacisne-
ly na smaglej skérze jego szyi, 1 krew, a z nia zy-
cie, sptynela do jej gardla, zmywajac kes jabika,
a wraz z nim mojg trucizng?




Iko wyobrazaé; nie wiem.
e ocknetam si¢ W nocy 1 ujrza-
7 jej serce Zn6w bije 1 pulsuje. Namoja twarz
;?:Ii]::kai; il(rople stonej krwi. Usiadlqm. R¢l§a pie-
kla mnie i bolala, jakbym uderzyla si¢ kamieniem
w podstawe kciuka. ; : :

Nagle rozlegto sie waleme'do drzwi. Balam si¢,
ale jestem krolowa, nie okazuje strachu. Otw artam.

Najpierw do mojej komnaty wkroczyli jego lu-
dzie i staneli wokot mnie, uzbrojeni w ostre mie-
cze 1 dlugie widcznie.

Potem wszed! on; splunal mi w twarz.

W koricu i ona przekroczyta prog, jak wtedy, gdy
niedawno zostalam kr6lowa, a ona byla zaledwie
szescioletnim dzieckiem. Nie zmienila si¢. Nie tak
naprawde.

Pociagnela sznur, na ktorym wisiato jej serce. Po
kolei §ciagnela z niego owoce jarzebiny i glowke
czosnku — kompletnie wyschnigte po tych wszyst-
kich latach. W koricu ujeta w dion wiasne bijace
serce — takie male, nie wigksze niz u kozy czy mio-
dej niedzwiedzicy — a ono wezbralo Swieza krwia.

Paznokcie musiata mie¢ ostre jak kawalki szkia;
otwarla nimi swa pier§, tnac dokladnie wzdluz
szkarlamej blizny. W jej piersi ziala bezkrwista ra-
na. Raz jeden polizata serce — krew poptyneta jej po
palcach — i wepchneta je sobie gleboko w ciato.

Widziatam, jak to robi. Widziatam, jak ponow-
nie zamyka rang. Na moich oczach szkarlatna bli-
zna zbladta.

Ksiaze przez moment sprawial wrazenie za-
niepokojonego. Objal ja ramieniem i stali tak
razem, czekajac.

Pozostala zimna, na jej ustach wciaz —
rozkwitat kwiat Smierci, i jego zadza nie
zmalala.

Oznajmili, Ze sie pobiora
1 krélestwa istotnie sie po-
facza. Powiedzieli, ze 2
bede z nimi w dziefi ich
Slubu,

Zaczyna si¢ robié goraco.

Opowiadali o mnie jak naj-
gorsze rzeczy, wiele klamstw
doprawionych odrobing sma-
kowitej prawdy.

Wrzucono mnie
skrepowang do maej
kamienne;j celi pod zam-
!ciem. Tkwitam tam cala
Jesie’r’l. Dzi§ mnie WYpuszczo-
no; sciagneli ze mnie szmaty
zmyli brud, a potem ogolili ;
glowe i ledzwie, i natarli skore
gesim smalcem.

Padat $nieg, gdy poniesi
mnie — dwaéch mezczyzna
za kazda reke, dwéch
mezczyzn za kazdg
nOg@ — catkowi-
cie odstonieta,

Moge sobie ty
Wiem jedynie,

zziebnieta i bezbronng poprzez Zimowy (i,
do pieca.

Moja pasierbica stala tam wraz ze SWo
ciem. Patrzyla na moje poniZenie, lecz nje
la si¢ ani sfowem.

Gdy wepchneli mnie do Srodka, drwiac inagm:
wajac sie, ujrzalam, jak platek $niegu osiag, 'nml.e',
b1alym poliCZku 1 pozoslaje tam nielknigly Ak

Zamkneli za mng drzwi pieca. Robi sie ti] cors
gorecej. Na zewnatrz ludzie s"piewajq, i
i wala kijami w $ciany pieca.

Ona nie $Smiata si¢, ani nie drwita; milczafy \;
obrzucata mnie wyzwiskami, ani nie ﬁdwréciie
wzroku. Patrzyla na mnie. Przez moment ujrzalars
siebie sama, odbita w jej oczach.

Nie bedg E(rzy(‘:zeél. Nie dam im tej satysfakeji
Moga dosta¢ moje cialo, lecz moja dusza i histoi
ria nalezg do mnie i umrg wraz ze mng.

Gesi smalec zaczyna sie topic, polyskuje na mej
skorze. Nie wydam z siebie zadnego dZwigku, Nie
bede¢ wiecej o tym mysSlec.

Zamiast tego pomysle o piatku $niegu na jej po-
liczku.

O jej czarnych jak wegle wiosach, ustach czer-
wienszych niz krew, i skorze bialej jak $niezka,

przekiad:
Paulina Braiter

m, g3

im ksig.
OdCZWa.

W iWaluja!

Tomasz Faz
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PIROTECHNIKA
W StUZBIE MARSA,

czyli jak ludzie wykorzystywali srodki pirotechniczne
i materialy wybuchowe, by skuteczniej zabija¢

ﬁédel stowa ,,pirotechnika™ nalezy szukac
w jezyku greckim. Piros to ogien, a technos
b- technika. Czyli ,,pirotechnike” nalezy ro-
zumieé jako ,technike postugiwania si¢ ogniem,
substancjami palnymi i wybuchowymi”.

Juz cztowiek pierwotny, odkrywszy ogien, zro-
zumial, jaka moze by¢ on wspanialg bronig. Plo-
mief: stal sie jednym z pierwszych Srodkow tech-
nicznych stosowanych do obrony i ataku. Za
pomoca ognisk ludzie chronili sie przed napadami
drapieznych zwierzat, zas plonace galezie poma-
galy zapedza¢ zwierzyne do przygotowanych pu-
tapek. Glownie i pochodnie wykorzystywano jako
brofi w starciach z innymi plemionami. Jed-
nak takie dzialanie trudno jest dziS nazwac
pirotechnika.

Sytuacja zmienila sie, gdy cztowiek
nauczyt sie produkowaé palne substan-
cje, takie jak smota czy oliwa. Jesli na-
petnione takim $rodkiem naczynie
podpalimy, a calo$¢ wystrzelimy za
pomoca katapulty na wroga, uzy-
skamy jedna z pierwszych bro-
ni zapalajacych. Juz w VIII w.
p.n.e. Asyryjczycy wyrzucali
z katapult i balist naczynia
z plonacg smotg na twierdze
nieprzyjaciét. W chin-
skich kronikach
z VII w. p.n.e. moz-
na znalez¢ opis sto-
sowania rur bambu-
sowych, z ktérych
za pomocg prochu miotano
ogniste kule zapalajace. Szcze-
gélowe omowienie stosowa-
nych w starozytnej Europie
Srodk6éw zapalajacych znaj-
dziemy w dziele ,,Wojna
peloponeska” greckiego
historyka Tukidydesa.

Opisuje on wykorzystanie
podczas bitwy pod De-
lion w 424 1. p.n.e. ra-
zacego dzialania sub-
stancji cieklej, ,
podgrzanej do wy- == : ‘ a
sokiej temperatury. :

Wedlug jego relacji w zamknigtych kottach topio-
no mieszanke siarki i smoty. Nastgpnie za pomo-
ca miechéw wtlaczano powietrze pod ciSnieniem,
co powodowato, ze ciecz przez drewniane rury
wylewata sie na oblegajacych miasto. Z kolei
oblegajacy stosowali pociski zapalajace w posta-
ci zbiornikéw plonacej cieczy wystrzeliwanych
z katapult, a takze plonacych strzal i pociskow
miotanych z proc.

Ogien przydawat sie takze podczas wyko-
nywania wyloméw w palisadach i Scia-
nach twierdz. W tym celu wykony-
wano podkopy koriczace si¢

wiekszymi komo-
rami pod palisada.
Uktadano tam stosy
latwopalnych substan-
cji i podpalano, co po-
wodowalo bardzo trud-
ny do ugaszenia pozar
ogrodzenia, a W konse-
kwencji jego trwale uszko-
dzenie. Taki sposob Aleksan-
der Wielki wykorzystat, zdo-
bywajac w 332 r. p.n.e. Gaze.

" OGIEN GRECKI

Mo ctalil 1 1 1
T¢ stabilng sytuacj¢ zmiema

dopiero pojawienie si¢ wspania-
lego wynalazku — ognia grec-
kiego, pierwszej wytworzonej
przez czlowieka substancji,

, ktérej nie mozna bylo zgasi¢
j\ woda. Nie trzeba chyba niko-
3 go przekonywacé, jaka prze-
wage daje uzycie tej broni,
zwlaszcza w sytuacji, gdy
jej skiad pozostaje dla
przeciwnika wiel-

ka tajemnica.
Najstarsze

Alien




i i AL ia greckiego zna-

odne wiary zapisy 0 uzyciu ognia g :
lgeié mozna w kronice Theophanesa z 671 roku. Nie
znego, pisze tylko o skut-

on skiadu chemic 3
;:Z;djze? uzycia przeciwko aral;skim okretom. Dzig-
ki zastosowaniu ognia greckiego cesarz bizanty}-
ski Konstantyn Pogonates, majac do dyspozycjl
flote uzbrojona W ,,garnki ogniste 1 syfony™ przez
7 lat stawiat opér o wiele liczniejszym sitom mor-
skim wroga. Dalsze udoskonalenia skiadu, ja‘k
i metod razenia przeciwnika, zawdzieczamy SyTy]J-
skiemu uciekinierowi Kallinikosowi, ktory _0d{1al
swe talenty w stuzbe Bizancjum. Ogien grecki mio-
tano na okrety nieprzyjaciela i zolnierzy walcza-
cych na ladzie za pomocg balist i katapult, W becz-
kach lub kulach, badz wylewano z naczyn przez
miedziane rury. Jesli chodzi o skutki uzycia tej bro-
ni, przykladem moze by¢ bitwa morska w roku
678, kiedy to Bizantyjczycy spalili flot¢ arabska.

Do XII wieku Bizancjum mialo monopol na sto-
sowanie ognia greckiego. Nikomu nie udalo si¢ do
tego czasu wykras¢ tajemnicy tej substancji, byta
to bowiem jedna z najwigkszych ,.SwietoSci” pan-
stwowych, a za zdradzenie tajemnicy grozilta Smierc
na torturach. Do dzisiaj nikomu nie udato si¢ do-
ktadnie okresli¢ skiadu ognia greckiego. Co wie-
cej, podawane przepisy sa bardzo rozbiezne. We-
diug zyjacego w X wieku Marca Graecusa, ogien
grecki skladat si¢ z siarki, kamienia winnego, kle-
Ju, smoty, kauczuku i saletry. Inni historycy skla-
niaja si¢ ku wersji, iz byla to mieszanina ropy naf-
towej, zywicy, smoly, olejéw, sokéw roslinnych
1 metali.

Rowniez w pdzniejszych wiekach
stosowano ogien grecki. W wieku
dwunastym znane byly nastepuja-
ce przepisy: ,.,jedng czesc kalafo-
nii, jedng czes¢ siarki, szes¢
czesci saletry dobrze sproszko-
wanych roztworzyé w oleju
Inianym lub laurowym, a na- ;
stepnie umiesci¢ w metalo-
Wym naczyniu” lub tez: i
»jedng czes¢ siarki, dwie o
czesei wegla lipowego lub A
wierzbowego, sze$¢ czesci
saletry uttuc w marmuro-
wej stepie i wymieszac”.

DZIDY RZUCANEGO
OGNIA

Ale zmienmy
miejsce akcji.
W XII wiekuy,
na drugim
koricu §wiata,
w Chinach,
pojawily sie  mes
lzw. dzidy
l‘zucanego

ognia. Byly to wiécznie z przytwierdzop
prymitywnym silnikiem rakietowym,
kowi uzyskiwaly wigkszy zasieg rzut
na sile uderzenia. Dzida leciala, ciagnac 74

warkocz dymu, a gdy spadala, reszki niespal:]ob
go paliwa wzniecaly pozary. Problemy poslu"‘?‘
waniem si¢ tg bronia spowodowaly, ze e i-
i forma ewoluowaty. Dzida przeksztalcity sie w pg

ym dD l'Iich |
Dzigki gijy;.
S ZWigkszg,

cisk, w ktérym prymitywny silnik rakiemwy i

dowal si¢ w przedniej czesci i byt stabilizoy g,
przez przytwierdzong do niego dlugg jerqds. Bl
mentem razacym stal si¢ metalowy 2rot przymo.
cowany bezposrednio do silnika. Pociski take od-
palano z prymitywnych wyrzutni rynnowych,

Na terenie Chin i Mongolii do razenis ludzi .

i pedpalania obiektéw stosowano
strzaly z przytwierdzonym do niej silnikiem rae.
towym, badz tez grot strzaly byt osadzony w sl
niku rakietowym, do Ktérego przywiazywano bze.
chwe strzaly. Obydwa rodzaje odpalane byly
grupowo z wyrzutni koszowych lub skrzynko-
wych. Ciekawostka jest, ze to wlaénie wiedy po-
jawily si¢ wyrzutnie wyposazone w prymitywny
system podniesieniowy. Pierwszy odnotowany fakt

uzycia tej broni mial miejsce w czasie oblezeniz |
przez wojska mongolskie chiriskiego miasta Kai- |
fung-fu w 1232 r. Do podpalania budynkéw sto- |
sowano wowczas strzaly ogniowe z przymocowa- |
nym plonacym knotem zamiast grotu. Jakie |
znaczenie przywiazywano juz wtedy do broni za- |

palajacej, pokazuja przypadki Tuluja, syna Czyn-
gis-chana, ktéry oblegajac w 1221 roku
miasto Merw, posiadal w swojej armii
700 katapult do wyrzucania naczyf

merlana, kt6éry w swoich wojskach
wprowadzit specjalne pododdzia-
ty z miotaczami ognia.

Polskie wojska po raz pierw-

szy zetknely sie z rakietow3 bro-

nig zapalajaca prawdopodobnie

w bitwie pod Legnica, kiedy woj-
ska Batu-chana zastosowaly strzaly
ogniste. Nasz kronikarz Jan D!quSI
podaje, ze Tatarzy wystawili na wiel-
kim kiju glowe smoka, z ktorej zional
na caty front po-

skiego rycer-
stwa ogiefl,
dym i smrod
tak wielki, 2¢
obezwladnit naszyeh
zabobonnych 1y¢¢”
rzy. Czym to si¢ ¢
nich skorczyl®

nie trzeba chyb?
przypomindc
Wojska
curopﬂj’

Peve. sk,

alt |

: ; > ot o vy dil( ‘lZW- S[l’la[) |
wscieklego ognia. Miaty one posta¢ badz Zwyklej |

napelnionych ropa naftowa, oraz Ta- |
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zetknawszy si¢ z 1§ nowoczesng techno-
logia, dosy¢ szybko jg przejety i za-
czely z powodzeniem stosowac. Juz
kroniki z XIII, XTIV, XV-to wieku
notuja wiele przypadk6w stoso-
wania strzal wscieklego ognia.
Pojawiaj si¢ tez pierwsze

ksiegi opisujace taktyke sto-
sowania i technike wytwarza-

nia tego typu broni. Przykla-

dem moze tu by¢

Alien

manuskrypt
,.Ksigga o prowa-
dzeniu walki kon-
no i przy uzyciu
machin wo-
jennych”
arabskiego
uczonego
Hassana
ar-Rammah (1285 r.).

W dziele tym rakietowg broni zapalajaca nazywa
autor ,,strzatami Chin”.

PROCH CZARNY

Wykorzystano tez od razu wspanialy wynalazek,
jakim byl proch czamy, do niszczenia umocnien
obronnych podczas oblezen miast. Wystarczylo
tylko polaczy¢ wczesniejsza technike podpalania
palisad z mozliwosciami, jakie dawaty duze ilo-
$ci prochu. Zamiast wiec wykopywac pod mura-
mi wielkg komore i wypelnia¢ ja tatwopalnymi
Srodkami, zaczeto umieszcza¢ w tym miejscu be-
czuiki z prochem. Dzigki temu komora mogta by¢
mniejsza, a dzialanie takiej miny bylo o wiele sku-
teczniejsze. Mozna byto tez w ten sposob pozby¢
si¢ jednej z niedogodnosci, jakie dawato podpala-
nie muréw. Wyrwa w umocnieniach wykonana za
pomocg prochu umozliwiala natychmiastowe wtar-
gnigcie przygotowanych wojsk do twierdzy, pod-
czas gdy plomieri powodowal zniszczenie forty-
fikacji, a przez ogiefi nie mozna byto prowadzi¢
szturmu.

Dla okresu péznego Sredniowiecza charaktery-
Styczne jest stosowanie ré6znego rodzaju pociskow
zapalajgcych. Konrad Kyeser von Eichstadt w swo-
im dziele , Bellifortis” (1405 r.) przedstawia na ry-
sunkach i opisuje wiele rodzajéw pocisk6w zapa-
lajacych. Stosowano wéwczas rozpalone kamienie
obciagnigte skérg lub owiniete szmatami. Byly one
Wystrzeliwane z tuk6w, kusz i proc. Wystrzelone po-
ciski czgsto zaopatrywano w kolce, dzigki czemu
nieprzyjaciel nie moégt odrzuci¢ ich z powrotem.

Spadek znaczenia tego typu uzbrojenia
przyniést dopiero rozwo_l broni palnej, ktéra
charakteryzowaia si¢ 0 wiele wieksza celno-
Scig. Dzialo sig tak dlatego, poniewaz nie

wynaleziono jeszcze wtedy skutecznych
sposobéw stabilizacji rakiety w locie. Do
tego dochodzity jeszcze kiopoty z ni-
skiej jakosci paliwem rakietowym, ja-
kim byl 6wczesnie stosowany proch
czarny, oraz niedoskonatosciami sto-
sowanych konstrukcji silnikéw ra-
kietowych. Dzigki broni palne;j

mozna bylo zadawa¢ straty wrogom
znajdujacym sie w znacznie wigkszej

lepalncrl Cliekawa forma stoco-
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wania pociskow za-

palajacych byty

kule armat-

nie ogrze-

wane przed

strzatem

w specjal-

nych pie-

cach. Po-

czatkowo

byly to kule

kamienne, lecz

szybko zastapily je efek-

tywniejsze kule zeliwne. Stosowane byly one na-
wet na okretach.

Nie zarzucono jedynie rakietowej broni zapala-
jacej, co wiecej, intensywnie prébowano zwiekszy¢
Jjej zasieg 1 mozliwosci rozniecania ognia. Najwigk-
szy nacisk polozono na zwigkszenie jej celnosci.
Mozemy pochwali€ si¢ tu dokonaniami naszego ro-
daka Kazimierza Siemienowicza, ktéry w pracy
..Wielkiej sztuki artylerii czeS¢ pierwsza” doskona-
le opisat wlasciwosci rakiet i podal nowe rozwig-
zania konstrukcyjne. Nie byl on tez tylko teorety-
kiem wojskowym, ale i doskonatym praktykiem.
Dowodzona przez niego artyleria, za panowania
Wiadystawa IV Wazy, stosowala rakiety zapalaja-
ce r6znych typ6w oraz granaty zapalajgce i poci-
ski zwane kulami ognistymi.

Na szerokg skale Srodki rakietowe zastosowali
jednak dopiero w XVIII w. Hindusi w walce z An-
glikami. Ksigze hinduski Haidar-Ali zorganizowat
w 1766 r. korpus rakietowy, sktadajacy sie z 1200
wojownikéw. W ich uzbrojeniu znajdowaty si¢ po-
ciski rakietowe o zasiggu 2,5 km ze statecznikami
tyczkowymi wykonanymi z bambusa i silnikami
o masie 3-6 kg. Jego syn, Tipper-Sahib, rozbudo-
wat te formacje do ponad 6000 zohierzy w 1782
r. Wojska hinduskie z powodzeniem stosowaly ten
typ broni, walczac z armig angielska.

Oczywiscie, Anglicy szybko si¢ zorientowal, ja-
kie mozliwoéci daje dobrze uzyta bron rakietowa.
Podczas walk z Hindusami z bronia ta zapoznal si¢
angielski putkownik William Congreve. Po powro-
cie z Indii opracowat kilka rodzajow wyrzutni
i pocisk6w rakietowych. Ich masa osiagneta 16 kg,
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a zasieg wzrost do 3 km. W pcé:;;kgr;t} ;
kietowe skonstruowane przez ;

2 bko uzbrojona mary
ve'a zosta_la szybl R |
narka angielska, 1 to zar : A
jak 1 male okf@t}f. W tych .latac - s
opracowano takze armatnie Wy
rzutnie rakietowe, co.ula—
twilo stosowanie pocl-
skéw rakietowych na
ladzie i zwigkszylo cel-
nosé tej broni. Flota an-
gielska odnosi w tym
okresie szereg cennych
sukces6w przy uzy- / .
ciu pociskow ra- £
kietowych. Udato i
si¢ wojskom angielskim
miedzy innymi cz¢-
$ciowo spali¢ Gdansk
w 1813 r. Jednak naj-
lepiej wykorzystali
mozliwo-
sci broni —
rakietowej
w roku
1807. Ot6z w dniu ogloszenia wojny migedzy Da-
nig i Anglia, na redzie kopenhaskiej pojawily si¢
angielskie barki i okrety, po czym wystrzelily
40000 (!) rakietowych pociskéw zapalajacych.
W rezultacie ogiefi ogarnat cale miasto i po jedno-
dniowej bitwie Dania skapitulowata. Dodatkowo
zniszezono wéwczas okrety francuskie, szukajace
w Kopenhadze schronienia.

RAKIETY W POLSCE

Podczas obrony Gdanska przed Anglikami z ra-
kietami Congreve’a zetknat sie miody porucznik
Bem. Z polecenia gen. Bontempsa rozpoczal ba-
dania nad ulepszeniem rakiet (lata 1818-1819).
Skoncentrowat sie na T0ZWoju 1 poszukiwaniu no-
wych materiatéw pednych. Efekty zebrat w pracy
»Uwagi o rakietach zapalajacych — opracowane
przez J6zefa Bema, kapitana polskiej artylerii kon-
nej”. Dzigki tym pracom, w latach 1822-1823
Slworzono w armii Krélestwa Polskiego korpus ra-
kietnikéw. Wykazat on SWa przydatnos¢ w 1831 r.,
pOfiCZ&S odparcia szarzy rosyjskiej kawalerii w bi-
twie pod Olszynka Grochowska.

Z prac Bema korzystat z kolej gen. Zasiadko,
ktéry opracowat Wyrzutnie rurowa, ktorag mozna

Alien

byto obraca¢ swobodnie ye
. : S L
kich kierunkach. Umozliwigj, (0 wigj |
szg mobilnos¢ i manewrowgg¢ Oddzgi ]
fow uzbrojonych w pociski Takielwi'
Rakiety i wyrzutnie generat, Bt
ki Zastosowzy,
ol = W 1825 1ofy
na Kaukazie
ipod.
y Czs
Y oy
A rosy)sko-tureg.
kiej (lata 1828-1829), Szczegy.
nie dobre rezultaty uzyskano przegjy.
: ko tureckim twierdzom, Dzieki
\ pracom gen. Kpnslzmtinowa, kicry
by zoptymalizowat ich rozmiay

D . ¥

T 1 ksztalt, rakiety osiagnely Zasigg

§ ponad 4200 m,

Tutaj, niestety, dochodzimy gy
% : Smuinego
g' -~ momenty

- b e w historii piro-

techniki i techniki
rakietowej. Lata szesCdziesiate dziewigtnastego
wieku przyniosty gwaltowny rozwdj artylerii od-
tylcowe;. Owczesne osiagi rakiet nie mogly sig
rownac z mozliwosciami artylerii. W zwiazku z tym
na poczatku XX w. oddzialy rakietowe zostaly
rozwiazane w prawie wszystkich armiach.
Zmiany przyniosta dopiero I wojna Swiatowa
Rankiem 30 czerwca 1915 roku pod Ypres ze sz
nowisk niemieckich w kierunku pozycji angielskic'h
wystrzelily, ogromne, potezne jezyki ognia. Angli
kow ogameta panika i wycofali si¢ bez jednego Wy
strzatu, chociaz straty spowodowane przez 0gieh
byly niewielkie. W ten sposéb na polach walklp‘_"
jawit si¢ miotacz ognia — brori stosowana do dnia
dzisiejszego.

MIOTACZE OGNIA

Kazdy miotacz ognia skiadat si¢ wowczas zcz_l;
rech zasadniczych cze$ci: zbiornika na IlllESZﬂ[““ﬁ
zapalajaca, zbiomika ze sprezonym gazemh W.-‘
oumoweon i nistnletin — wyrzuini. Jako substanc®
gumowego 1 pistolet u—v Pt
zapalajace stosowano produkty przerob}(l ok ;\-ch
ftowej (nafta, benzyna, benzol) z dodatkiem i
substanci (siarki, oleju dzicgeiowego P 2
szanki te spalaly si¢ szybko i inlen:;y‘vvmﬁ-‘1 qpé‘
temperature 870-1080°C. Wysoka [emper{ml'f\;dm -
lania mieszanek zapalajacych okazala Sl%ﬂj'lh' @
W uzyciu wada, a nie zaleta — po prost sP* char
za szybko. W 1916 r. w wigkszoscl W"IICZ\‘!L,}OUniw
mii powstaly etatowe pododdziaty 11‘1013‘_‘2>_1L.;ﬂo-
Szczeg6lnie dobre rezultaty osiggano, S[.{]:’,ugﬁe atd:
tacze ognia do niszczenia czolgow. BY i?;muﬂ.
kowane z przodu, z bardzo matej le§glo>u.l 50
co wymagalo od Zoinierza odwagl, sil
brego wykorzystania wlasciwosci terent:
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sie, Zze nawel przy zam-
kﬁigtych wlazach pozosta-
waly w pancerzu otwory,
przez ktore ogien dostawat si¢
do §rodka i razil zaloge.
Obok miotaczy ognia, wojna ta
przyniosta takze inny wynalazek: lotnicze bomby
zapalajace. Pierwsze z nich mialy posta¢ tzw. kok-
tajlu Mototowa, a dopiero w 1918 r. Niemcy skon-
struowali i rozpoczeli seryjna produkcje bomb ter-
mitowych z elektronowym Korpusem. Te za$
substancje znane s3 z bardzo wysokiej temperatu-
ry spalania i duzej intensywnosci plomienia. Bom-
ba termitowo-elektronowa — dzigki zastosowanej
substancji zapalajacei i masie 1 kg — byta o wiele
bardziej efektywna niz stosowane wczesniej. Dzie-
ki uzyciu tego typu bomb Niemcom udato si¢ pod-
czas bombardowania Reims zada¢ Francuzom
o wiele wieksze straty, niz w przypadku ostrzatu
konwencjonalnego. Z kolei francuskie bomby za-
palajace napetniane byty bialym fosforem lub kul-
kami z celuloidu. Inne konstrukcje napelniane by-
ly termitowymi waleczkami i drobnym prochem
strzelniczym. Zastosowanie w takiej bombie zapal-
nika, ktory rozrywat ja nad celem, powodowalo po-
wstanie deszczu plonacych elementow i dawalo
w efekcie groZzne pozary przestrzenne.

s

NAPALM | FUGASY

Okres miedzywojenny przyniést badania nad ma-
terialami zapalajacymi i najwigkszy wynalazek —na-
palm. Jego zalety w porOwnaniu z wczesniej uzy-
wanymi substancjami to: mniejsza lomosc, mniejsze
tempo spalania, wigksza lepkos¢. Dzigki tym zale-
tom strumien napalmu wyrzucanego z miotacza nie
rozdziela sie i w mniejszym stopniu spala w trakcie
lotu. O zaletach napalmu §wiadczy niewatpliwie
fakt, ze jego pojawienie si¢ wyparlo z uzycia wcze-
$niej stosowane mieszaniny zapalajace. Sam napalm
zas jest substancja powstata na skutek zageszczenia
benzyny. Substancja powodujaca zgestnienie moze
by¢ naturalny lub syntetyczny kauczuk, sole glino-
we wyzszych kwasow ttuszczowych lub nawet po-
liestrowe tworzywo sztuczne.

Podczas drugiej wojny Swiatowej na szerokg
skale stosowano bron zapalajaca w postaci bomb
lotniczych, pociskéw artyleryjskich, pociskow ra-
kietowych, pociskéw karabinowych, miotaczy
ognia, granatéw zapalajacych oraz tzw. fugas6w.

Kt6z nie pamieta sceny z kultowego serialu
»Czterej pancerni i pies”, w ktérej Janek za po-
moca diugiej serii pociskéw zapalajacych podpa-
la stég siana, w ktérym stoi zniszczony Rudy?

Jednak jednym z ciekawszych sposobéw zastoso-
wania na polu walki napalmu jest przygotowanie
fugaséw. Wedlug instrukcji saperskiej, fugasy
przygotowuje si¢ poprzez wkopanie w ziemie
pod katem okoto 40 beczki wypelnionej napal-
mem. Na dnie takiego zbiomika umieszcza sie ta-
dunek wybuchowy, ktérego energia ma wyrzucié
substancje zapalajaca. Przy wylocie montuje sie
za$ ladunek pirotechniczny, ktéry podpali na-
palm. W ten spos6b powstaje mina fugasowa,
ktéra pokrywa ogniem stosunkowo duzy obszar.
Jezeli sig zastosuje te bron w obronie, a naciera-
Jacy nieprzyjaciel zostanie jej uzyciem zaskoczo-
ny, to mozna spowodowac powazne straty. A koszt
sporzadzenia pola fugasowego jest
wielki. Z tego tez powodu bron ta najbardziej
przypadia do gustu Rosjanom.

Druga wojna Swiatowa i lata p6Zniejsze nie za-
owocowaly znaczacymi wynalazkami w grupie
broni zapalajacej. Pojawiajace si¢ nowe jej typy
byly coraz bardziej zawansowane technicznie,
lecz substancje pirotechniczne w nich stosowane
nie zmienily si¢. Jedyne unowoczesnienia w tej
dziedzinie to stosowanie nowych, ciekawszych
mieszanek, ktérych podstawe stanowia jednak
w dalszym ciggu uzywane od poczatku wieku sub-
stancje. Przykladem moze by¢ tu zastosowanie
przez armie amerykanska napalmu w Wietnamie.
Badajac skutki jego uzycia, odkryto, ze Zolnierze
wietnamscy potrafig minimalizowac straty powo-
dowane przez ten srodek zapalajacy. Zwigkszono
wigc skutecznos$¢ napalmu poprzez dodanie do nie-
go polistyrenu oraz biatego fosforu. Polistyren po-
woduje duzy wzrost lepkosci mieszaniny, a biaty
fosfor sprawia, ze ugaszony wodg napalm samo-
czynnie zapali sig, reagujac z tlenem zawartym
W powietrzu.

W czasach wspéiczesnych zagorzali pacyfisci
nawoluja do rezygnacji z broni zapalajacych
w §wiatowych arsenatach. Swoje zadania moty-
wuja tym, ze bror zapalajaca jest bronig niehuma-
nitarna. Argument taki jest sam w sobie Smieszny
i wewneltrznie niespéjny, gdyz nie istnieje bron
humanitarna. Bron stuzy do niszczenia sity zywej
i sprzetu przeciwnika. Powinna by¢ wigc maksy-
malnie skuteczna, prosta w obstudze i pewna. Ale
nie moze by¢ humanitarna, gdyz zostanie zwroco-
na przeciwko czlowiekowi. I takie jest jej prze-
znaczenie.

Uwazny Czytelnik spostrzegt zapewne, ze pomi-
natem catkowicie paliwa rakietowe. Nie wspomnia-
lem tez o materiatach wybuchowych. Ale te zale-
glosci nadrobie w nastepnym artykule.

nrzeciez nie-

préchatd diav

Polecana bibliografia:

Nowak Ireneusz — Bron zapalajaca, WMON,
Warszawa 1986

Podstawy chemii materialéw wybuchowych,
praca zbiorowa, Warszawa 1998



numerze marco-
wym, Mosci
Panowie i Pa-
nie, rozwazaliSmy
mozliwosci tworzenia
nastroju na samej Bie-
siadzie. Teraz za$ przej-
dziemy ,,0d ogétu do
szczeg6lu”, czyli wezmie-
my sie po kolei za poszcze-
g6lne rodzaje klimat6w popu-
larnych na sesjach. Aby bylo
latwiej, podzielitem opis owych kli-
matéw na trzy czesci. Na poczatku
Rekwizyty, przy czym chodzi tu

o rekwizyty nalezace do Swiata gry
(nie o te przynoszone przez MG na
sesje), czyli o materialne elementy (tto,
sceneria) §wiata wystepujace w scenariuszu.
Nastepnie Motywy, czyli archetypiczne wydarze-
nia, watki fabularne, typy postaci itp. A na koniec
Technika, to jest rozwazania nad sposobem prowa-
dzenia narracji i ukfadania scenariuszy. Jest to
oczywiscie podzial dos¢ sztuczny i miejscami nie-
zbyt Scisty (np. czy taka Ciemnosé lub Mgtato je-
szeze Rekwizyty, czy juz Motywy?), ale tez lepszy
taki porzadek niz zaden. Zatem do TZECZy...

RUBASZNY

,,'A :Siedﬁckj, ktory podniost sie tymczasem
z ziemi, objat oburacz wielkg kadz i usifujac ja ru-
szy¢ z miejsca, mamrotal:

~ — Co mi tam sadek!... Storice mi dajcie 1 ksie-
2yc, totum mundum... Siedlicki grawa w pitke jed-
no storicem abo ksiezycem.

Laski az si¢ poplakal ze Smiechu. Ogarneta i Je-
&0 pustota miodosci. Wiec poch WycIwszy przebie-
8ajacego pachotka za szarawary poniz'c:: 'rkrz /Za
krzyknat na Rozna: il

— Zygmunt, fapaj!

Jak z procy wyleciat z jego reki krzyczacy wnie-
I?o:gfé)sx chlopczyna i padt w objecia Rozna; z ob-
Je¢ Rozna przebiegt w ramiona Jarzviy i wordo:
Znow do Easkiego. A i

—Uu, ha! — ryczel; ] 1 I
: » ha! - panowie rotmistrze jak chio-
Pigta rozbawione”. . ]

T. Jeske-Choifiski ,,0 mitre hospodarska”
Jest to przede wsz

soly, sarmacki nastr
stawionym stole, kj

’y‘stkir’n nastr6j biesiadny. We-
0J, Ktéry panuje przy suto za-
edy we Ibie szumj potg¢znie od

v

“‘I'\.h

il
-~
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spozytych trunkéw, geba od $miechu i wrzaskow
ledwie co si¢ zamyka, rece gestykulujg zawziecie,
nogi rwa si¢ do tanca, serce natomiast do zartéw
1 swawoli. Hej, czeg6z to rozochocony szlachcic
nie potrafi dokazaé! Ale zly przecie nie jest, jesl
wiec zbroi co ztego, to nie ze zto§liwosci, lecz tak
niechcacy, z nadmiaru emocji — nie myli¢ wigc n-
basznego nastroju z niepohamowanie dzikim, ktéry
ani Boga, ani ludzi sie nie boi! Szlachcic rubaszny
jest to cziek zyczliwy calemu Swiatu, otwarty, b_EE'
posredni, wes6t jak skowronek, Klepigey poufal
po plecach, sypigcy grubymi dowcipami niczym
z rekawa (acz przy bialej plci zazwycza pO\H'SF'f!;
gliwszy!), rozgadany i hatasliwy. Dusza czlow_lek-
A ze w rubasznosci swojej — zwlaszcza po Qljak':
— czasem miare zdarzy mu si¢ przebrac, nic

Przecie 1o nie jego wina, tylko miodu i gorzalkl |

co glowy rozpala...

A
Rekwizyty:

oczywiscie, oraz st6t biesiadny (z petnym 0P
rzagdowaniem”) — to najezesciej. Czgsto €2 W:'.S,l?,'
pig koSci, karty oraz wiwatowa palba z ]_315[01_‘?[0;0'
A do tego stuzba, ktéra procz uslugiwantt 4
wszelakich figlow zawsze skora (jak to fumi\_ lii
plecami panéw stroi¢ lub talerze wycierac P0 iinl
panskich kontuszy, albo, co gorsza, ﬂ_ﬂ‘f"c{ i‘ro'
ogonem!), a i studze pan wesoty che¢tnie jaka
IOChWil@ W)"[I‘lie. - ciada, N
Motywy: Gtéwnym oczywiscie jest blesfa, i
niej zas liczne slowne zarty i facecje, fraszki™D
wanki, zagadki (,,WW co panng pchac, zeby Z nf i
da ciekta?” — W sadzawke!”; ,,Co panni€ W
zeby dziecie miata?” — ,,Daé jej na rece. )

vmisnimy: me‘k
1enimsy

Tu niewiele wym
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i zawody roznorakie (kto pierwszy dzban wina
oprézni, kto podkowe w rekach przelomi, kto mie-
czem pana Podbipigty cios zlozy, wreszcie kto z pi-
stoletu trafi w jabiko trzymane przez przerazonego
stuge), gry towarzyskie (ciuciubabka, salonowiec
_dupniakiem” zwany), skoczne tafice. biesiadne
i hatasliwe pieéni, a takze figle — czasami tak zlo-
§liwe, jakie ksiaze Karol Radziwill gosciom swo-
im wyprawiat.

Technika: Primo, musi by¢ grupa Panéw Braci,
gdyz inaczej nie ma o czym mowic, a najlepiej i po-
mieszczenie zamkniete, gdzie bezpiecznie si¢ czu-
jac, moga sobie swawolié, ile wlezie (cho¢ i na uli-
ce moga potem tlumnie wylec, by zgorszenie
posiac!). Zawsze bedzie takze hatas: krzyki, toasty,
émiechy, gwar biesiadny 1 brze¢k szklanek. Skoro
wiec tak bedzie w Swiecie gry, zatem i na naszej
sesji trzeba wolac, krzyczec, toastowac, wciagnaé
graczy w zawzigte konwersacje z BN-ami, ztopa¢
piwo z kufli i puszcza¢ glosng muzyke. Kto znaj-
dzie ochote, niechaj zagra z Panami Graczami
w kos$ci albo w staropolskie pliszki:

., Pliszki byly to cztery wystrugane z brzozowej
rozgi drewienka. Drewienka te rozcinano w ten
sposob, ze jedna strone posiadaly plaska, a druga
okragla. Gra polegata na tym, iz po prostu podrzu-
cano je do gory (grano zwykle nad stofem); jesli
wszystkie padly na jedna strong, ewentualnie dwie
na piask, a dwie na czesc okragta, nastepowala wy-
grana. W pliszki grano przewaznie na pieniadze”.

Z. Kuchowicz ,,Obyczaje staropolskie”

=
N

e

Hubert Czajkowski

Po .prawdgie, owe pliszki byly raczej rozrywka
plebejska, nie szlachecka, ale kto dzis o tym pa-
mieta...

GROZA GOTYCKA

.Ples ozwat si¢ raz, drugi i trzeci, po czym szcze-
kanie jego zmienifo si¢ w niskie, posepne wycie.
[-..] uczestnikom uczynito sie jakos dziwnie, tym
bardziej, ze do pierwszego psa przytaczyl sie dru-
gi. [...] Tymczasem, pomimo ze na dworze byfa
odwilz i ziemia migkka, [...] dat si¢ styszec jakby
gluchy turkot — i rozlegaf sie dosé diugo, jakby ktos
dwa razy objezdzat dziedziniec.

— Zobaczy¢, kto przyjechat! — rzekt do czeladni-
ka pan Pagowski.

Pacholek skoczyt do drzwi i zaraz potem po-
wrocil.

— Nie masz nikogo — rzekf.

]

Wtem drzwi od sieni, widocznie zle zamknigte
przez czeladnika, otworzyly si¢ same i do izby
wpadl znowu powiew tak silny, ze zgasit od razu
kilkanascie swiec. [...] wraz z powiewem wleciat
do pokoju jakby przestrach. Pani Winnicka, osoba
bojazliwa i przesadna, poczela si¢ zegnac glosno:

— W imie Ojca i Syna, i Ducha...

[

Niektore z niewiast poklekaty, niektore biegafy
jak szalone po izbie z przerazliwym lamentem 1 je-
kami — a pan Pagowski z zadarta w tyf glowa, z na-
branymi jak postronki zyfami na czole i zamknie-
tymi oczyma chrapal i rzezit coraz rozglosniej.

Nieoczekiwany gos¢ przybyl istotnie z ciemnosci
1 wstapil do jego dworu — straszny 1 nieublagany”.

H. Sienkiewicz ,,Na polu chwaly”

Jakkolwiek klimat 6w, zdawatoby sie, nie bar-
dzo pasuje do polskiego siedemnastego stulecia,
w Dzikich Polach pojawia si¢ zdumiewajaco czg-
sto, zapewne pod wplywem innych systemow. Tak

wigc groza gotycka rowniez i w DP nalezy

do klimatéw wiodacych. (Moim

zdaniem, wystepuje o wiele
za czgsto, jak na swojg
wyjatkowos$é, ale c6z na

to poradzi¢?) Krotko
mowigc, nie mozna
wrzucic¢ grozy gotyckiej

do dowolnego dyariusza,
bo klimaty nie beda do
siebie pasowac. Zwykla
sarmacka codzien-
noS¢ nie jest prze-
ciez ani troche
gotycka! A gotyk
wymaga wszak
bardzo specy-
ficznej scenerii, pewnej
izolacji bohater6w od Swiata

zewnetrznego oraz tajemniczego i niepokojacego
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. ; ¢ tylko w spe-
d d sotyku mozna uzywa ;
B . h scenariuszach, gdzie sarmac-

jalnie zaplanowanyc riuszac :
lijje realia i rekwizyty ustapid miejsca niezbednym

elenlantr g(.){yc'klm ; otyckie kojarza si¢ przede
Rekwizyty: Klmat,): 8oL Mamy wiec ka-
WSZystkjmz”gO[kaa amhltﬁkm iki 1 zb
i ., a takze cmentarze, p()mnlkl 1TZEZ ,y
tedry i zamki htodem, lecz dajace pozor
tchnace marmurowym chiodem, i -
taj sycia. Rzecz jasna, tego typu architektu
jeﬂlf}egp Y 3 ) e .C-Sk-ie_] WZgl$"
re znajdziemy glownie w SCERENL LEJ>Z i
dnie w niektérych siedzibach magnackich. Dodaj
my do gotyckich cegiel jeszcze dziki, me?ill)laﬂ
ogréd lub prastary las, kryjacy w sobie siediiska
ztych mocy, a ujrzymy odludne, tajemnicze 1 pokry
te puszczami Inflanty, strzeZone Przez posepne =
mczyska Zakonu Kawalerow Mieczowyci... 0t
idealna sceneria dla dyariuszy gotyckich! A w niej
nad wyraz czesto przewijac si¢ beda mmk mgla
i wiatr, elementy budujace i intensyfikujgce nastroj
grozy. Gotycka sceneria jest wlasnie taka. Wieko-
we, zwaliste mury zamczyska lub katedry, mgta snu-
jaca sig noca pomiedzy drzewami, a w tle zawodz-
cy wiatr i chrzest tracych o siebie galezi...

Chociaz z drugiej strony... kto zbyt czgsto sto-
suje typowo gotyckie narzedzia, czynigc ciem-
nosé, mgle i Swiszczacy wiatr czyms zwyklymi co-
dziennym, niech sprobuje czego$ odmiennego.
Stare, popekane cegly, marmury i zapuszczone
ogrody okaza si¢ bardziej niepokojace w gluche]
ciszy, w bezruchu 1 w palacym, ostrym stoncu.

Motywy: Wiekszos¢ dyariuszy w klimatach gro-
zy gotyckiej bedzie osnuta na tajemniczej legendzie
wiazacej si¢ z danym miejscem. Pobrzekujace tan-
cuchami 1 pojekujace zatosnie duchy oséb zmartych
w tragicznych okolicznosciach sa najpopularniej-
szym gotyckim motywem, lecz nie zapominajmy
0 innych istotach nadnaturalnych, na czele z wam-
pirem i wilkolakiem. Czasami w grozie gotyckiej
wystapi 1 sam diabet (na przykiad w postaci inkuba
lub sukuba), a nawet personifikacja Smierci. Niepo-
Slednia role w konwencji gotyckiej odgrywa tez sza-
leﬁstwo, Czy to zagrazajace samym bohaterom, czy
tez w postaci oblakanego przeciwnika. A $miertel-
n_ie grozny wrég to kolejny czesty element konwen-
¢ji. Dodajmy, Ze wrog ten (cztowiek, duch, bestia,
czasarpi samo zle miejsce) zwykle bywa nieznajo-
L meuchwy'my, tajemniczy — izby wiec stanaé
znim do walki, trzeba wpierw rozwiklaé dawng za-
ga.dkg albo tajemnice... Nie nalezy tez zapomina¢,
ze gotycka sceneria zazwyczaj wystepuje w izola-
¢ji od normalnego §wiata — albo na zupelnym odlu-
dziu, albo ukryta za grubym i wysokim murem,

Techmka.. Niezwykle owocne jest osamotnienie
czyli mol‘acja jednego z bohateréw od reszty dmz).nyf
Warto wiec prowadzi¢ sesje grozy tylko dla jednego
gracza, by unikna¢ sytuac Ji, W ktérej gra tylko jedna
osoba, a reszta nudzj sig, czekajac na swoja kolej —
albo zpajdimy drugiego MG do pomocy, ale sejsje
grozy i tak nie sprawdzaja sie najlepiej przy wiekszei
liczbie graczy. Kluczem do gotyku jest stworz o

atmosfery niesamowitogci, nieuch g
Wymmego poczucia

tajemnicy i zagrpienia zarazem. Doskonale temy g
zy powolna, miarowa narracja, w kire; Do dajel,n:l-.
mnoéstwo teoretycznie zbednych detali OIOCzen‘s
Zwracajmy uwage graczy na kazde zacienjope mj;é.l.
sce, kazda nisze czy kolumne, za ktérymi moze, Zeuj
sie co$ zlego (i niechaj od czasu do czagy cog st nac
prawde czai, zeby gracze nigdy nie czuli sie bezpie(;z:
nie!) Narracje prowadzimy glosem cich , Ceslg
przechodzacym w szept, tak wiasnie, jakby 74 cpy:
le miato si¢ co§ wydarzyc...

Stosujemy te technike za kazdym razem, kiedy
chcemy wzbudzi¢ w graczach niepokoj (ale hie
przez caly czas, bo inaczej 0swojg sie z tg sz,
ka). Na pewno nalezy jej uzy¢, kiedy bohaterowe
po raz pierwszy znajdg si¢ sami w tajemnicz

. = . ;- . =
MmiIaIcso1l 1 wuraznia f\d{‘?lll‘) 160n nhené
IllIvjovs 1

’ hlm
wyraznie odczu J J~EY VUCOSE, a poien
juz tylko wtedy, kiedy atmosfera sie zageszczs,

I na koniec wiasciwa groza, czyli ukryte gdzies
w ciemnych zakamarkach gotyckich budowli rze.
czy przerazajace i Smiertelnie niebezpieczne: demo.
ny i potwory, Klatwy, szalericy, czciciele Szatans
lub ohydna czarna magia. Wybierajcie!

SMUTEK

,,Tak 1 mnie, jak tylko wiatr w drodze obwial, |

a pierwsza furia minefa, zaraz sumienie rzeklo: z2

co ich bedziesz karal? Za co rozlejesz te krew przy- f
Jjacielska? [...] Zeby choc¢ Ketling byl wiedzial, z:s |

mi przyrzekta, moze bym mu zakrzyknat: ,gas!”-
ale on i tego nie wiedzial. Co winien? — nic. Aty
cos winna? — nic. [...] Dola moja winna, nikt wig-
cej, bo to juz widac palec Bozy w tym, bym ja w sie-
roctwie pozostal... No, zmogtem sig! zmoglem!..
Pan Michat znéw urwal i poczal oddychac szyb-
ko jak cztek, co po diugim nurkowaniu z wody na
powietrze wychynat, po czym wzial Krzysi reke.
— Tak mitowaé — rzekl — zeby dla siebie wsz)-
stkiego chcieé, nie sztuka. Trojgu nam sig serce 10
dziera — pomyslalem — niechze lepiej jedno przy:
cierpi, a tamtym pocieche sprawi. Daj cl Boze,
Krzysiu, szczescie z Ketlingiem... Amen... 44/ ¢
Boze, Krzysiu, szczescie z Ketlingiem!... Mn{i‘ (o
cha boli, ale to nic... Daj ci Boze... Dalibog
nicl... Zmogiem sig!...”. B
H. Sienkiewicz ,,Pan Wotodyjowski

Jak czesto udaje nam si¢ zasmucic swoich .gf":
czy? Wydaje sie, ze rzadko, preferujemy WSz p?a
kate dzbany, I$niace szablice i bezkresnd Sle_?”‘f‘,e-
swobode. Ale od czasu do czasu... Wszak “'f\\{
zycie na tym lez padole nie jest wolne od smut Gh"
Wazne, by o tym pamigta¢ i aby radosnym hll 1‘0
szczym Swawolnym Kompaniom dzlwélf Od_Lz.li;li.
na wlasnej skérze. Byle z umiarem, bo 1V _\(m:Td
wym dyariuszu (np. o wojnie czy Zarazie) pf}-‘ 8
nieszczes$E, cierpien i rozpaczy musl zn'.l.lezil\i-
miejsce na inne uczucia nizli same tylko ‘:"?:]emf.

Rekwizyty: Do najprostszych technik ““\_ i
kich intensyfikujacych smutny, przygnebidlds .

e
53 3 : : yszechn!
str6) nalezy wykorzystanie elementow po¥*
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1~ kojﬂrzacych sie z zaloba, placzem 1 nieszczeSciem,
ly jak na przyklad dzwony koscielne dostojnie wybi-

3 jajace godzine (czas, przemijanie, zaloba) albo
) deszcz czy $nieg (niebo placzace nad nasza niedo-
i¢ Ja). Dramatyczne sceny (np. przy $miertelnym tozu
a- przyjaciela) stang sie glebsze i w pewnym sensie
z _uroczystsze”, jesli zostang podkreslone elementa-
to mi tla. Czestym rekwizytem z gatunku wyciskaczy
i lez bywaja tez zwierzgta cierpiace razem z ludzmi

i na swoj sposob placzace nad nimi (np. pies skam-
ly lacy pod drzwiami umierajacego pana), a zwlaszcza
ie dzieci, ktérych cierpienie jest niejako podwdjne, nie
rozumieja bowiem ani jego przyczyn, ani nie znaj-
duj pocieszenia w wierze w jego Wyzszy Sens.
Motywy: Jak juz zdradzitem w Rekwizytach, tu
motywem koronnym jest §mier¢ kogos bliskiego,
zwlaszcza jeSli byl to czlek szlachetny. Z nie-
88  szcze$¢ mniejszych osobistych czesta winna by¢
€1 choroba, a pamigtac trzeba, Ze ongiS choroby bu-
0-1  dzity duzo wigkszy lek niz dzisiaj, bo ich leczy¢
nay pie umiano, a i samo leczenie wielokrotnie okazy-
wato sie zgubne. Oczywista, nieraz trafi sig¢ i cier-
pienie duszne, to jest nieszczesliwa mitos¢. A cho¢
to niby przypadios§¢ bialoglowska, przeciez wielu
mezéw takoz zmogla — ze tu wspomng o Adamie
ah) 76tkiewskim (bracie rodzonym hetmana Stanista-
23} wa), ktory to na skutek mitosnego zawodu w szla-
zy- checki Ieb sobie wypalil. Smutnym tez motywem
bywa nedza, zwlaszcza kiedy trafia si¢ szlachetnej,
dobrej duszy, ktéra zastuguje na los duzo lepszy,
L g8  ado tego krzywda wyrzadzana bezbronnym i nie-
winnym. Smutna jest nadzieja zywiona przez ofia-
re, kiedy gracze wiedza, ze nadziei zadnej nie ma.
..} Wreszcie poSwigcenie, kiedy kto§ wspanialomysl-
yb-} nie Zycie/mienie/cze$¢ swoja oddaje, by druga
na} osobe (lub zbiorowos¢) od zlego ocalic. Wszyst-
¢. 1 kie, absolutnie wszystkie nieszczescia i cierpienia
Zy-§ do motywow smutnych przynaleza, a ich efekt be-
0z-) dzie podwojony, jezeli spadaja na osobg niewinng,
zy-  dobra i szlachetng; a zn6w potrojony, jesli stato si¢
ze,| tak za sprawg czyjejs zlej woli, ztoczyrica za$ po-
| zostaje bezkarnym i bogaci si¢ na krzywdzie.
0~ Oprécz nieszcze$é jednostkowych, osobistych,
0} wymieni¢ nalezy réwniez i ogélne, posrod ktorych
| napierwsze miejsce wysuwa si¢ upadek Rzeczypo-
k| spolitej, najwicksza tragedia dla spoleczefistwa szla-
checkiego. Grozba ta realnie zawista nad Sarmacja
po zwycigstwach Chmielnickiego, przy ,,potopie™
szwedzkim, przy tureckim najezdzie w 1672 ro-
ku, a wreszcie spelnita sie w trzech ostawionych
rozbiorach. W mniejszej skali bedzie to kleska
wielkich i madrych (badz za takie uwazanych) pla-
néw i zamierzen, jak na przyklad odrzucone refor-
my skarbowe i administracyjne lub zaprzepaszczo-
ne zwycieskiej bitwy. Smutkiem napelni graczy
jakakolwiek przegrana tej strony, ktéra sami popie-
1aj3. Straszna jest tez bezradno$¢, odczuwana wo-
bec nieuniknionego — a podwéjnie straszna dla
szlachty, nawyklej wszak do wiadzy i sity! Jesli
wiec Panowie Bracia stang bezradni wobec sro-
motnej ucieczki wojska spod Pitawiec albo wobec

E2e Bl

Hubert Czajkowski

silnego czambutu wyrzynajacego w pien bezbron-
ng wioske, zacisnigte piesci i zaciete twarze graczy
pokaza Ci, jak dalece bezsilnoéé jest w stanie zdo-
lowac ludzi, ktérzy pragna byé bohaterami.

Technika: Niewiele nowego mozna powiedzieé
0 technice smutnego nastroju: §wiece, teatralnie zd-
muchiwane w momencie czyjej$ $mierci, cichy
1 powazny glos mistrza gry, powolna, nastrojowa
muzyka, czesto instrumentalna lub chéralna...
Wszystko to wielokrotnie bylo juz opisywane.
Z rzadziej uzywanych sztuczek dorzuci¢ moge
symbole i metafory, ktére bardzo wzmacniaja po-
zadany efekt (niewinny golagbek, krzyz i korona
cierniowa, Rzeczpospolita-Matka — niby proste
i oklepane, ale zawsze dzialaja na wyobraznie, a tej
graczom RPG wszak nie brakuje!). Dla nastroju
smutnego ogromne znaczenie ma tez postugiwanie
si¢ obrazem, o czym po czesci pisalem juz przy
Rekwizytach: szare, posepne niebo ptaczace kro-
plami deszczu; odpowiednia gra Swiatla i cienia,
dystansujaca cierpiacego od obserwatoréw; garsé
szczeg6low podkreslajacych realnos¢ i ogrom nie-
szczescia. | przede wszystkim, nie ma to jak wzra-
szajacy BN. Nieszczescia spadajace na bohateréw
graczy przyjmuje si¢ jak przeciwnosci do zwalcze-
nia, jak niezb¢dny (i w sumie najbardziej emocjo-
nujacy) element rozgrywki. Ale kiedy tragedia do-
tyka kogos innego, BN-a, ktéremu nadamy pozory
prawdziwego zycia i obdarzymy sympatig Panow
Graczy, wtedy dopiero PG si¢ zasmucg. Zwilaszcza,
jezeli nic nie beda w stanie na to poradzic.

I na ten raz to juz wszystko.

Do przeczytania w nastepnym odcinku.




Marek Nowak
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Why be ashemed of hatred?

There's nothing wrong with burning.

| work hard for everything I own.

Everything | own chokes me out in my sleep.
Why be ashemed of burning?
You do what you want, then i cut out your heart.
You cut out your heart, then you burn your heart.
You do what you want.

You cut out my heart, then you eat my heart.

You cut out your heart, then you eat your heart.
You burn it, you eat it, you burn it, you éat it
Why be ashemed of burning?

SWANS ‘84

Jest to kontynuacja scenariusza nTakjakty"- :
powinna by¢ rozgrywana w oderwaniy o nilme
Jezeli nie ma innego wyjscia, na przykiad de,l?j
nie bylo juz poprzednich bohateréw, to i{aij 3
sisz wprowadzi€ graczy w informacije pmiadmu-
przez Perro/AKkire. Postac ta moze zostaé zeﬁi -
na. Zaktadam, ze przynajmniej jeden z bohﬁéfén.l
Seregrze slumsOwerazem > Akira. ktGry o

: ' d, K101y jest kiy.
czowg postacia kontynuacji. Dwunastoletnia Tets
jesli przezyla, znajduje ,,prace” jako kelnerk;;
w nocnym klubie, pozostali tez jako§ sobje radz
i majg ogromny diug wdziecznosci wobec bohae-
row. Czasu na gojenie ran, wmontowywanis
wszc.zepc’)w itp. — nie ma. Jesli Stalker prz)-'p;ldkiem
przezyl — znika z pola widzenia.

I. PERRD

TO) co znajduje si¢ w kostce infor-
macyjnej, w lewej gérmej szdstce Per
10, to wykres ,,Schemat powiazan”
oraz nastepujacy tekst: ,,akira okuro
w ekonomika 12/18 ukrywa
sie od 2/19 wazne infor
macje bb box 4444-215".
Perro przeszukuje
kartoteki z ,,Ekonomi-
ka”, gdzie w oznaczo-
nym numerze jest
artykut o niejakim
Akirze Okuro, wice-
prezesie zarzadu korpord
cji ARASAKA. Moz
uchwyci¢ pewne
podobiefistwo ryso¥
ze zdjecia z Pert0.
Ostatnie cyfry sa &
merem sejfu Banj
ku Brasil, gdzie znalez'.t~
mozna kilka innych kostek
informacyjnych 0 qtllﬂ
wiekszej pojemnosci, ] od-
tworzy¢ z nich nastepujace n&
grania:
1. zapis wideo z W
Akira Okuro w prywatnym a2
tamencie hotelowym, zawierdj
. faranid Sﬂdilﬁ
cy sugestig pow1gzantd >e=
Yoshimury, jednego 2 kle“”:
cych korporacja ARASA}S ]
z jakuza (japoniska ”}fm‘é_' :
1;}\ tacznie Z.prezer.n.a.q?;lie
\ kumentow. Wystapt=:

ys[;{piﬁﬂiem
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Koficzy sig stowami: ,,Kopig tego filmu wysytam do
sarzadu Korporacji, wszystkich telewizyjnych pro-
oraméw informacyjnych oraz do prokuratury;

g 2. zapis kilku rozméw telefonicznych w jezyku
japoriskim — dowody na wspomniane wyzej powia-
zania;

3. dokumenty w jezyku japonskim, opisujace po-
wiazania kilku politykéw i zarzadu japorskich
spolek z jakuza i innymi ugrupowaniami przestep-
czymi,

4. zdjecia — dokumentacja operacji plastycznej,
zmieniajacej Akire w Perro. Jesli Perro/Akira zy-
je, mozna sie naocznie przekonac o istnieniu nie-
wielkich blizn.

Dla wnikliwych — w kolejinych numerach ..Eko-
nomiki” sa do znalezienia informacje o kryzysie
wewnatrz ARASAKI, samobgjstwie Sadao Yoshi-
mury i kilku tajemniczych zab6jstwach czionkéw
zarzadu. Koniec Kryzysu nastapil trzy miesiace
p6niej — po wyborach i ataku wirusa komputero-
wego, miedzy innymi, na tokijska prokurature. Wi-
rus zniszczyt dokumenty, ktérych jedyna peing we-
rsj¢ posiadaja nieSwiadomi tego gracze (punkt 3
materiatéw ze skrytki).

W tym miejscu zaczyna si¢ kolejny epizod. Po-
nizej podaje jeszcze opisy firm i korporacji wspo-
minanych w scenariuszu. Postacie obeznane
w przeszukiwaniu baz danych, netrunnerzy lub bar-
dziej wnikliwi poszukiwacze informacji dotra do
nich bez trudu. Radzg¢ specjalnie nie utrudniac im
dostepu, chyba ze ktos lubi przygody dla netrun-
neréw. Aby oszczedzi¢ sobie pracy, mozna da¢ od-
powiedniemu z graczy prosta gre komputerowa ty-
pu ,,Saper”, z wyznaczonym czasem 1 poziomem
trudnosci. Czgé¢ informacji mozna tez zamiesSci¢
w zebach lub sejfie Akiro/Perro.

c. KUZAJAR, LAZARUS I INNE

AGRAR - najwigkszy wytworca syntetycznej
zywno$ci w Ameryce Poludniowej. Opiera pro-
dukcje o prawdziwe roSliny, totez jego produkty
sa smaczne i przez to bardzo konkurencyjne. Na-
wet w dobrych restauracjach mozna je spotkac,
zwlaszcza napoje na bazie kofeiny. W tym rejonie
kontynentu AGRAR zyskal znaczaca pozycj¢ na
rynku, po zdobyciu wiadzy przez obecnego pre-
zydenta, finansowal bowiem jego kampanig.
AGRAR nie ma jednak ochoty diuzej go sponso-
rowaé. Zagrozeniem wydaje si¢ rosnaca pozycja
KORPORACJI TAJWANSKIEJ, moze nawet
dojs¢ do wojny na rynku, a przeciez na tym si¢ nie
skoficzy. Wiele mniejszych korporacji czyha na
chwilowa stabo§é molocha. Z préba wzmocnienia
Pozycji na rynku wiaze sie projekt ,,Surogat”, zle-
cony Beyond Now. Jest to kosztowna préba doko-
nania kolejnego przelomu technologicznego
W produkcji syntetycznej ZywnoSci.

— Patrz podrecznik lub Corporate report
2‘020 vol. 1. Przedstawicielstwo ARASAKI w Bra-
sil jest silnie zwigzane z japoriska mafia za sprawa

Sadao Yoshimury, bedacego jednym z waznych
cztonkéw JAKUZY. Sadao jest strasznym rasista.
Ze wzgledu na nienawi$¢ do Latynoséw zostat przy-
stany wlasnie tutaj. Sadao nienawidzi tez wielu in-
nych ras, w tym Chificzykéw, nie jest wiec chetny
do wspéipracy z KORPORACJA TATWANSKA,
To bardzo podty i sprytny skurwysyn o typowych
zaburzeniach psychopatycznych.

Beyondnow — Korporacja naukowa o zasiegu
regionalnym i wielkich aspiracjach. Zajmuje sie
genetyka, prowadzi badania nad mutacjami tkanek,
genow i zywych organizméw (tacznie z ludzmi).
Wigkszos¢ materiatu ludzkiego czerpana jest ze
slumséw. Na zlecenie Beyond now pracuje jeden
ze Szwadronéw Smierci. Dziatalno$é ta jest §ci-
Sle tajna. Obecnie realizowane sg tutaj zlecenia
korporacji LAZARUS (projekt ,,Niezawodna ar-
mia”) i AGRAR (projekt ,,Surogat”). KORPORA-
CJA TAJWANSKA prébuje zainteresowaé Beyond
Now wyprébowywaniem pewnych substanciji che-
micznych na azjatyckiej biedocie, w puszkach
z ryzopodobnym pozywieniem, w zamian za zer-
wanie kontraktu z AGRAR Co lub odsprzedanie
projektu.

Chem-med — Korporacja zaangazowana w wiek-
szo$€ duzych przedsiewzig€ naukowych w dziedzi-
nach medycyny, a takze projektéw wojskowych
rzadu i wiekszych korporacji. Obecnie aktywnie
wspolpracuje z ARASAKA, KUZAJA, a takze
w pewnym zakresie, z CURE & CARE Co. Chem-
med jest nastawiony na maksymalizacje zysku
i osiggniecie perfekcji w dziedzinach, ktérymi si¢
zajmuje. Rozwija si¢ wyjatkowo sprawnie, dzigki
dobremu optacaniu wysokiej klasy pracownikow.
Odbudowuje zaufanie na rynku, utracone dwa la-
ta wczesniej przez bardzo powazne przecieki. Afe-
ra, ktéra wéwczas wykryto, dotyczyla zlecen rza-
dowych i przyczynila si¢ do zakonczenia Kariery
kilku znaczacych politykéw. Wtedy prezydentem
zostat Arevado. Sama korporacja z trudem wybro-
nila sie z zarzutéw dotyczacych prowadzenia in-
nych, nielegalnych badan i wspétpracy ze Swiatem
przestepczym. Teraz Chem-med bardziej selek-
cjonuje zlecenia, za$ niezgodne z prawem przyjmu-
je tylko wtedy, gdy ma pewnos¢, ze nie jest to pro-
wokacja policji lub mediéw. Naukowcy z tej
korporacji opracowali dla ARASAKI testowane
obecnie w Strefie Bojowej gazy halucynogenne
i érodki pobudzajace dla zoinierzy. Z KUZAJA
Chem-med laczy wspélpraca w dziedzinie nowej
generacji narkotykéw. Przyjmuje tez zlecenia na
produkcje pewnych Srodkow, takich jak proste,
u$mierzajace bol narkotyki. Nieoficjalnie jest to
takze jedna z wigkszych w miescie wytworni twar-
dych narkotykéw. Ich receptura nie zostata zbyt-
nio zmieniona od poczatku wieku. Firma chronio-
na jest autorytetem przedstawicieli korporacji
ARASAKA i KUZAJA. Jej powstanie zostalo
w pelni przez nie sfinansowane. Na terenie przy
slumsach ma znalezé sie kolejna potezna fabryka,
kt6ra zostanie wykupiona przez Chem-med.
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CURE & CARE Co. — Lokalna korporacja e
duzych dochodach 1 mozliwosciach.
dyeaidg & du zagwarantowana jest dla mul-
mofl.Zlelﬂo e t6wnego udzialowca.
timilionera, Hipolito Cayo, g st g
Drugim ze znaczacych udzialowcow jest znakomi-
# ili dez, multimilioner. Ich for-
tyclirume, Bailio BERORLE | o niezalenose
tuny zapewniaja korporacji calkowita TR K0
Potrzeba jej istnienia jest takze niewatpliwa. | :IiA—
tych wspolpracownikéw nalezy LAZARUS i
SAKA. CURE & CARE Co. obficie czerpie mate-
rialy ze slums6w. Zajmuje si¢ tym mata prywatna
armia, bedaca na utrzymaniu milioner6w. _

CYBERTECHNIKA — Aby przeszczepiaC tkanki
i narzady lub méc sprzedawac gotowe WSZCZEPY,
naipierw trzeba je zdobyé. Najlepiej od korporacji
KUZAJA., bo nikt ich o nic nie spyta. CYBER-
TECHNIKA prowadzi szpitale, gdzie mozna zama-
wiaé wszczepy, wspolpracuje z ARASAKA (z ko-
niecznosci), a takze z korporacja LAZARUS (dla
pieniedzy). Jest to przykiad skorumpowanej _korpp—
racji o bardzo ograniczonej mozliwosci dzialania.
Jest uzalezniona od Azjatow.

Korporacja Tajwafiska — Od poczatku istnienia,
celem tej instytucji byto zmonopolizowanie handlu
z Tajwanem oraz uniezaleznienie tej wyspy od
Chin. Dosé szybko korporacja zajela si¢ produk-
cja syntetycznej zywnosci, opartej na podobnych
do ryzu zwiazkach biatka. Teraz jej celem stala sie
ekspansja na inne kontynenty. Ameryka Potudnio-
wa jest dos¢ niestabilnym rynkiem i dlatego do-
brym na poczatek. Korporacja wyrabia tu swoje
wplywy. Stara sie 0 wspétprace z Beyond Now, ofe-
rujac konkurencyjne ustugi. W propozycjach znaj-
duje si¢ pomoc w projekcie ,,Niezawodna armia”,
czyli dostarczanie mieszkancow slumséw, takze
z Azji, do préb genetycznych (laczy sig to posre-
dnio z proba uzyskania wptywéw w LAZARUSie).
Dziatalno$¢ ta, podobnie jak handel zywym towa-
rem, moze by¢ powodem konfliktéw z JAKUZA.
W planach korporaciji jest zmiana tych stosunkéw
na lepsze, jesli bedzie mozna to zrobi¢ bez utraty
zyskow. Z jej strony wyszla inicjatywa wplywu na
LAZ{ARUS, aby stopniowo wycofat sie z wojny po
L e an
JAKUZA w ey IGgaaRceptowany,

ygra wojng 1 zacznie wspélpracowaé
zKORPORACJA TAJWANSKA, LAZARUS na-
to;n,z?ast tatwiej zrealizuje projekt ,.Niezawodna ar-

e

i e ;
akeje japoriskiej polici, zdobywanie wa;ltg\.l;l?g&]gz
innych kontynentach jest dla J AKUZY wazniejsze

niz do tej pory. Kuzaja jest oczywisci
S -
k3 dla tych interes¢ S iy

_ W. Na terenie strefy boiowei
(tr?m,. gdzie przechodzili gracze w sc);nalgiu‘:z?:
»1ak jak ty”) blidum wielkg podziemna fabryke na-
‘ € slumsami 1acza Kuzaje inne je
Et(e:resy, takxe_ jak dostarczanie tkanek dlajC%(;{Zg
ARE Co. i CYBERTECHNIKI. Po jawienie sie

caty ten misterny uktad, stad wyrazn, Niec

tej organizacja, wzmocniona jeszcze pogarillgc :iju
,Tajwanczykow”, ktérych wszyscy ,,Prawdjiw]'i
i

Japonczycy uwazajg za podrase. Oﬁcjalnief
posredniczy w handlu i konsultuje wszelkie
akcje, zwlaszcza migdzynarodowe, W rzeczy
Sci przeznaczeniem korporacji jest pranie by, e
pienigdzy i maskowanie innych, nielegﬂlnyChym
teres6w japoriskiej mafii. Istnieje tylko ng Iereni-
Brasil. Wiekszo$¢ nazwisk przedstawicielj ; Udzi;:
lowcéw to fikcja. Nastepcy Sadao Yoshimuy
cztonkowie zarzadu ARASAKI w Brasil sg cqy,,
wicie uzaleznieni od mafii. Nie trzeba dodawa, 7
Korporacja cieszy si¢ ogromnym szacunkiem i po-
wazaniem. O jej poparcie ubiegajg sie nawet ofi
cjaine partie poiityczne, takie jak Front Liberalny,
Robig to, oczywiscie, nieoficjalnie.

Lazarus — (szczeg6towy opis w Corporate repor
2020 vol. 2) Jest to typowo wojskowa korporag,

trang.
Wisto-

zalozona przez greckiego milionera i bylego gene. |

rata armii amerykanskiej. Serwuje ogromny zakres
ustug, od kampanii wielotysigcznych armii po gr-
py specjalizujgce si¢ w odbijaniu zaktadnikéw,
Wieloletnie doSwiadczenie kadry (zazwyczajsato
byli wojskowi, szukajacy lepszego zarobku) jest
tylko jednym z jej atutéw. W tej chwili korporacja
bierze udziatl w kampanii wojennej po stronie pre-
zydenta Arevado i niczyje zabiegi nie s3 w stanie
zmieni€ ich decyzji. Oplacona armia ‘zginie lub
zwyciezy. Korporacja Lazarus zwiazana jest z Be-
yond now, ktéry prowadzi do§wiadczenia genetycz-
ne, opracowujac ,,zolnierzy jutra”, oraz z AGRAR-
-em, ktéry finansowat kiedy$ kampanie Arevado.
Lazarus jest chorobliwie honorowg i uczciwa kor
poracja. Nie wie nic o nielegalnych testach Beyond
Now, a na projekt ,,Niezawodna armia” wyrazit zg0-
de sam prezydent Arevado (nie wyprzedzajmy fak.-
tow, ale ze zmiang prezydenta zmieni si¢ réwnicz
uktad sil). Sprawy chemii i genetyki sa mato znané
wiascicielom korporacji.

3. (0S5 NA ROZRUCH

Perro, sprawdzajac swoja przesztosc, coraz St
lej zapuszcza sie w systemy inl'oﬂnﬂcyj“?' Wsroq
informacji z odkrytych ,.kostek” odczytuje syl
zabezpieczerhn ARASAKI, a w momencie gdy WP
wadza je do komputera, na ekranie pojawia si¢ e
pis w jezyku japoriskim: ,,Mito wiedzie, gd31eje'
ste§, Okura”. P6t minuty p6zniej, a moze nawe
mniej, w mieszkaniu pojawi si¢ cigzko “Zbroj?n)
oddziat, atakujac granatami tzawigcymi przeZ okneZ:
szturmujac drzwi i jednocze$nie spadajac p:&]
dziure w suficie (jak na filmie ,Brasil”) Jezehk -
ra lub ktos z graczy wpadi na genialny Pom,}:Sl [[:e
taktowania sie¢ z ARASAKA przez Zabezplet?wv\'—.
zmylajace potaczenia, czas, jaki pozostal, oS

dhuzy¢ sie nawet do 5-ciu minut.

§mie-
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Po pojawieniu sie napisu, nﬂJWI‘“’_",wbzsie j‘esl
cja jest okrzyk: ,,Sp: 1. Qczyw1seie, :
jaj zyk: ,,Spadamy y Jezé dobrd

to fatwe. Jesli ktéry$ z graczy chee znd
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N kryjow-
ke, prze- -
r pmwadz e
test na po-

- wiqz.aﬂ.ia lub

- znajomo$¢ pot-
gwiatka (25). Po

- nieudzm)-'ch te-

¢ stach moze si¢

c réwniez okazac, ze
o kto§ zna ostatnig deske ra-
- runku. Wszystkie te rozwiaza-

8 nia prowadza jednak do tych samych
- drzwi. Albert to urodzony anarchista
- zyjacy na terenie Starego Portu, znane-
. go ze& wczesniejszego scenariusza. Jezeli
wtedy gracze zrobili w Porcie jaki$ raban —
| potacz te watki.

2, Tymczasem ARASAKA organizuje matg
- obtawe. Korporacja wysyla 4 pojazdy lata-
28|  jace i 6 naziemnych, jest wiec w stanie za-
1| blokowac kilka ulic. Podczas poScigu lub

w.] chwile wczesniej Akira powinien rozdzieli¢
o} sic z graczami, pozostawiajac im kopie doku-
st  mentéw oraz namiary na skrzynke kontaktowa
ja}  (najlepiej gdzies w sieci komputerowej).

(& — Jedli bedzie trzeba, znajde was, zrébcie coS§
g}  z tym wszystkim... Zreszta, nie macie chyba wyj-
ubj  scia... Nie sprawdzilem jeszcze kilku rzeczy, tu s3
e} kopie wydrukéw, adres skrzynki kontaktowe; ikod. widziani, a wszystko, co nalezy do korporacji —
) “Jak przezyjemy, znajdziemy sie kiedys. To wszy- ostizeliwane z daleka. Niejeden rzad probowat

L o
sz baz

]

Toma

R-} stko. Do zobaczenia. zrobi¢ porzadek z tym miejscem. Bez skutku. Po-
lo. Przez chwile siedzi nieruchomo, a wysiadajac, jazd, ktérym leca gracze, powinien dostac jakies
-} przeladowuje brofi i znika w zgietku miasta. uszkodzenia i malowniczo spa$¢ prosto przed
nd Architektura centrum Brasil — a zakladam, ze drzwi hangaru Alberta.

o] tam rozgrywac si¢ bedzie przynajmniej cz¢S¢ po- Jest to drobny przemytnik zafascynowany ideolo-
k| scigu—to kilkudziesieciopietrowe budynki, pomie-  gia anarchistyczna. Odkad mina urwata mu noge,

ez dzy ktérymi ciagna sic waskie, dwupasmowe ulicz-  zastapil ja pickna cyber-proteza, w ktérej trzyma
ne} ki, odchodzace od poteznych autostrad. Czes¢ wyposazenie malego warsztatu (narzedzia, 1acznie
autostrad polozona jest w tunelach o zlej klimaty-  ze spawarka, zapasy przewodo6w i kabli, mnéstwo
zacji i dzwiekochtonnych Scianach. Zdarzaja si¢  drobnych gwozdzi, blaszek itp.). Albert potrafi
korki i wigzace sie z nimi przypadki uduszen. Sa  tez naprawiac wszelkie cybemetyczne wszczepy,
tutaj takze malownicze, naziemne stacje metra, cze-  a przyjaciotom, do ktérych zalicza wszy stkich Sci-
e-| stozdarzaja sie wypadki i korki na ulicach. Prawie  ganych przez korporacje, zrobi wszystko 'darmo
il na kazdym rogu jest automat, gdzie mozna przez i od reki. Zacznij odlicza¢ czas do wykrycia Kkry-
ry chwilke pooddychaé czystym tlenem. jowki. Odpowiednie bedzie k10 godzin. ;

0- Trasa ucieczki moze przebiegaé przez ulice Albert oddaje bohaterom pomieszczenie na ty-

SERSS LAV WLLL LALVLAY  paSv AL psY

a| (przepychanki wéréd przechodni6éw), kilkupietro-  iach hangaru — niewielki bunkier z zapasem wody
e-| Wy supermarket (,,filmowa” demolka na duza ska- ijedzenia (puszki). Jest tu takze o_dc?zieilona zastaw-
et} le). Na dachu lub parkingu gracze moga wreszcie  ka toaleta. Ciezkie drzwi maja wizjer i wykrywacz
y|  trafié na AV-ke, w ktéra kto$ aduje zakupy. Ko-  metali. _ ' :

@ | lejne testy na prowadzenie pojazd6w sa niezbed- — Pamietajcie, Ze na mnie r'eagu_;e! —mowi, wska-
ez|  ne przy AV-kach: nagle pojawiajacych si¢ zza ro-  zujac na noge. Albert Spi W Innyim pomieszezeniu.
G-]  gu (10), skretach pomiedzy wysokimi budynkami Jak wiadomo, na teren Starego Portu, Stanowia-
n- (5), nurkowaniu pod nadziemna liniag metra (15). ~ cego niemal odrebne pafistwo, nie wjedzie zaden

= woz opancerzony ani inny pojazd kqarioracji. ARA-
SAKA zmuszona jest wystac , tajni a”’ w postaci
] 4. ZNOUU U PORCIE Androida (C-0) z zaprogramowanym planem dzia-

lania. Jest to znany z poprzedniego scenariusza mo-

Scigacze zadnej korporacji nie maja prawa wje- :
Bt o : del wielkosci malego chiopca. Nie budzac niczyich

k-
st cha¢ do Starego Portu. Jest to strefa rzadzaca si¢
g  Wlasnymi prawami. Uciekinierzy sa zawsze mile

podejrzefi, android przemyka sie W cieniu hangar6w %ﬁ %}ﬁ




Albert wychodzi po jakies

i czeka na okazje. Kiedy do akcji

narzedzia lub po prostu zbliza sie pora snu,
wkracza C-0.

G. WIZYTA

Rozlega si¢ pukanie do hangaru i glos Alberta.
Przez wizjer widac jego twarz wykr)_fwacz qlelalu
wskazuje jego duza ilos¢. Po otwarciu c'lrzm‘oka-
zuje si¢ jednak, Ze na twarzy Albert si¢ konczy.
Przed otwierajacym drzwi bohaterem stol trzynasto-
latek, ktéremu ze Srodka glowy wystaje metalowy
wysiegnik z glowa Alberta. Chlopcu odpada pra-
wa dlofi i zamiast niej ukazuje si¢ 7,62 mm Mini-
gun (BC 0 N R 6K6+2 2000 100 NZ 500 m). Po-

srodku lewej natomiast pojawia sie duza dziura.
Android wykorzystat struny glosowe i glowe Alber-
ta, a teraz gotow jest do rozpoczecia wymiany ognia
ze wszystkimi wewnatrz hangaru. Dostownie.

Miotacz plomieni wbudowany w lewa reke an-
droida jest w stanie w ciagu kilku chwil upiec wszy-
stkich w zasiegu dwéch metrow. Tylko wyjatkowo
udany test na refleks (25) pozwala otwierajacemu
drzwi ocale¢ bez szwanku. Przy (15) ma polowe
normalnych obrazen od ognia, a ponizej (15) — pel-
ne, czyli... nastepny prosz¢. Anroid nieustannie
postuguje si¢ glosem Alberta (dopdki glowa nie zo-
stanie zestrzelona).

Jezeli gracze nie maja szans w walee z androidem
(ocena nalezy do prowadzacego), nadchodzi pomoc
z zewnatrz. Ci, ktérzy moga im pomée, to Nieza-
lezna Bojéwka Portowa (NBP), czyli pie¢ oséb
(czterech mezezyzn i kobieta), patrolujaca tutejsze
zaudki. Je-
den z nich
powie:

— Mie-
szkaricy
portu nie lubia,
kiedy ktos obcy
robi niezapo-
wiedziane-
2o gril-
la... A was
zapraszam
na maty
spacer.

Jezeli gracze
poradza sobie
z C-0, NBP i tak sie
ujawni, tylko ze po
walce.

Po przygodzie z androi-
g:;:; Wstepnych wyjasnieniach,
A

a 'W Jak swoich i znajdzie
si¢ dla nich duzo lepsze miejsce
Opér bytby wysoce m'ewskazaniz
Kolejnego dnia bohaterowie majz‘g
spotkat si¢ z kims, kto ma tutaj
najwiecej do powiedzenia,

6. JESTESCIE NA BIEZRCy,

Pyta zaintrygowany straznik, ktéry budz;
0 6smej rano.

— Wezoraj do poludnia oficjalne stacje radig
podawaly informacje o podstgpnym Zab6jstwia :e
konanym na prezydencie Arevado przez teﬂorystﬁg
a po poludniu zmienili to na radosng wieg; 4 oba'
leniu ztej dyktatury. Witajcie w wolnym ki :

Gracze prowadzeni s3 przez NBP do POHﬂeSicze.
nia, w ktérym ma obradowaé »Niezalezny Komi.
tet”. W ciemnym hangarze roz§wietla i Kolejng
sze$¢ monitoréw. Pokazujg sie na nich bohaterowie
kreskéwek — Hulk, Zoltar, Batman, Wampirzy,
Mona, PopEye i Kapitan Ameryka. Postacie s per-
fekcyjnie animowane i zachowuja sie zawsze of.
powiednio do tego, co mowia, co czujg itp, Nad k-

8laczy

dym z monitoréw umieszczona jest réwnie; |
kamera. Gdy gracze znajda si¢ w ich zasiggu, Ka-

pitan Ameryka zaczyna méwic;

— Od rana dookola portu rozstawiaja sie jedno- |

stki ARASAKI. Chyba was nie lubia. Zalezy im
tylko na jakims Perro. Ktéry to?

Rozmowa przebiega spokojnie, czasem tylko
Hulk rozbija z hukiem jaki$ kamien. Wiekszoé¢ Ko-
mitetu, poza Mong i Hulkiem, nie ma ochoty wy-
rzucac stad graczy, cho¢ konfrontacja z ARASAKA
rowniez ich nie cieszy. Duzo zalezy od ich posta-
wy. Jezeli zdecyduja si¢ przedstawi¢ posiadane in-
formacje komitetowi, ten gotéw jest upowszechni¢
Je w Internecie, przekopiowaé i powysylac do
wszelkich mediéw, cho¢ oczywiscie trzeba pamig-
tac, ze wszystko toczy sie wéréd wojennej zadymy,

a kolejne rzady sa zbyt skorumpowane, aby cokol-
wiek z tym zrobi¢. Pada tez propozycja, by
wyslaé

NBP do

podioze-
nia bomb
pod fabry-
ki KUZAJA
i Chem-med.
Mone i Batmé-
na strasznie iry-
tuje dziatalnost
Chem-medu ora
CURE & CARE
Co. PopEye polyki
puszke szpinaku 1 )"
kazuje ochotg &0
zbombardowania WySP
multimilioner6w, wiase
cieli CURE & CARE C°
Batman sugeruje, ¢
sprawe zatatwi€ po Cld_w"_'
— Wiemy duzo 0 ich k(-}l;]'
taktach i planach, 2 E-d-‘r 5 |
tak przedostac si¢ do budy I: ]
kéw Chem-medu... Male 2
mieszanie W IElbOl”“‘[Onmu.l
zamiast supermanow Ll
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mieli armi¢ do niczego niezdolnych pét-roslin. Co
w)# na [O? )

PopEye dodaje:

_ A ja chcg maty desancik na wyspe Hipolito Ca-
yo. Dajcie mi jedna bojowke i to cudo z naszych
zapasOw, a tak mu powigksze basen, ze zmiesci sig
w nim cala jego pieprzona willa! — Po czym tyka
kolejna puszke szpinaku.

Szczeg6ly powinny by¢ ustalone na miejscu i od
razu. Zoltar, ktéry okazuje si¢ najlepszym netrun-
nerem W porcie, obiecuje rozbroi¢ przynajmniej
cze$é zabezpieczenl. Bojowkami dowodzi¢ maja
Batman i PopEye, chyba ze ktoS§ z graczy podej-
mie sie poprowadzi¢ atak. Jesli tak sie stanie, od-
powiedni czlonek komitetu ma ich tylko doprowa-
dzi¢ do granicy odpowiednich terenéw, a pézniej
zabezpieczy¢ odwrdt i poméc w ucieczce. Gracze
powinni miec wybér, do czyjej grupy si¢ przyla-
czyé, w zwiazku z tym uwaznie przejrzyj kolejny
podrozdzial i opracuj szczego6ly kazdej wersji przy-
gody. Moze si¢ tez zdarzyC, ze za sugestia graczy

jako cel ataku zostanie wskazany Beyond now, CU-

RE & CARE Co. lub jeszcze inna placéwka. Tyl-
ko na siedziby ARASAKI i LAZARUSA nikt
z komitetu nie bedzie chcial atakowac. Do wszy-
stkich wersji rozwoju zdarzen nalezy stosowac
odpowiednio opisy zwigzane z Chem-medem.

1. LZARNR FLAGA

Bojowki Batmana i PopEye’a (czionkowie Ko-
mitetu naprawde maja $wira na punkcie kreskowek)
sktadaja sie, podobnie jak kazda NBP, z pieciu
0s6b. Moga to by¢ zreszta te same osoby, ktore pro-
wadzily graczy do giéwnego hangaru.

Batman ma oczywiScie odpowiedni stroj
i mnéstwo gadzetéw. Jego Batmobil to szesScioo-
sobowy wéz terenowy, ktory kojarzyC si¢ moze
z autem Pana Samochodzika (tez potrafi ptywac).
Batman rzadko si¢ odzywa. Plan wyprawy jest na-
stepujacy:

— wyjechac z portu przez wode,

~ dojecha¢ w poblize siedziby Beyond Now,

— dosta¢ sie niepostrzezenie do laboratorium, uda-
jac ekipe od instalacji elektrycznych lub straz po-
zamng (wtedy dobrze jest wznieci¢ maly pozar),

— uszkodzi¢ produkty przeznaczone dla ARASA-
KI i Lazarusa, dolewajac wszedzie niewielkie ilo-
Sci alkoholu, a potem uciec.

PopEye byt kiedy§ marynarzem. Jest wysoki, ma
wielkie, muskularne ramiona peine trojwymiaro-
wych tatuazy, pali fajke, a wszystkie przyspieszacze
reakcji i inne uzywki trzyma w puszce po szpinaku.
Nienawidzi bogatych facet6w, uwielbia duza bron
i wybuchy. Swietnie walczy wrecz. A oto jego plan:

— Wyplywamy kutrem w strong wyspy tego pie-
przonego Hipolito. W odlegtosci 500 m od wyspy
rozdzielamy sig. Cztery osoby zostaja w kutrze ima-
Ja za zadanie przykué uwage wszystkich lodzi i ca-

l-ej pieprzonej ochrony tego multiserdela, udajac,
ze kuter ma awarie albo co. Pozostali w strojach

pl'etwonurkéw doptywaja do wyspy, wysadzaja
willg za pomocy tej malej glowicy termojadrowej
1 jako§ uciekaja. Pytania?

: Do powodzenia planu potrzebne s3 dwa mate ga-
dzety. Pierwszy to oczywiscie owa ,,mala glowica”,
kféra wyglada jak mozdzierz; drugi to bardzo ciez-
kie urzadzenie o wymiarach 50x100x20, ktére ma
zc:xkiécaé wszystkie nadajniki i radary w promieniu
l_ulometra. Urzadzenie maja wziaé pletwonurkowie
i wl_a,czy./é na brzegu wyspy. Niezwykle wazne jest
to, ze nie moze ono zamoknaé.

Wyplynigcie z portu wigze sie z natychmiastowa
kontrola przez fodzie ARASAKI. Wszyscy szuka-
ja Perro, cho¢ maja tez przekazane przez androida
ze scenariusza ,, Tak jak ty” portrety graczy. Na ich
szczeScie niezbyt wyrazne, ze wzgledu na uszkodze-
nie podczas strzelaniny sekcji przekazu danych.

Podczas podrézy w strong wyspy Hipolito Cayo
kuter, ktorym podrézuja gracze, staje si¢ przedmio-
tem uwaznej obserwacji. Najwyzszy czas uzgodnic,
kto ptynie dalej, kto zaktada kombinezony do nur-
kowanie 1 kto weZmie na plecy owe dwa gadzety.
Niebawem zatoge kutra przywitaja dwie todzie, he-
likopter i glos:

— Jestescie na terenie prywatnym, zawréccie lub
wyjdzZcie na poktad z podniesionymi rekoma! Przy-
gotujcie si¢ na rewizje todzi.

Zaloga todzi motorowych to dobrze wyszkoleni
1 uzbrojeni zolnierze prywatnej armii Hipolito. Wpa-
daja na poklad i bez zadnych pytan przystepuja do
dokladnego przeszukania todzi. Jesli urzadzenie za-
gluszajace 1acznos¢ znajduje sie na poktadzie, zo-
stanie odnalezione. Jedynie w zamieszaniu zwigza-
nym z wybuchem na wyspie lub narazajac wtasne
zycie, kto§ mégiby prébowac je uruchomic. Cala za-
loga i znalezione na todzi przedmioty wyciagniete
zostang na przystan i tam oczekiwaé beda przyby-
cia konwoju, ktéry zabierze wiezniéw. Przyjazd kon-
woju i wybuch willi powinny zbiec si¢ W czasie.

8. UILLA

Willa Hipolito Cayo i siedziba Chem-medu sg
chronione w ten sam spos6b. Réw peten wody (mi-
liarder hoduje tam zmutowane piranie, weze wod-
ne i inne przyjemne zwierzatka), ogrodzenie pod
napieciem, kawalek pola minowego, a za nim bar-
dzo geste krzaki, wsrod kiorych mozna si¢ natknac
na fotokomérki — tutaj zwierzeta w ogéle nie wy-
stepuja (30% szans na wykrycie bohateréw). Po
przejsciu tych urozmaicen, otwiera si¢ spory kawa-
lek czystego terenu.

Po przedarciu si¢ przez krzaki, okoto 400-600
metréw dalej wida¢ pigkny basen oraz wielki dom
podéwietlony z zewnatrz silnymi reflektorami. We-
wnatrz §wiatlo jest zapalone w €0 najmniej kilku po-
kojach. Wida¢ jakie§ sylwetki, w ktorych mozna
rozpoznaé tajniakow i ochroniarzy, stuzbe, gosci
i mieszkancéw. Na szczycie budynku znajduja sie
te7 skierowane w strong krzakéw kamery noktowi-
zyjne, wigc jesli kto§ by prébowat wyjs¢ sposrod




i, najprawdopodobniej (70% szans) zostanie
Eaallﬁlaionﬁ Po okglo 30 sekt'mdach zza.bu(':lyzliéfv
pojawi si¢ gazik wojskowy i rozpocznie Si¢ cja

iwania okolicy. .
prznguul;a willi jest wyposazona W dw? pehkop-
tery, czlery wozy opancerzone i kilkanascie samo-
chodéw terenowych. Czy kto$ notowat droge przez
pole minowe? : i

Oczywiscie, kazdy przytomny gracz 'mezalezme
od okolicznoéci zdazy uruchomi¢ posiadang wy-
rzutnie. Pocisk trafia doktadnie w §rodek budyn-
ku. Ponad ruinami wyrasta niewielki grzyb \‘.fybl.l—
chu. Jego ksztalt jest tylko zaznaczony, ?:.upehue nie
umywa sie¢ do tych znanych z telewizjl. Wszyscyf
obecni kilka chwil sa oniemiali z wrazenia, cho¢

kio$ moze tez szepnac:
— Przereklamo-
wane... «
Wszyscy
gracze otrzy-
muja tez
powazng
dawke promie-
niowania. Ewaku-
acja z wyspy jest
szczegoblnie utrudnio-
na. Okolicznoscia,
ktéra moze po-
mac graczom,
jest chaos, jaki
powstaje po wy-
buchu. Wszy-
scy, ktérzy
przezyli,
przestaja
by¢ lojalni wo-
bec pracodawcéw,
z ktorych wigkszosé by-
la w domu, a pozostali wyjechali na Hawa-
Je. Lacznosé przestaje dzialaé. Dobrym po-
mystem jest zdobycie lub dostanie sie na
16dz lub do heli-
koptera (choé
to bedzie
raczej tru-
dniejsze)
i ucieczka.

9. FABRYKA SZEREGOUCOU

Dwup'igtrowe budynki fabryczne Chem-medu
wygladajg przyttaczajaco. Do ochrony zatrudnio-
nygh Jest oSmiu ochroniarzy, lecz robig sobie zmia-
ny i akty_wnych jest tylko szesciu, a dwéch Spi. Ze
wspomn}anej sz6stki trzech gra w karty na tar.;lsie
obok gio?vnego wejscia, jeden siedzi w kabinie
przy mqmtorach, a poniewaz oglada przy tym film
SENSACyjny w przenosnym telewizorze to okolic
przy}gla,da si¢ tylko w przerwach n:a /
l.)woch Pozostatych chodzi wokét bud
Zym, starym psem na rzymetrowej sm

reklamy,
ynku z du-
yczy.
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Poniewaz noc jest goraca, straznic S
okna na parterze. Takze na 1rzec‘1my g;?ﬁ:’e‘?ah
uchylony lufcik. Na tytach fabryki polozone 5 Jest
schody przeciwpozarowe. Akcja wejscia 4 éridljiz
ma wiec duze szanse powodzenia. Batman przy &
towal odpowiedni sprzet do chodzenig po .écianagf;;
(specjalny rodzaj rekawic, butéw i nakolannikg,
oraz przeno$ng winde do wciagniecia zainteresow;
nych. Decyzja o przebiegu akcji zalezy tylko od o
czy. Wewnatrz wazne jest zacieranie §ladgw (pies mg
wciaz dobry wech) i cisza.

Istniejg trzy sposoby poruszania sie Pomiedzy
pigtrami — winda (jej szum zaintryguje Wszystkich)
schody umieszczone w Srodku budynky j Wspoi
mniane schody zewnetrzne, przeciwpozaroye

W korytarzach co chwila powstaje pytanie; w le-
WO, W Prawo czy prosto?
Wiszystkie laboratoria mieszczg sie
W piwnicy, ktéra ma réwnie;
dwie kondygnacje. Parter
to portiernia, magazy-
ny i sala konfe-
Tencyjna; na
1. pigtrze jed-
na sala pelna
komputerGw,
pomieszczenie
dla straznikow

(tych Spiacych
1 monitorujgcego

obiekt) oraz dzial

marketingu i re-
klamy. Drugie
pietro to siedziba
zarzadu firmy. Tu-
taj wlasnie w jed-
nym z biur znajduja
sie sejfy z informacja-
mi o wszystkich nielegal-
nych posunieciach Chem—medfl
i ich uktadach z innymi korporacjami.

\! Tam znalez¢ mozna teczki z nd-

S pisem , testowane

s gazy haluey-
SN oSS ) nogerlﬂen
(faktury za ich

odbi6r podpisuje Arasaka) oraz ,,Srodki pobudzajd
ce przeznaczenia wojskowego”. Do produkcjL i
ktérych z nich uzywane sa hormony ludzkieg®
pochodzenia — w laboratorium mozna znaleZ¢ prze-
znaczone do utylizacji ciata ludzi ze slumsoW.
Celem dziatania tych §rodkéw jest nadnaIU_rﬂi‘
ne zwigkszenie uwagi, refleksu i agresji, przy I
noczesnym wylaczeniu odczuwania bolu. Ieh skut
kiem ma by¢ réwniez wyeliminowanie Zb‘?dn}ic.h
komérek mézgowych, czyli btyskawiczne odmox
dzenie. Po zazyciu, tabletki docelowo beda Wy
ra¢ komérki mézgu odpowiedzialne za ﬂbSUi‘kC}‘j‘;
ne myslenie, wrazliwo$¢ i emocje. Wszy'S%FO 9 m.‘_
by¢ osiagniete bez kosztownych inwestycji W € 8
tronike, za pomoca pojedyncze;j tabletki.

s Foar
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7. KUZAJAC hem-med taczy wspétpraca w dzie-
Jzinie nowej genera:c i _narko{yké»y ze snggéioWy-
i opisami projektow ich fkla!arna, szybkiego uza-
lezniania itp. Kopie mekloryt_:h dokumentéw
alezé mozna takze w laboratorium.

W ciemnych piwnicznych Korytarzach gracze

owinni zadecydowac, co zrobi¢ z zastanymi tam
fiolkami, butlami i aparatura. Batman sugeruje, ze
wladciwie wystarczy gdzie$ dola¢ przygotowany
przez niego preparatiza kilka dni beda tu mieli awa-
rie stulecia, ktorej mgt’jy nie s_kojqrzq z dzisiejsza no-
ca. Jezeli wszystko si¢ powuedzg:, powrdét stad nie
powinien by¢ szczegolnie skomplikowany. Oczywi-
écie, duzo wigcej hatasu w postaci podiozonej bom-
by z opéZnionym zaptonem tez nie zaszkodzi. War-

L e Y=t . 1 S 7 [T P ) e
to mleCJednax zachowane aoxKumenty lub fotofilm.

10. PORT U OGNIU

Wracajac w strone Portu, bohaterowie zauwazaja
fune ognia nad ta czgscig miasta. Stychac tez strzaty
i wybuchy. Rozsadnie bedzie skryC si¢ w innym
miejscu, choé nie mozna wykluczy¢, ze bohaterowie
beda cheieli zaangazowac si¢ w walke, atakujac od
zaplecza jednostki ARASAKI. Szturm ma charak-
ter ostrzezenia i konczy si¢ okoto piatej rano. Kil-
kanaécie hangaréw jest jednak zréwnanych z ziemia.

1. TOKID

Poranne wiadomos$ci radiowe: ,,Ukonstytuowat
sie juz Nowy Rzad Demokratyczny, na ktorego cze-
le stanat general Pedro Martinez. Przedstawiciele
Rzadu jednomyslnie postanowili wyda¢ walke
anarchii i bezprawiu, jakie panuje w starej dzielni-
cy portowej. Rano rozpoczat si¢ szturm jednostek
wojskowych na ten obszar. W planach rzadu jest
przywrdcenie portowi dawnej Swietnosci i rozpo-
czecia wymiany handlowej Brasil z Europg i Ame-
ryka Poéinocng. Willa multimilionera Hipolito
Cayo, wspotwiasciciela CURE & CARE Corpora-
tion, zostata wczoraj zniszczona przez nieznanych
sprawcow. Do ataku przyznalo si¢ dotychczas pigc
organizacji terrorystycznych. Multimiliarder prze-
bywat w tym czasie na Hawajach. Mineta 9,15.”

Kilka godzin wczesniej do skrzynki kontaktowej
w sieci, wskazang przez Okuro, nadeszia wiado-
mos¢, ktéra po odkodowaniu brzmi: ,,jestem w dro-
dze do tokio czekam na was transport z lotniska dla
helikopteréw wiezowiec telewizji szésta 6sma dzie-
siata rano”,

Zadbaj o to, by gracze zdazyli oraz by podroz
Przez miasto nie byta monotonna. Moga mie¢ na
przykiad trudnosci z wyjechaniem z gruzow wo-
k6t portu, trafi¢ na korki drogowe i od§wiezy¢ sta-
Ie zatargi zaznaczone na czyjej$ karcie postaci
(przypadkiem spotkany stary znajomy przypomi-
na sobie o nie zwréconym dtugu i tym podobne).
Barw nymi postaciami moga by¢ tez namolni han-
: dlarze narkotyké6w, zebracy i policjanci, wlepiaja-
€Y mandat za przejScie obok pasow.

Tomasz £az

—

. Gdy w koricu gracze szczgsliwie docieraja do wie-
zowca, zostaje im jeszcze jakie§ 7 minut. W hallu
zpa]duja kilka wind. Jezeli chca uniknac przepetnie-
ma,’p’)owmni si¢ rozdzieli¢. Tak czy inaczej, cala lub
CzesC grupy wsiada do windy razem z terrorysta. Ter-
rorysta w potowie drogi wciska przycisk ,,STOP”,
rozpina kurtke, w ktérej ma szesé lasek dynamitu,
1za pomoca dezodorantu i zapalniczki pali wszyst-
kie guziki przystankéw. Od razu wiacza sig tez sy-
stem przeciwpozarowy (gasnice pianowe) i wszyscy
wygladaja jak batwanki. Zalecam szybka reakcije,
pon'iewaz' kolejny scenariusz z tego cyklu i tak za-
cznie si¢ w Tokio.

Ic. UYBRANE CHRARAKTERYSTYKI

Oczywiscie, nie musisz z nich korzystaé. Sa tyl-
ko po to, zeby utatwi¢ Ci prowadzenie, bez straty
czasu na kreowanie nowych postaci niezaleznych.

PERRO/ORURD

INT[8] REF[6] TECH[9] OP[7] ATR[6]

SZ[1] SZYB[5] BC[7] EMP[7]

BIEG[15] SKOK[4] UDZWIGI[-]

Umiejetnosci: Powiazania 7, Postrzeganie emocji
3, Ekonomia 7, Wymykanie si¢ 6, Sztuka prze-
trwania 5, Pierwsza pomoc 3, Odpormos¢ na tor-
tury/narkotyki 9, Karabin 6

Wszczepy: Przeszczep migsni, Wiazadia toksyn.
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ALBERT

INT[8] REF[7] OP[7]
ATR[6] SZYB[6] BC[7]

Umiejgtnosci: Powiazania 8, Brori reczna 5, Perswa-
zja 7, Pistolet 4, Spostrzegawczosc 7, Walka

wrecz 6, Postrzeganie emocji 8, Zastraszanie 4,

Znajomos¢ broni 9, Prowadzenie motocykla —

Calancha 5 :
Wszczepy: Kieszenie podskéme, Analizator stre-

sowy glosu, Cybemnoga.

ANDROID C- 0 (INNE CYBOR-
Gl

INT[3] REF[14] OP[-]

ATR[4] SZYB[16] BC[16]

Wszczepy: Zwiekszony zakres stuchu, Wzmocnio-
ny shuch, Cyberwaz, Termograf, Mikrowideo,
Facze radiowe, Skaner radiowy, Wykrywacz
ruchu, Radar, Podczerwien, Granatnik, Dion —
miotacz plomieni.

ZOLNIERZ RRARSAKI

INT[5] REF[11] OP[8]

ATR[5] SZYB[8] BC[9]

Umiejetnosci: Uniki 6, Znajomos¢ broni 6, Spo-
strzegawczo$¢ 6

Wymienne mocowanie, Egcze Smartgung

STRAZNIK CHEM-mEDY

INT[6] REF[11l] OP[6]
AGRIGISSZ2YBIE ] BC[ 8]
Umiejetnosci: Autorytet 4, Brofi reczng §
5, Postrzeganie emocji 5 ;
Wszczepy: Wykrywacz ruchu.

Pistoles

BOJOUKARZ NBp

INT[7] REF[9] OP[7]

ATR[7] SZYB[8] BC[6]

Umiejetnosci: Uniki 8, Znajomosé bronj 5 Spo-
strzegawczo$¢ 6, Wysportowanie 5. Skradae:.
si¢ 8, Znajomo§¢ pétswiatka 7 T

POPEYE/BRTNAN

INT[7] REF[9] OP[7]

ATR[7] SZYB[8] BC[6]

Umiejetnosci: Autorytet 7, Brori reczna 8, Postrze- |
ganie emocji 8, Spostrzegawczos¢ 9, Wyspor-
towanie 7, ZnajomoS¢ péi§wiatka 8, Plywa-
nie/Wspinaczka 8, Skradanie sie 9, inne pot-
rzebne 6

Wszczepy: Pancerz podskémy, Smartgun, Dopa-
lacz Kerenzikov (+3)

Wszczepy (tylko dowédca): Dopalacz Kerenzikov 1 Y
(+3), Podczerwien, Wyciszacz, 3. SCHEART PO il H ZAN:
kom.m sirefy KUZAJA
ekooomiczay | | wplywow s
_ projekt _ : KORPORACIA
Surogar TAIWANSKA
- Prezydent walka E
ront
Beyond Now § Arevado polityszna Liberalny Chem-med §
projekt
B Niezawodna
armia’!
s konkureocja - I
LAZAR ARA.
konflikt interessw I i
CYBERTECHNIKA S
CURE & CARECo, §
Objagnieni : '
Jasnienia do Schematu powigzaf

LiI"l,iE: Ciagle oznaczaja wsp6iprace
»S” 0znacza powiazanie

: Pomi¢dzy korporacjami, linie prz conflikty
z ; erywane to konflikty,
Interesu korporaciji ze slumsami. i
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Maciek , Tarkis” Dybat
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PROWIZ ENE

Zaczyna sie nieciekawie, amigo. Wéciqk]a bl..l'-
rza zastaje nasza posse na bezgranicznej preril.
Chiopcy zachowaliby si¢ najrozsadnie;j, prél:'}ujz%c
dotrze¢ do najblizszego miasta, zeby schroni€ si¢
nrzad oniswem naturv. Poooda psnie sie coraz bar-

PTG BLiIC v Vils 2iGsial je & L /=S PRIy S0

dziej, a bohaterowie maja do przebycia jeszcze ka-
wat drogi, gdy nagle ktérys z nich zauwaza Swia-
tto na pobliskim wzgérzu. Stoi tam niewielki
domek nalezacy do rodziny Marshow.

Druzyna zostaje cieplo przyjeta przez pana do-
mu Johna, jego zong (Indianke imieniem Johli),
oraz dwé6ch synéw: Matta i Grega. Przemokniete
chiystki z Twojej posse dostang koce i coS cieple-
go do zarcia, po czym Marshowie zaczng ich wy-
pytywac o wiesci ze Swiata. Podczas tej rozmowy
gracze dowiedzg si¢, ze ta mila rodzinka nie cie-
szy si¢ sympatig mieszkaficow pobliskiego mia-
steczka Gatesway, co moze thumaczy¢ odlegle po-
lozenie ich farmy. Ludzie z miasta uwazajg, ze Johli
para si¢ czarng magia...

Hombres maja okazje go$ci¢ u Marshéw wystar-
czajaco diugo, by wyleczy¢ przeziebienie i odcze-
kac skutki zatamania pogody. Nagle ich spokéj zo-
stanie zakl6cony przez szeryfa, ktéry przybywa
W otoczeniu wojska z gamizonu Gatesway. Stroz
prawa oskarza zebranych w domu o kradziez bydla,

ktoére kilka dni temu znikneto z ranczy jednegg
z hodowcéw. Miasto wrze na wieéé o Zﬂ&leziengiu
zlodziei i, nie czekajac na sedziego, postanawiy o
ganizowac lincz. W sklad ,tawy Przysieglych
wchodzg: sklepikarz Alder Bush, hodowca byl
Mike O’Donnel oraz oficer z pobliskiego for,
Keith Athabaska. Wyrok zapada bardzg gy

dr L~
=53 SLYOKD,

Marshowie zostajg uznani za winnych, a kara mg
by€ SmierC przez powieszenie. Twoje ,panienki”
zostang puszczone wolno (cata odsiadka trwa kjl.
ka godzin). John, przeczuwajgc jak to wszystko sie
skoriczy, jeszcze przed zapadnigciem wyroky Wy-
musza na graczach obietnice, ze znajdg prawdz-
wego zlodzieja 1 oczyszcza Marshéw z zarzuty,
W potudnie nastgpuje egzekucja...

CO SIE DZEJE?

Wynik rozprawy zostal ukartowany, a i wybér
sedziéw byl nieprzypadkowy. Marshowie nie by-
li lubiani w miescie, ponadto podejrzewano ich
0 nieczyste praktyki. Nikogo nie zdziwil wige
fakt, ze ,,0kazali” sie zlodziejami i nikt ich nie 7a-
tuje. Jednak w rzeczywistosci za catym zamiesza-
niem stoja dwie osoby, te same, ktére wydaty wy-
rok Smierci na Marshow — Mike O’Donnel i Keith
Athabaska. Zawarli oni dwa miesigce przed przed-
stawionymi tu zdarzeniami nastg¢pujacg Umowe.
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= fort bedzie otrzymywal po bardzo niskich cenach
bydlo od O’Donnela, lec; tak, Zeby nikt si¢ o tym
ﬁie dowiedzial. Pracownicy hodowcy ukradng by-
dlo, ukryjaje gdzie$ na pewien czas, a wojsko w za-
mian za ochrong i p{'z_ypl[nowgme, a'by ,»przykta-
dnie ukarano” ziodnm,_dogame czgS¢ bydta.
Warto wspomniec, kim jest Athabaska. Od kil-
ku miesiecy zajmuje si¢ sprawami Zywnosciowy-
mi w garnizonie, wiec jesli .uda mu si¢ dostarczy¢
bydlo za darmo, a przedstawi rachunek potwierdza-
jacy kupno, pienigdze .przejda na jego wilasno§é. Je-
dyny problem stanowity rachunki. Oficer postano-
wil pokazywac komendantowi fortu wyciagi
7 fikeyjnej firmy ., Wigets”. Komendant odnotowy-
wal wszystko w ksiggach rachunkowych, dawat
Keithowi pieniadze na spiacenie rachunku i nigdy
nawet nie pomy§lat o sprawdzeniu autentycznosci
| firmy. Niech nasza posse tylko si¢ o tym dowie...

: TAL TO ZROBIC?

3 No wiasénie, jak udowodni¢, ze Marshowie sg nie-
1l winni? No c6z, dobrym pomysiem jest zasiegnigcie
jezyka w miescie. Chociaz wigkszosSC mieszkancow
nie bedzie miata nic ciekawego do powiedzenia (No,
nareszcie ci Marshowie dostali za swoje. Odkad si¢
$ (u sprowadzili, cos mi si¢ w nich nie podobato. Za-
' wsze mialem taki, no... ten zmyst, no. Zawsze.), to
kilka 0sdb moze udzieli¢ pomocnych informacji. Nie
3 podaje ich charakterystyk, poniewaz nie przewidy-
walem zadnej ,.blizszej” konfrontacji. Jesli jednak
Twoja posse jest nerwowa, uzyj archetyp6w posta-
ci z Podrecznika gracza, amigo.

Alder Bush — Wiasciciel jedynego w Gatesway
sklepu. Starszy, niski facet, zasadniczo o golgbim
sercu — zawsze rozdaje dzieciakom

cukierki. Nie jest zamieszany
w kradziez bydta, a do lawy przy-

sieglych zostal wiaczony tylko na
pokaz. Jesli gracze beda z nim
szczerzy i odpowiednio to ro-
zegraja, Alder, gryziony
= wyrzutami sumienia,
wyjawi, ze Marshowie nie
mogli ukras¢ bydta. Synowie
Johna pomagali mu z co wigk-
" szymi dostawami i wlasnie
w noc kradziezy potrzebowat
ich pomocy. Nikomu o tym nie
: méwil, poniewaz gdyby si¢ wy-
*dalo, ze zatrudnil chlopcow
Marsha, to nie miatby juz zycia w miasteczku. Po-
]_ wie takze, ze pozostali ,.sedziowie” byli dziwnie
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2godni co do wyroku, jakby wczesniej go ustalili.

_Alvin Pulsifer — Barman w miejscowym saloo-
nie (,,Pulsifer Saloon™). Wysoki, barczysty, stracil
Kulasa w czasie wojny i kustyka teraz na kutemo-
dze. Szybko przestawil sie na interes, na jego twa-
2 f“’iecmie gosci chytre spojrzenie. Jest jedna
Znajlepiej poinformowanych os6b w calym Gate-
Sway. Dobrze umotywowany, opowie o dwoch

Pawel Moszczyiiski

dZIWI}YCh spotkaniach majacych miej-
sce kilka dni temu. W obydwu braty §
PdZifﬁ tylko dwie osoby: Athabaska Vaw ]
1 O’Donnel. Jest to o tyle dziw-
ne, ze nigdy nie utrzymywali
kontaktéw, a O’Donnel nawet
nie Pprzepadat za oficerem,
poniewaz ten nie kupowat
bydla dla fortu od niego ani
od innych okolicznych ho-
dowcéw. Pierwsze spotkanie mia-
1o miejsce przed dwoma miesiaca- |
mi, drugie niedawno. Innym
ciekawym zdarzeniem sprzed kil-
ku dni bylo przybycie do miasta
rewoiwerowca, kiory wszczai boj- Y
ke w saloonie i zdemolowat st6t do
gry (wiadomo$¢ zupelnie nieistotna dla rozwigza-
nia zagadki; Alvin moze, dla zmylenia graczy, rzu-
ci€ jeszcze kilkoma takimi zdarzeniami). W ,,Pul-
sifer Saloon” zawsze przesiaduje kilku graczy,
gotowych podja¢ wyzwanie w jakiejkolwiek grze
karcianej.

Dowédca fortu, kapitan J. R. Wilson — Ciezko
pracujacy czlowiek. Wysoki, wyprostowany, z si-
wym wasem. Na jego barkach spoczy-
wa zarzadzanie cala jednostka i pilno- 4
wanie, by skromne fundusze nie
zostaly roztrwonione. P6t roku temu |
zwolnilo si¢ stanowisko kwatermi-
strza. Zajat je Athabaska i juz po
trzech miesiacach Wilson z zado- (§
woleniem stwierdzil, ze nowy
czlowiek znalazl tanie Zrédio
bydla. Nie wie nic o calej spra-
wie, lecz jesli gracze przekaza
mu informacje i jakies dowody,
na pewno nie pozostanie bierny.

Tony Parker, szeryf — To on :
oskarzylt Marshow pod wply-:
wem naméw Athabaski i O’Don- :
nela. Presja mieszkancow tez
wywarta na niego wplyw. W zasadzie takze nie
ufat nigdy Marshowi i te] czerwonoskorej suce.
Parker to typowy zatwardzialy warchot, za kto-
rym przemawia sita migsni i nie-

zty refleks. Na pewno nie po-

moze posse — €0 wiecel — U7Zna,

ze niepotrzebnie weszg wo-
kot sprawy.
Mike O’Donnel i pozo-
stali hodowcy — Wszyscy
powiedza mniej wigcej to
samo. Fort nie kupuje od
nich bydta. Ceny spadaja,
niedtugo interes bedzie
nieoptacalny. Dobrze, ze
zZtapano i ukarano zlodziei
(a przy okazji dobrze, iz
okazali si¢ nimi Marshowie).
O’Donnel jest tysiejacym

P, mear bl
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i korpulentnym face-

tem, ktory cechuje si¢

$miesznie szybkim
krokiem.

Keith Athabaska —
§ Rozmowa z nim nie wyja-
4 wi graczom zbyt wiele.
" Bedzie oschly i z pogarda
M odniesie si¢ do ,,pomocnikow

bydtokradéw””. Wszelka wzmian-
ka na temat kréw spowoduje tyl-
ko, ze Athaba-

trefnych rachunkow,

poopowiada o kosztach i fundu-
szach, po czym splawi posse “o
(-,No c6z, dzigkuje, ale mam te-  —Zig
raz do zatatwienia bardzo waz-
na sprawe. Tak, tak, mam
nadzieje, Ze okazalem si¢ po-
mocny. Zegnam”). Graczom
nie uda si¢ wigcej z nim po-
rozmawiac, :
wySsle swoich chlopcéw, ze-
by ,sprali tych weszacych

Athabaska podczas spotka-
nia z hodowca, kilkanascie mi-
nut po rozmowie z bohaterami
(Jezeli bgdzie jedna z pierwszych przestuchanych
0s6b, mozesz pozwoli¢ swojej posse poweszy¢ je-
szcze troche, a dostep do oficera odciaé, zastania-
Jac sig brakiem czasu). O potyczce opowiem Wam
nieco péznie;...

By
lﬂdu@:,s‘oﬂ
L trded s U t

)P mieszkaricow i huk, spowodowany przerazliwym ¢
" trzesieniem. Co bystrzejsi nauczg sie niedtugo wy-

<Z AL ONE BIDovcy I

Tymczasem chioptasie O’Donnela pje Otrafj; ¢
sobie poradzi¢ nawet z zapedzeniem bydia dg afil; | F

3
%

-
f

jowki daleko za miastem. Nic nie Podejtzewgian s |
pastuchéw, a tym bardziej tepego bydta, & ;%Ych 1
fa sobie wataha preriowych Zarlokéw, Te alrzy. {
zajace bestie nie potrzebowaty wiele ¢z, ie?-
rozprawi¢ si¢ ze stadem kilkudziesieciy akréw
Przerazenie przeganiaczy O’Donnela te pje trwg.
lo dlugo, bo poznali milosierdzie Boze j szybkg
znalezli wybawienie w §mierci.
No wlasnie, czy je znaleZli...? Od tej pory, w o
cy, Gatesway bedzie nawiedzane co jakis ¢z
przez stado szalonych, na wp6t pozartego bydis, To-
warzyszy¢ im beda krzykliwe komendy pastuchéy 3
Wyobrazcie sobie sile, jaka posiada takie stado, gny.
ne na dodatek nadprzyrodzong sita! Nic nie stanje ;
im na przeszkodzie. Ich przepedzeniu przez Majnf

Street beda towarzyszy¢ kieby dymu, przerazenis }

e —

e T e T

czuwad, kiedy nadjedzie upiorne stado. Po tym, jek
bydlo pojawi si¢ w nocy po raz pierwszy, Poziom 1

Strachu w miasteczku gwattownie wzroénie do 3, k
Nie dosc, ze mieszkancy nie wiedzg, co sie stalo ze ’
stadem, to na dodatek modlg sie o to, by nastepne]
nocy nie zwiato im dachu znad glowy...

ROZyIZ ANE /

Tymczasem na naszych bohateréw napadly inne |
parobki O’Donnela. Walka nie powinna by¢ trud- §*
na, a utwierdzi tylko graczy w przekonaniu, ze trop
hodowcy jest trafny. Za-
den z tych nicponi nie
bedzie walczyt do

konca, a posse




i PRERIOIE ZARVC]
’f.
h preriowe zarloki to przerazajace istoty, ktére :
Wi 5 Eaas ) przedostaly sie z Krainy Wielkich :

-4 tu, na Z\iemi, CZynic s_,oble niekoficzacy si¢ ueztg. Po raz pierwszy naz“}f/aji jl: ¢ alf aks'?wﬁw, '?Y
8 ktérzy byli Swiadkami polowania zariokow. gt 2
i | Dziataja w grupach, watahach po 4-6 osobniki. Przemierzaj iwani

3 X ER, SRy ? . 3 stepy w poszukiwaniu
Wl | sig zwierzat. Nie interesuja ich ppjedyncze osobniki. Satysfakcije spraxzia im Szerzenii): S;:ﬁl
4 W stada_ch.. W ciagu k{lkunastu minut s3 w stanie obra¢, przynajmniej czesciowo, stado liczace
0 * kilkadziesiat osobnikow. Gatunek zwierzat nie gra Zadnej roli, z tym, ze czym ;Miekgze i Iia-

sywnicjsze; tym wieksza przyciagaja uwage przewodnika watahy. Ich zbiorowy atak rozpoczy-
- na sie zaskakujacym wbieganiem w pasace si¢ stado — jednym skokiem sa w stanie przemierzyé
‘as saczna odlegtosc, dzigki czemu w krotkim czasie przedostaja si¢ z ukrycia w sam §rodek zwii :
- rzyny. W czasie polowania wydaja przerazliwe odglosy, ktére datoby sie poréwnaé jedynie do
! wojennych okrzyk6éw Indian. g b Jedyme do

| Preriowe zarloki posiadaja jeszcze jedna wazna ceche — zdarza sie, Ze zaszczepia ofiarom

lff . wieczng zaraze”. Wtedy niedojedzone szczatki ludzi czy zwierzat powstaja i zdane sg na wiecz-
o na tulaczke do swoich domostw. Kiedy juz tam dotra, podréz si¢ powtarza. Wiecznie zarazo-

e nych da si¢ pokonac podobnie jak wygrzebafncéw, ale po tym, jak zarwa kulke w.leb, ich ciata

i;:‘ nalezy od razu spali¢. W przeciwnym razie zarazeni powstang z martwych po raz wtéry.

ok

ol PROFL: PRERION ZARKOK

3 Cechy fizyczne: S: 2k10, Spr: 2k10+2, Sz: 4k12, Wig: 2k8, Zr: 1k8
i J Skradanie 4k8, walka: wrecz 4k10+2 :
= Cechy umystowe: Cha: 1k6, D: 1k6, Spo: 3k10, Spt: 1k8, W: 1k6 sppee
Tempo: 10 (zartoki mogg pokonywac wigksze odleglosci dzieki niesamowitym skokom)
- Rozmiar: 4 _ L R
Dech: —-
- Terror: 9
* Zdolnoéci specjalne:
Obrazenia: Ugryzienie (S+1k4), pazury (S) v e
Wieczna zaraza: Szeryf sam, jesli ma zty humor, moze zadecydowaé, czy wraz z ranami wda "
I sie infekcja, ktéra nie pozwoli ofiarom ,,umrze¢ na Smier¢”. Moze sie takze postuzyé Ciez-
' kim (9) testem Wigoru. Efekty zarazy znajdziecie w opisie. il
Staboéci: nie zaatakuja nikogo w bliskiej odleglosci od ognia. ._
Wiyglad: Preriowe zarloki przypominaja nieco doberma-
ny, choé sa troche mniejsze. Maja cztery konczyny,
z ktérych tylne, poteznie zbudowane, umoz:
liwiaja skoki. Ich czarne cialo nie
jest pokryte zadng sier- .
$cia, za to wiecznie
sie pieni, niczym -
skéra zmeczone-
go konia. Z py-
sk, pokrytego
licznymi zro-
gowaceniami,
_bezustanni¢
saczy sie
Sz

S &5 8
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" Atak: Ugryzienie 4K10, pazury 3k10+1k6
o Obronasdniki 2.0 oo — S
2 Ume]gti{)m specjalne: Odporne na Decl}

powinna mie¢ szanse ztapania cho_ciai jedl}ego. Je-
§li go przycisng, powie, ze pracuje CUE’I O’Donne-
la, a poniewaz nie udalo mu si¢ zatapac na poprze-
dnia robote, zgodzit si¢ obi¢ posse. Poprze‘dma
robota? Tutaj nastgpuje teatralne (ale szczere) za-
stoniecie ust... ,,ups”. Teraz wystarczy V\{ydusw
z niego, kto bral udziat w ostatnim zlecemu._?o-
haterowie graczy dowiedza si¢, gdzie jest kryjow-
ka, do ktérej miat by¢ przewieziony ,transport”
(parobek nie wspomni nic o skradzionym bydle, ale
ufam, ze Twoje cwaniaki sg cho¢ troche¢ kumaci).
Oczywiscie, posse nie dotrze nigdy do kryjow-
ki, bo juz w polowie drogi natknie si¢ na resztki
ciat kréw i pastuchéw. Cé6z, widok nie jest najprzy-
jemniejszy, jednak to nie z tego powodu Twoi gra-
cze popuszcza w gacie. Po chwili zwierzece zom-
bie powstang i z dzika, bycza furig rusza na
bohateréw. Jesli posse jest na tyle szalona, ze sta-
nie do walki ze wsciekla zgraja bydlakéw — ich
sprawa. Ja tam bym zmykat, gdzie pieprz rosnie...
Rozdarte na strzgpy pastuchy majg zachowane
twarze na tyle, zeby kumple ich rozpoznali. Kaz-
dy z nich ma za pazuchg spory plik banknot6w.

POGON

Teraz juz nikt nie bedzie miat watpliwosci, kto
naprawde ukradi bydto. Dowody beda wskazywac
na O’Donnela. Tymezasem w miasteczku doszto do
morderstwa. Athabaska jakim$ cudem dowiedziat
sig, ze Pulsifer wygadat posse o jego spotkaniach
z'O’Donnelem i przestraszyt sig, zeby bohaterowie
nie zaczeli weszy¢ wokét niego. Wynajat wiec ja-
k{e £0S$ Smiecia, ktéry za kilka papierk6w sprzatnat
biedaka. Posse powinna ustysze¢ strzaty i na czas
wréci¢ do Gatesway, zeby udaremni¢ ucieczke
mordercy. Wykorzystaj profil typowego bandyty
z Przewodnika Szeryfa (str. 82).yp S

No, teraz Twoi przebiegli gracze maja trochg ar-
gumentow, by przekonaé szeryfa i kapitana Wilso-
na, ze ktoS§ tu robi im koto dupy i nawet wiadomo
lsclt(ci). Ji ef:lrcl)a,kSe (kto by Przypuszczai?) ani Athaba-

by : 4 e e T
W el nnela nie ma juz w miescie. Po pro-
quker 1 Wilson szykuja oddziat posci
Twoja posse powinna wejs¢ w jego sklzd'.s%fgtl){gg:
cu sg thateramj — czy nie? Nasi chiopey nie po-
winni mie¢ probleméw ze zZnalezieniem trop6w [PT

. ZWYkly (5)], lecz zauwaza j i
A )1, 4 Jeszcze bardzo dzi
s sogs 12602, Ot62 obok Swiezych Siadou dwéch jeadzcém

prowadzacych w strong g6r, mozna za,
suwiste Slady jakiego$ czlowieka.

Hombres nie dogonig jednak Athabaski i oD
nela tego samego dnia. W trakcie poscigu Zapad?lr-l‘
noc. Kto§, by¢ moze szeryf Parker, Zauwagy le
warto rozbi¢ obdz, poniewaz w ciemnosciach i!iili
zadnych §ladéw si¢ nie znajdzie. Pozwélmy wige
naszej posse zasnac...

W Srodku nocy zbudzg ich jakies krzyki, p,
chwili ucichng, a po kilku sekundach ustysza prze.
razajace wycie i dziwny blask dochodzacy 7 k.
runku, w ktérym zdazali. Dotarcie na miejsce pie
powinno zaja¢ im duzo czasu. W siodtach Zasko-
czy ich kolejne wydarzenie. Za pagérkiem ukaze
si¢ domek pasterski (miejscowi z oddziaty pog;.
gowego wyjasnig, ze to chatupa, w ktérej pasterze
przeczekuja niepogode, sypiaja itp.). Z wnetrza do-
mu wydobywaja si¢ snopy przerazajaco biatego
Swiatla, a na ganku mozna zauwazy¢ jakis ksztalt
Kiedy gracze si¢ zbliza, ich oczom ukaze sie lezg-
ce tuz pod drzwiami cialo Mike’a O’Donnels
Z wyrazem przerazenia na twarzy. Jesli bohatero-
wie obejrzg ciato doktadniej, zobacza czerwone §la-
dy na szyi, tak jakby zostat uduszony. Wygladana
to, ze sztywniak zaczat przed czyms uciekaé, lecz
musial sie potknaé, a ktos, kto go gonil, dokoriczyt
robote. Kiedy gracze wejda do domu, zauwaza je-
szcze dwa ciala. Keitha Athabaski (takze wyglada
na uduszonego) oraz... ciato Johna Marsha! W tym
miejscu wypada chyba przedstawi¢c Wam weze-
$niejsze wydarzenie.

NOC Z¥WCH TRIPOI

Wszystko zaczeto sie w wiezieniu. Otz Johli-
zona Johna Marsha — domyslajac sie, co czeka ji
1jej rodzing, postanowita rzuci¢ urok na swego me-
za. W jej plemieniu zy! szaman, ktéry nauczyl ja
pewnego rytuatu. Postanowila go teraz wykorzy-
sta. W ciele meza umiescila ziarno, z ktérego mi
si¢ wyklué Msciciel. Kiedy serce zawieszonego nd
szubienicy Johna przestalo bi¢, mroczna isiott
obudzila si¢. Po krétkim czasie byla gotowa doko-
na¢ zemsty. Bez trudu opanowala ciato Marshé
wydostata sie z ptytkiego grobu i ruszyla w poscig
za swoimi mordercami (bylo to juz po tym, j&
Athabaska i O’Donnel uciekli). .

Msciciel to bardzo potezny duch, nie ma J?d.n.al\
formy cielesnej i nie moze zy¢ sam. Najczgscie) 2
ruje na martwych ciatach. Czasami probuje opet
kogos zywego, jednak nie ma wtedy petnej kont”
li nad swojg ofiarg (rzuty przeprowadza si¢ W podo
ny sposéb jak z manitou, lecz tym razem (0 gract
moze od czasu do czasu przeja¢ kontrole, piacai
oczywiscie sztonami) i jest o wiele slile_ZY- P ?z;
tym, miedzy tymi dwoma istotami powsli}Jf? pew ne
wieZ psychiczna, pozwalajaca pozna¢ mysh dﬂ]i;{
strony i przewidywaé jej ruchy. Jest JeSZCZe JE z;
wada przejecia zywej istoty. Ot6z istnieje I}Iu;/[;ci-
pomocg ktérego mozna uwolni¢ opgtanego: ‘L-ro
ciel przejmuje wtedy najblizsze cialo, lecz 4OP"

wazy¢ g,
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Pawel Moszczyniski

po kilku Jatach jest w‘slanif‘: zaczz;r:: dzi‘ai.aé. Nieste-
y, spos6b na calkpw/xte zniszczenie tej istoty zagi-
nal W pomroce dziejow... :

"Duch staje si¢ aktywny, l‘uec?y poczuje che¢ zem-
sty swego nosiciela. Musi wiedzie¢, kogo zabié,
. wlasnie nienawiS¢ gospodarza daje mu sie. Kie-
dy jednak wykona swoje zadanie, a osoba, ktéra go
stworzyla, nie zapanuje nad nim, zacznie robié to,
na co ma ochotg — zabija¢ wszystkich naokoto.

Misciciel wykorzystuje cechy 1 umiejetnosci no-
siciela, jest jednak w stanie pomoc jak najlepiej po-
rafi. Mozesz wedle uznania postuzy¢ si¢ dodatko-
wymi kostkami przy rzutach gospodarza ducha.

N A Tl
A 1-—/}"\ y I LV

To z ciala Johna Marsha dobywat sie blask, ktéry
podrézni widzieli z siodel. W momencie, w ktérym
bohaterowie wejda do chaty,
zwloki powieszonego za-
czynaja ciemniec.
Wieszcie, Z Sy-
kiem uchodza-
cego powie-
trza, ciato
0puszcza
smugi czerni.
Zaczynaja
sie

skupiaé, formu-
jac humanoidal-
ng postac. Po

chwili duch gene-

Tuje przesigkniete
nienawiscig sto-
wa: Dalem sig
oszukac... Mysla-
fem, e go opanuje,
lecz Jego gniew
skupit sie Jjedynie
ha zemscie... Te-
14z jestem wolny
1 musze poszu-
kaé kogos in-
nego...

Po tych
stowach

Stwor zbliza si¢ do ciata Athabaski i wnika do §rodka.
Po chwili Keith Athabaska wstaje (a raczej zmienia
SWQJq_p_C:Z)fcjg Z poziomej na pionowsy), jego oczy
zmieniajg sie w plamy catkowitej ciemnosci, cale cia-
to nabrzmiewa, a przez skére przebijaja sie czame
kolce. Buahaha! To cialo jest teraz moje! A wy be-
dziecie moim pierwszym positkiem! Buahaha! Po
tych stowach stwér rzuca si¢ do ataku. Do okresle-
nia cech Athabaski wykorzystaj archetyp zolnierza,
jako tego, kim byl za zycia, zmodyfikowane wedle
Twojego uznania dodatkowymi kostkami, za moce
Jakimi obdarza swych nosicieli Msciciel.
Kiedy nasi hombres beda bliscy zwyciestwa,
opetany rzuci si¢ na jedne-
g0 z graczy
i chwyci go
wpél. Po chwili
otworzy szero-
ko usta (za
szeroko)
1 wypusci
: z siebie
& \ kigby czer-
ni, ktére
zaczna
przenikac
drogami
oddecho-
wymi do
ciala no-
wej ofia-
&% vy (wtym
")‘ przypadku
_ jednego
3\ z graczy).
A Athaba-
ska po
uwolnie-
niu padnie
martwy,
a nieszczesny
> bohater, jeshi
nie uda mu si¢ po-
\ wstrzymaé mocy
/* ducha (Cigzki (9)
. N test Ducha) wpadnie
- w stan odretwienia i za-
B cznie sie przemiana (kol-
3 ce, czamne oczy, wielkie
kly itd.). Potwor opetat
nastepna osobe i nadal
jest glodny. Jesli jednak
¥ ~ten chiystek ma odwazne
+~ ®  serce, moze si¢ obroni¢
‘29 przed wola Msciciela.
v W takim przypadku
duch z wielkim krzykiem
zostanie weiagniety do
nicosci. Nad Gatesway
znowu zaswieci storice...
No, moze za par¢ godzin.
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AMGOS,
POVOzCIEN!

C6z jednak poczaé, kiedy nieszczesny przyja_ciel
dostat sie pod panowanie wynaturzenia? Paniku-
jaca posse powinny powstrzymac jeki towarzysza,
przerazony wyraz twarzy, jego krzyki. Mimo wszy-
stko ich kolesiowi nie podoba sig, ze kto§ mu sig
tam w $rodku kreci i kaze mu zrobi€ rzeczy, na
kt6re weale nie ma ochoty! Posse powinna zrozu-
mie, ze ich przyjaciel nadal ,tam” jest. Stan ote-
pienia, w ktérym jeszcze znajdu je si¢ bohater, da-
je okazje do dziatania. Potwor jest na razie na tyle
zdezorientowany, Ze ma niepeina kontrole nad no-
wym cialem. Opetany gracz moze powiedziec, o
zechce, ale... tylko w narzeczu plemienia Johli!
Hombres moga postuzy¢ sie kemosabe, jesli posia-
daja te przewage, aby rozpoznac ten jezyk. By¢ mo-
ze wyroluja Cie w inny sposéb, by méc zrozumiec
wolania kolegi. W kazdym razie posse powinna od-
nalez¢ plemie Johli, aby uporac si¢ z problemem
swojego znajomka. W ostatecznoSci mogg mu
strzeli¢ kulke w teb i pozby¢ si¢ problemu. Znale-
zienie tego plemienia nie powinno by¢ trudne, acz-
kolwiek opetany towarzysz nie pomoze posse, nic

nie wie o szukanej wiosce. Nasi amig,
uwazac na niego. Jesli tylko znajdzie g
postara si¢ uciec lub narobi¢ jak najwj
Ale to juz zupelnie inna historia. ..

THE BN

Pozostaje jeszcze tylko pojechaé do Gat
Zdeformowane cialo Athabaski zostanie spal
anazwisko MarshOw oczyszczone. Nasj bohatzlr]E!
wie wynagrodzeni, a mieszkancy tego zady :
zn6w beda szezesliwi (moze nawet zorganizy; o
kies tance). Posse jednak nie wiedza, 7e gdziejg?;;
Msciciel regeneruje sily...

Czas na nagrody. Za dobre odgrywanie pogs.
ci oraz odkrywar_ne wskazowek (a co sie z tym
wigze — pokonanie parobkéw O’Donnela), ktére
doprowadza posse do prawdziwego oblicza kra-
dziezy bydia, przyznawaj biale sztony. Za poko-
nanie_ mordercy barmana Pulsifera, bydlecych
;omble 1, jesli nadarzy sig¢ taka okazja, preriowych
zarlokOw — czerwone sztony. Taki sam szton na-
lezy si¢ bohaterom graczy za oczyszczenie dusz
rodziny Marsh6w z oskarzenia i wywiazanie s
z obietnicy. Niebieski szton i punkt Hartu Twoi

chiopcy dostang za pokonanie
Miciciela.

95 powing;
pOSObnogc’
©Ce) szkgd.

CSWay.
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SPAG

 cayli o prowadzeniy

{, BEWNEGO BAZU NA DEIWNTH ZACHODZIE

Witaj, amigo! Skoro czytasz te sioy«a, zapewne
jeste$ zafascynowany mozliwosciami ofero':van.y-
mi przez wspaniala gre Deadlands: Martwe Ziemie,
jej znakomita mechanika, ciekawie Opracowanyi
Swiatem, a przede wszystkim cudownym wester-
nowym klimatem. Pewnie zastanawiasz si¢, W ja-
ki spos6b mozna stworzy¢ podobny nastroj na se-
sji. Jak sprawic, by gracze wczuli si¢ w swoje
postacie, tak przeciez rézne od odgrywanych przez
nich zazwyczaj upartych krasnoludéw, zabdjczo
niebezpiecznych soloséw czy nieSmiertelnych ka-
initéw? Mozna co prawda wyciagnac pewne ana-
logie, jak rewolwerowiec-wojownik, kanciarz-mag
czy szaman-druid, ale przeciez nie chodzi o to, by
gra¢ po raz kolejny tymi samymi postaciami, tyle
ze w nowych realiach. Zwlaszcza ze bohaterowie
gry Deadlands sg kims szczegolnym, sa bohatera-
mi westernu, a co sie z tym wiaze, sa prawdziwymi
twardzielami i to takimi przez wielkie ,,T”.

Aby wywolac na sesji taki klimat, najlepiej be-
dzie postuzy¢ sie sztuczkami od lat z powodzeniem
stosowanymi przez rezyseréw filmowych. W kon-
cu western najlepiej kojarzy sie z kinem. Atmosfe-
1¢ najbardziej zblizona do tej panujacej na Dziw-
nym Zachodzie dobrze oddaja jednak nie klasyczne
westerny typu ,.Rio Bravo” czy , W samo potu-
dnie”, ale wioskie filmy Wyrezyserowane przez
Sergio Leone. Wlasnie dlatego opracowang prze-

ze mnie metode prowadzenia Martwych Ziem na-
zwatem roboczo Spaghetti Deadlands.

2. & GRINGO LIRE ME

— Zastrzelifes nieuzbrojonego cztowickall!
— Powinien sie byt uzbrojé.

»uniorgiven”

W spaghetti westernach najwazniejsza byla nie
fabuta i scenariusz, ale bohaterowie. Twardzi mie-
szkz‘uicy Zachodu, ktérzy mierzyli sie z niebezpie-
€zenstwami dzikiej krainy, w Jjakiej przyszio im
zyc._l tak samo powinny wygladaé zaréwno po-
stacie Twoich graczy, jak i gtéwni bohaterowie
mezale‘zni. [ jedni, i drudzy muszg by¢ twardzi ni-
czym fundamenty Gér Skalistych, bo w $wiecie
Ma.rt_Wych Ziem mieczaki koncza szes¢ Stop pod
ziemia. {ednak nawet na Dziwnym Zachodzie nie
moga mieszka¢ sami kruszacy

: es; & granit spojrzenia-
mi faceci (i babki). W tym $wi % L :

ecie, podobnie jak

adoslaw Gaj

Radostaw , Dhaerow” Miodek

HETTI DEADLANDS

sry Doadlands: Martwe Ziom

w Cyberpunku, poza jest wszystkim, stad te; ezt
jego mieszkancow jedynie zgrywa twardziel;, jed-
nak przy okazji konfliktu pozerzy szybko trafiajg
na wzgorze cmentarne.

Jak zatem zachowuje si¢ prawdziwy twardzie] 1o

: :
™ - starnaur ‘)
et e A shatt westarn oW

‘ ‘ Po pierwsze, jego
twarz przypomina kamienng maske, nie wyraza 7ad-
nych uczuc, jest oazg spokoju i opanowania, Rewol-
werowiec, ktory pokazuje swoje uczucia, nie prze-
zyje zadnego pojedynku, karciarz nie wygra parii,
Indianin utraci szacunek wspotplemiencéw. Twar
twardziela to maska. Pamietaj o tym, kiedy Twdj
hombre rozmawia z Kilkoma banditos na szlaku, lub
kiedy jako Szeryf odgrywasz tychze banditos.
Twardzi bohaterowie Dziwnego Zachodu musz
by¢ réwniez odpowiednio ubrani. Nie w jakies
fredzlowane kamizelki i kurtki, jak w powiesciach
Karola Maya, jeno w prawdziwe okrycia wetera-
néw Martwych Ziem — dlugie plaszcze, wymiete
kapelusze, dziurawe poncha, zawsze zakurzone
1 brudne, a ich brofi ma nosi¢ §lady czestego uzy-
wania. Sg tez oczywiscie wyjatki, jak kanciarz czy
poKerzysta ubrany w wyszukany nowojorski gar-
nitur. Pamietaj jednak, ze bez szeSciostrzalowca
przy boku nikt nie zapuszcza si¢ dalej niz do St
Louis, chyba ze zna jakie§ czarcie sztuczki.
Twardziel to nie tylko beznamigtny wyraz twarzy
i zakurzone ubranie, to takze spojrzenie, ktorym ob-
rzuca swojego rozméwce. Spojrzenie, ktore sprawiz,

e i L




7e §lina zasycha w g"dl‘dle }i z'grmy pot Spi)_’WEl po ple-
cach. spojrzenje. ktére mowti: .,)'_es{em naﬂwardsz:)-m
«ukinsynem na catym Zachodz;e_; nawet nie probuj
lmﬁ ie \),-"\‘!'\‘OIO\"’HL"". Przevszywajqcy 1 miazdzacy
wzrok, dzigki ktoremu kazdy pomy:sh trzy razy, za-
nim zaczepi patrzacego w ten Spos_ob desperado.

Oprocz spojrzenia wazne s3 tez ruchy, zawsze
spokojne zaplanowane 1 d_okliadne (_z W}{-'_]qtknem
walki, 1Z€CZ jasna). W Swiecie, gdzie wiekszos¢
0s6b nosi fatwo wychodzaca z kabury bron, gwat-
lowne gesty moga doprowadzi¢ do bardzo niemi-
lej reakcji. Poza tym opanowane 1 s_poko;ne ruchy
oznaczaja, ze wykonujaca je osoba jest pewna sie-
bie, a jesli jest pewna siebie, to znaczy, ze jest do-
bra w tym, co robi, a wigc moze lepiej bedzie jej
nie zaczepiac? Tak, tak, zycie rewolwerowca nie
jest fatwe — kazdy z nich wie, ze w konicu trafi na
kogo$ lepszego, a caly problem polega na tym, ze-
by wiedzie¢, kto jest lepszy, zanim si¢ wyjdzie na
uiin; w promieniach stojacego w zenicie slonca.
Weteran Dziwnego Zachodu niewiele mowi, ale
niemal kazde plynace z jego ust zdanie wstrzasa
stuchaczami. Stowa, ktére wypowiada, sa zazwy-
czaj cyniczne, zimne i wyrachowane; sprawiaja, ze
wszyscy, ktorzy je stysza, wiedza, iz lepiej nie wku-
rzaé tego hombre.

Mam nadzieje, ze teraz juz wiesz, w jaki sposob
powinien zachowywac si¢ bohater Dziwnego Za-
chodu, aby opowiesci o nim krazyly od Miasta Za-
traconych Aniotéw do wschodniego brzegu Misso-
uri. Jednakze dobry western to nie tylko twardzi
westmani. To takze sceny, ktére na dlugo zapada-
jaw pamieé, obrazy, ktdre sprawiaja, e oczyma wy-
obrazni przenosimy si¢ na daleki zachéd Ameryki.

J. W SAMO POLUDNIE

Spaghetti westerny podbity §wiat nie tylko dzie-
ki twardym bohaterom; réwnie charakterystyczne

byly ujecia, dzieki kiérym odr6zniaty si¢ od innych
fllrnoyv. To one uczynity z Clinta Eastwooda me-
gagwmfzde Swiatowego kina. Jesli nauczysz sie
lw_orzyc takie sceny na swoich sesjach, zawsze be-
dzie tam gosci¢ atmosfera rodem z Dzikiego Za-
chodu. Jak to zrobi¢?

Z?gznijmy od obrazu, bez ktérego nie moze sie
oby¢ zaden porzadny western — od pojedynku w sa-
mo potudnie. Cho¢ mechanika gry jest bardzo kli-
matyczna i znakomicie oddaje atmosfere panujaca
podczas takiego starcia, to same kosci i karty nie
wystarcza, aby wywolac napiecie u graczy. Do te-
20 potrzebny jest opis. Pojedynek dwéch rewolwe-
rowcow (o dwa szybsze niz mgnienie oka gesty
1 huk wystrzatu, poprzedzone nerwowym oczekiwa-
niem na ruch przeciwnika, ktore trwa nie dluzej niz
kilkanascie sekund. Oczywiscie, nie o taki opis nam
chodzi. Przypomnij sobie scene z filmu ,,Dobry, zly
i brzydki”, kiedy trzej gléwni bohaterowie stojg na-
przeciwko siebie na cmentarzu. Scena trwa dobrych
Kilka minut, w czasie ktorych kamera pokazuje sku-
pione twarze kazdego z rewolwerowcow, ich czuj-
ne oczy, dlonie sunace powoli ku rekojesciom bro-
ni, kréotkie cygaro i rozwiane poncho Clinta
Eastwooda. Dlaczego Sergio Leone zdecydowat si¢
na taki zabieg? Ano dlatego, ze dla rewolwerowca
stojacego na wprost swojego przeciwnika, kazda se-
kunda wydluza sie¢ w nieskoriczono$¢ — oczy reje-
strujg kazdy szczegdl w postawie i ubraniu przeciw-
nika... Pamietaj o tym, Szeryfie, kiedy bedziesz
przedstawial swojej posse sceng¢ pojedynku.

Lecz nie tylko pojedynki tworza nastrd] wester-
nu. To takze szereg innych scen, ktére umiejetnie
zaprezentowane na sesji, Stworza niezapomniany
klimat. Przyklady? Proszg bardzo. Kiedy do glosne-
go 1 rozbawionego saloonu wejdzie szeryf, znany
rewolwerowiec albo inny miejscowy twardziel,
skoncentruj opis wiasnie na nim. Wylacz lub przy-
cisz muzyke i opisuj utkwione w nim spojrzenia

e




stkich obecnych w pomieszczeniu. Pokaz po-

;sizzznie usuwajacych sie z drogi kPWbOI’Ia J:ecll(no-
cze$nie podrzucaj w reku klucze, ktorych dzwie
ma imitowaé brzek ostrég kroczacego -
przez saloon hombre. Kiedy ten zatrzyma
sie, nie m6w nic przez kilka sekund, po czym ochry-
plym glosem ,.zam6w” szklanke whisky. Uwierz
mi, gracze odetchna z ulga. :

Kiedy do miasta wpada banda dqsperados, opisz
tuman pyhu i kurzu wzbijany przez \‘:’IG?ZChOWCC ban-
dyt6w, trzask zamykanych okiennic 1 tetent 'kopyt.
Opisz kilka sylwetek na koniach przed miejscowym
bankiem stojacych naprzeciwko szeryfa i jego zasiep-
c6w (moze sa nimi Twoi gracze?). Przypomnij so-
bie, co napisalem w punkcie drugim, i opis; praw-
dziwych twardzieli, a potem wycedZ ppwoh ustaml
szeryfa: ,,Wynocha, smiecie, z mojego miasia .
A potem przestari méwic i zacznij pokazywac. Po-
kaz, jak szeryf jedna reka przetadowuje wincheste-
ra, jak jeden z jego zastepcéw ,.sieka” ze swojego re-
wolweru, pokaz padajacych na ziemi¢ pistoleros.

Wiesz juz, o co chodzi? Sceny te nie maja za za-
danie ukazania §wiata gry. Maja uwydatni¢ nietu-
zinkowe osobowosci bohateréw, ktérzy
w nich wystepuja, podkreshi¢ ich cha-
rakter. Bowiem Dziwnego Zachodu
nie buduja réwniny usiane miastecz-
kami, tylko zamieszkujacy je ludzie,
barwne postacie, ktore zamieszkaly
w tej krainie bezprawia. W jaki sposéb
tworzy¢ takie obrazy? Skup sie na
nie majacych z pozoru znaczenia szcze- ~
gotach, na wymietym kapeluszu i ko-
lorowym poncho, na kilkudniowym -
zaroscie i spokojnym kroku. Uzywaj zwolnionego
tempa, opisz opadajacy niedopalek cygara, dlon
chwytajaca rewolwer, brzek ostrég. Nie opisuj po-
mieszczenia, w ktorym toczy sie scena, skup sie na
kluczowej dla niej postaci. Tak robit Sergio Leone
w swoich filmach, zr6b tak i Ty na swoich sesjach.

4, Il RAPELA

. Zalézmy, ze postanowile§ zastosowaé si¢ do mo-
1ch. ra-d, Przygotowates dobry scenariusz i wiasnie
Opisujesz graczom jedng z proponowanych przeze
mnie scen. Ale cos jest nie tak, desperados zamiast

Slu A 1 1 1 ALY rravnia 1ot
chaé z napieciem Twoich stéw, ziewaja i siedzg

ze Zﬂ}leOI’lQ mina. Ot6z pProponowany przeze mnie
Spos6b tworzenia klimatu ma sens tylko wtedy, kie-
dy'slowny Opis jest wspomagany przez odpowie-
dnig Opraw¢ muzyczng. Skoro wzorujemy sie na
spaghe}ﬂ westernach, sesja nie moze si¢ oby¢ bez
muzyki Ennio Morricone. Ten kompozytor odszedt
od’ tradycyjnych utworéw tlustrujacych westerny

kto‘re wzorowaly sie gtéwnie na popularnych me-’
lodiach amerykanskich, wymieszanych z lypowg
mlllzykq filmowa. Zaprezentowat Swiatu muzyke

kt6ra oddawata jego wiasne wyobrazenia o Dzikjn;
Zach_odzie. Do prowadzenia Deadlands niezbedna
bedzie muzyka z filméw wZa garsé dolaréw”, , Za

e

Radostaw Caf

parg dolaréw wigcej”, ,,Pewnego razu na Dzikim
Zachodzi” oraz ,,.Dobry, zty i brzydki”. Plyty zmu-
zyka z tych filméw mozna dostac za niewielkie pie-
niadze, ale jak kto§ jest bardzo oszczedny, to po-
lecam sktadanke ,, The Legendary Italian Western:%’_e
na ktorej znajduja si¢ najlepsze utwory z WyZJ
wspomnianych filméw. Mitoénicy gier komputero-
wych znajg byé moze gre ,,Outlaws”. Wystepui
W niej rézne kawalki nawigzujace nastrojem d'o
utworéw Ennio Morricone i réwniez znakomicle
pasuja do gry. Na upartego mozna tez stuchac ply-
ty grupy Bon Jovi ,,Blaze of Glory”, gdyz Z”_ajdl.]'
Jace sie tam utwory byly wykorzystane W filmie
»Mlode Strzelby II”. Nie polecam natomiast cO.un"
try, ktére cho¢ moze kojarzy si¢ z westernem. e
dobre dla zwyktych pastuchéw, a nie dla prawdz”
wych rewolwerowcéw. -

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Pamigta); Z
Dziwnym Zachodzie zdarzaja sie takie sytwacje: %I
nawet pod najwiekszym twardzielem migkna kolaté.
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Tomasz , Yubi” Baranski

ANTA-=MA- TSE OO

ak, tak, hombre, tak bylo... Stary Barrigudo
ci to méwi. A stary Barrigudo nie gada po POCZA—T_F_K
préznicy... Cheesz postucha jeszcze jednej Zdarzylo si¢ to w starym, dobrym ‘76. A moze

opowiesci? No, ale o suchym gardle gada¢ si¢ nie  to byt ‘77... Ch i ; i

dg. He, he, he, widzg, ze§ zalapal. Co tak malo? Na  po tgm, jak Krz{;/l;r; ’nge:a??l;?l. gt?llfg ]\3 nfg;ui?

dwa palce tylko? Do peina, brachu! Dobra. Goeff, ku i poszedt do piachu. Hej, Sam kiedypKJrz ):v

rozdaj karty. A ty stuchaj, zéitodziobie... Joe wyciagnat kopyta? ‘79?; Dob;a, niech be;)c(iziiz

siedemdziesiaty dziewiaty. Niewazne.
...JechaliSmy na zachéd — hen, do pie

.......... hen, do pieprzo-

nego Labiryntu. My — znaczy ja i jeszcze paru
marnych pistoleros. Nie warto o nich ga-
dac. Nie, nie ogarnela nas upiorytowa
goraczka — cheieliSmy po prostu zoba-
czy¢, jak to wyglada. Wiesz, normal-
na ludzka ciekawoS$c. A ciekawo$é,
jak méwia, to pierwszy stopieri do
piekia. No wiec jedziemy. Lato jak
cholera, caly dzien w siodle smazysz
si¢ jak wolowina na patelni, kurz
wciska sie nawet do dupy. Klelismy
na czym Swiat stoi, ze nie wsiedliSmy
w kolej. Tym bardziej, ze niedaleko, moze

z pigtnascie mil, biegly nowiutenkie tory —
jeszcze ich Chinole z naszymi nie skon-

czyli klasé. Ale, jak si¢ p6éZniej okazato,
bardzo dobrze, ze nie jechaliSmy koleja,

bo nie miatbym okazji teraz tu z toba popi-
ja¢ tequili. No dobra... Ze trzy dni tak jecha-
lismy. Bylo az podejrzanie spokojnie. Co

sie tak dziwisz? Spokdj, chiopcze, to na
Dziwnym Zachodzie najgorsza rzecz.

Cisza przed burza. Doswiadczony

Westman wlasnie wtedy staje si¢ czujny.

No, stuchaj dalej. Jedziemy, no i te nasze prze-
klefistwa musieli chyba w piekle ustyszec, bo
sie doczekaliSmy. Bylo tak: zblizat si¢ wie-
czér. Stoneczko nasze upierdliwe juz si¢
chowa, my sobie my$limy, gdzie by tu na-

sze dupska zwali¢, a tu nagle jak nie
gruchnie. Znaczy — kto$ wali z flinty.
Raz, drugi, chiopie, trzeci. MyS§limy
— jecha¢ nie jecha¢? W sumie, po co
pakowaé sie w §rodek jatki? Nie
nasza to sprawa. Ale styszymy —
nikt juz nie wali, tylko krzyczy te-
raz. Glosik jakis$ cieniutki, babski
taki. No a przeciez nie zostawimy
kobity w potrzebie. No to dalej,
ostrogami konie i jazda. I... stu-
chaj chiopie, w szklaneczce juz
pusto... I wypadamy do takiegp
wawozu, wiesz, jak to na preril,

i co widzimy? To nie pigkna ja-
ka$ serforita potrzebuje naszej
meskiej ochrony i wsparcia.

3 “d

im s Na&HZ22s8 0N

2

Pawel Moszczynski

MAY 20063




M B S2 LT %

1P .

To jakis chtystek pedzi, tylko pigty migaja. A za nim
— Indianiec. Normalnie Smia¢ sie nam zachciato,
kurde, chlopak moze ze 14 Iat, ale giwere mial
1 z jednym dzikim nie dal sobie rady? Ale zaraz
Smiech utknal nam w gardtach. Cholemy Indianec
mial juz dziure w swojej brudnej klacie! To byl pie-
przony umarlak! Widziales kiedys takiego, imber-
be? No to nie wiesz, jakie on robi wrazenie. Mimo
upatu zaraz poczutem, jak mi ciarki po plecach cho-
dza. No, ale twarde zycie na Zachodzie wiele nas
nauczylo — kolty same wskoczyly w rece. Chtopa-
czek, jak nas zobaczyl, tez od razu nabrat odwagi.
Chlopie, jak wygameliSmy razem, to tylko wiory
z dzikusa lecialy. Nie mial z nami szans!
Goeff! Grasz czy gapisz sie na te Jovencite?

PRZY TORACHL,

Ledwo si¢ zakonczyla sprawa z dzikim, zaraz
wzieliSmy miokosa w obroty. Ktos ty, co tu robisz,
1 tak dalej. Maly twierdzil, ze nazywa sie John,
a mieszka w miasteczku — Connery czy jakos$ tak
si¢ nazywato. Jechat wlasnie do brata, ktéry pra-
cowal przy kolei, kiedy truposz go zaskoczyt.
Chlopaka kori poni6s, potem zrzucit i poszedt! —
gdzie$ w prerie. No i co bylo robi¢ — wziatem chio-
paka na siodto i pojechalismy do kolejarzy.

Po drodze John opowiedziat nam, co to za nie-
spokojne czasu dla Connery nastaty. Wszystko za-
czelo sie, kiedy czerwonoskoérzy napadli na po-

ciag. Ten dokladnie, na kt6ry mieli§my szanse sie

zatapa¢. Muchacho, co za jatka, 7 Categg
pociggu nikt nie przezyt. Ale nie (o b 3
najgorsze. Najgorsze, hombre, 70 v tym
pociggu jechaly zielone papierki (i, bu-
downiczych. Nie trzeba by¢ jakimgjaj&
glowym, zeby zgadnaé, co chiopakj gy,
bili. Zebrali si¢ w kupe, skrzyknel; jeszcze
paru twardych gosci z miasteczka, i jazda
na dzikich. To dopiero byta masakrg.
Miejscowi nazywali jg potem ,,Litt]e Red
Hook™. No nie méw, ze nie styszates nig-
dy o ,,bitwie” nad Red Hook? Najwieks;;
jatka, jaka jankesi urzadzili Siuxom, Ng
barbilampirio, musisz si¢ jeszcze wiele na-
uczy¢ o Dziwnym Zachodzie...

Gawedzilismy tak, nocka okryta prerie,
az w koncu dojechaliSmy do obozu, Za-
raz si¢ dosiedliSmy do ognia, pracownicy
dali nam jakie§ zarcie, najlepsze jakie
jedliSmy od paru dni, szybko sie jakas bu-
telczyna znalazla, Karty... Sam wiesz, jak
to jest, kiedy si¢ paru facetéw zejdzie... To
nie koniec. To jest, chtopie, sam pieprzo-
= ny poczatek. Ale po kolei.
No wiec siedzimy sobie przy tym ogniy,
¥ rzniemy w pokera, a tu nagle co widze?
Nie, nie zadnego pieprzonego umarlaka.
Jakiego§ Smierdzacego zéitka. Co jest,
moéwie, co on tu robi? Okazato sie, ze wia-
Scicielem tej wspanialej linii kolejowe; jest
gruby pan Kang i, co nie dziwi w takim wypadku,
zatrudnia przy budowie Chiriczykow.

No dobra. Pogralismy, popiliSmy, czas kiasc si¢
spac. Zawinatem si¢ w derke i juz chcialem sobie

i
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he, he — tak samo wtedy podskoczylem. Wrzask
nieludzki si¢ nidst po prerii. Zaraz mi cala gorza-
ta z glowy wywietrzala. Mysle sobie — aha, wet 22
wet, teraz Indiafice nam urzadza Red Hook. Dopie-
ro pozniej sie okazato, jak strasznie si¢ mylifem.
No, ale dojde i do tego.

Ledwo wrzask przebrzmial, zaraz si¢ Chf(’p_c-‘-'
rzucili i dalej — doktada¢ do ognia. Idioci. N1‘ew1€-
le im to pomogto, a sami stali si¢ wspaniale w@ocz—
ni. Co miatem robié¢ — dalem nura w ciemnos¢, by-
le dalej od §wiatla. Nadstawiam ucha — jakis tetent
si¢ zbliza. No i nie datem rady poznac, czy (0 nasZ
kon, czy jaki§ mustang dzikich, bo zaraz ci cret-
nos zaczeli grzaé otowiem w ciemnosc... Szklan-
ka pusta, miodziencze... No... 2

...Przykucnatem sobie obok wozu i patrzg. Ni¢
marnuje kul, szkoda wali¢ tak na lepo. Wydawd
toby sie, ze Chinole przestraszyli odpowiednio ,"os
pielos rojas, kiedy nagle — jak btyskawica — jedny™
skokiem wskakuje na §rodek obozu jakis dzrl-;u:;‘r‘l;:
koniu, z rozpedu wpada na dwéch, trzech naszy®
—1jak przybyt, tak znika w ciemnosci. Podt_’leg“ﬂj
do naszych — wszyscy maja rozbite czaszK1; pl(l?k.
nie ich tomahawkiem ten dran zatatwit. Chiop'-’i rl
znowu wygarneli w ciemno$é, ale to jakby w‘f}\[_[
cheieli trafi¢. Daje ci stowo, chico, ze do rana ™!
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Pawel Moszczyniski

nie zasnat, a czgsto-gesto komus nerwy puszczaty
i walit do cieni. Ale nikomu juz nic sie nie stalo.

CONNERY

Rano zebralo si¢ paru ludzi i wybrali si¢ do Con-
nery, do pastora, pochowac nieszczesnikow. Zabra-
li§my Si¢ Z nimi. DojechaliSmy do miasteczka, za-
raz zebral si¢ ttumek i dalej wypytywac nas, co
zaszlo. Jak tylko opowiedzieliSmy, jak to nas w no-
cy salvajes urzadzili, zaraz miejscowi cheieli wska-
kiwaé na konie i gna¢ wyrzynac¢ Indian. I tak by
sie niechybnie stato, gdyby nie pewien podstarza-
tv Chificzyk — Lee Woo, jak si¢ potem okazato.
Wskoczyi na takg skrzynke po warzywach i dalej
krzyczeé, ze tak nie mozna, ze potem Indiaficy zno-
wu nas napadna, ze to do niczego nie prowadzi i tak
dalej, i tak dalej... Zapalczywi obywatele Conne-
ry zapewne by go zignorowali, gdyby nie wirgcil
sie do wszystkiego szeryf. O dziwo — popart dziad-
ka. Zaraz wymys§lil, ze pojedzie sam do czerwo-
nych i sprébuje jakos zatagodzi¢ sprawe. Zaraz po-
dniosly si¢ glosy, ze go zabijg i w ogole, ale ja
wiem, ze oni cenig sobie odwage. Jak samemu
wpakujesz sie w ich Smierdzacy oboz, to raczej cie
od razu nie oskalpuja, moze nawet wystuchaja, mo-
ze potem pozwola odjechac...

Hej, szeryfie — krzyknalem — a mowisz po ich-
niemu?! Nie mowil. Ale za to ja znam troche ich
poganiski jezyk, wigc zaoferowalem swoje
ustugi. Co? Jasne, tonto, ze pa-
kowalem si¢ w klopoty. Ale jak-
bym chcial przezy¢ zywot bezpiecz-
nie, to osiedlilbym si¢ w Wirginii
1 hodowat kukurydze, a nie wiéczyt po
prerii. Po mnie zaraz z ttumu wyszio kil-
ku dzielnych pistoleros, szybko bylo tylu
chetnych, ze szeryf Bridges musiat powie-
dzie¢ niektérym: ,,Sorry, koledzy, nie
mozecie jechac”.

WyruszyliSmy, nie zwlekajac.

Bridges wiedziat, gdzie mniej wigcej
szuka¢ obozowiska Indian, prowadzit
wigc pewnie. Ale nawet jak wiesz,

gdzie szukac, znalez¢ ich wioske nie jest
fatwo. Tak wiec dopiero pod wieczér do-
jechali§my na miejsce...

VO A- INTOAN

-.Do dzisiaj ciarki chodza mi
po plecach, jak przypomne so-
bie, co znalezlismy. Takiego
koszmaru nie zycze nikomu.
Bylo tak: Wyjezdzamy zza za-
kretu potoku i widzimy stoja-
ce wigwamy. Tylko nikogo
l:lie ma w poblizu. Zatrzymali-
smy si¢ i krzyknalem po ichnie-
mu: ,Hej, chcemy porozmawiac”.
Tylko echo nam odpowiedziato.

No to sprébowatem jeszcze raz — to samo. Cisza.
Choiera‘ ¢o robic? Szeryf w koricu zdecydowat —
Jedziemy. Wtedy wiatr zawial od strony wioski; i,
hombre, malo nie pospadaliSmy z siodel. Dotart do
nas ohydny smréd gnijacego miesa.

Szybko zaciagnelismy chusty na nos i wjezdza-
my. Chiopie... Kiedy patrzylem dookota, bez trudu
moglem sobie wyobrazi¢, co tu sie dzialo pare dni
temu. Wszedzie lezaty trupy czerwonoskérych. Na-
si urzadzili tutaj prawdziwa masakre. Dzicy lezeli
nadzy, bez broni — widaé, ze otéw dopadt ich w bie-
gu. Straszne... I te pozabijane, niewinne kobiety...
Przejezdzajac, ploszyliSmy stada krukéw. Za nic
w Swiecie nie chcialbym zostaé w takim miejscu na
noc. Zreszta, nie zastanawialiSmy si¢ dlugo, kiedy
kilka z tych przerosnietych krukéw wymyslito so-
bie, ze bedziemy ich kolejnym daniem. Sfrunety,
chiopie, z gory i, jakby nigdy nic, zaczely nas dzio-
bac i rozdziera¢ szponami. Co jest, kurde, krzycze.
WyciagneliSmy gnaty i pierdut, zaczeliSmy w nie na-
walac. Twarde, hombre, byly, nie ma co.

ZebraliSmy sie wiec czym predzej i odjechalismy
kawatek, co by nie myslaty, ze im w uczcie nad cia-
fami tych IndiaficOw przeszkadzamy. W tym cza-
sie zrobilo si¢ juz prawie ciemno. Zatrzy-
maliSmy si¢ i zrobiliSmy




narade. W obozowisku nie byto zywego ducha_—- to
pewne. Gdzie wigc szukac spran:éw WCZOrajsze-
go napadu? To gorzej niz Japac wiatr. qut?Powﬂl-
§my wiec przespac si¢ i do Conne%'y wrGCi€ rano.

Mielismy wlasnie rozpali¢ ogmsko,'kx_edy kt9§
dojrzat ogien. Niewielki, dajacy raczej c:_el:llo niz
$wiatto, w ciemnosciach jednak calkigrn mf:zl'e wi-
doczny. Po krétkim wahaniu — to niedobitki czy
wygrzebanicy? — ruszyliSmy w tamtg strong. Pod-
jezdzamy, a przy ogniu siedzi tylko Jeden.c'zlo—
wiek. Dziki, znaczy si¢. Niemiody, zawiniety
w skore, piéra we wlosach; siedzi i ¢mi fajeczk(?.
No to podjezdzamy i prébujemy zagadnaC. »Wi-
taj” i ,,Przychodzimy w pokoju”, i ,,Chcemy po-
rozmawiaé”. A stary nic. Jakby z kamienia byt zro-

Biony. Zicszia. wickszosc- Indian. tak. potrafi

siedzieé. Czasem jakby§ z drzewem gadat. Glupio
sie, kurcze, robi, my tu gadamy, a stary siedzi. Nie
wiedzieliSmy, co dalej — zostawi¢ go czy moze
zmusié¢ do gadania, albo co? Stoimy tak i kombi-
nujemy, a tu nagle stary zaczyna cos$ Spiewac. Nic
z tego nie rozumialem. Stary najpierw mruczat co$
pod nosem, potem si¢ kotysat. Zimno nam si¢ zro-
bito — no bo moze on zaczat jakies manitou przy-
zywac i zaraz nam tu przylozy tak, ze poszybujemy
do Meksyku. Wiatr jakis zimny zawial, cholera, nie
wiedzieliSmy, co robic. Stary nagle zerwat sie i jat
tariczy¢ dookola ognia. Wtedy jednemu z naszych
puscity nerwy, chwycil za kolta i chcial juz dziad-
kowi wpakowa¢ uncje otlowiu miedzy oczy, ale
szeryf zaraz do niego doskoczyt i podbit mu re-
ke. Zrobita sie szamotanina, kto$ dostal w pysk.
padtl jeszcze jeden strzal, dobrze, ze nikomu sie
nie oberwato.

UspokoiliSmy sie, a tu stary... siedzi jak siedzial.
No i nie wiesz — wezwat juz te duchy czy nie? Je-
steSmy juz przekleci czy nie? Z indiafiskimi mam-
bo-jambo nie ma zartéw, imberbe! StaliSmy tak
Z wytrzeszczonymi gatami, a szaman méwi:
»Odejdzcie stad. Wy, biali, przynosicie tylko nie-
szczesScie”. Probowatem co$ wyjakaé, ze nie mam
nic z tym wspélnego, ze chtopaki od kolei cheie-
liby jakos$ naprawi¢ blad i takie tam brednie. Je-
mu oczywi§‘cic ani jeden miesien nie drgnatl na
twarzy. Posiedziat chwile i méwi: ,»Duchy moich
braci odeszly do Krainy Wiecznych Eowéw. Sa
tam szczesliwi. Nie musza juz dzieli¢ si¢ Z wami
ziemig swoich przodkéw”. T to bylo ostatnie, co
gd niego usiy:szelis’;my. Wiecej sie nie odezwat. No
1 clp }:onca nie wiedzieliSmy, co on chcial powie-
dziec. Z_nam troche Indian i méwig ci— on nie miat
zlymnic wspélnego. Jak sie pozniej okazato — nie
mylitem sie.

Goeff! Kasa na st6t! Przegrales to rozdanie!

| Z)O1 CONNERY

Spe;d:f.ilis'.m’y noc przy wlasnym ognisku nastep-
nego dnlla wrociliSmy do miasteczka, Akurat pastor
odprawiat msze za kolesi od kolei,

: €O wczoraj to-
mahawk z bliska zobaczyli. Zesko o4

czyliSmy wiec

z koni, kapelusze w dionie i grzecznie stanelig

: i g e Iy
sobie w koSciele. Zaraz mieli$my udag¢ sie
cmentarz, zeby pochowac nieszczesnikgy
mi si¢ nie zgadzato. Nie jestem moze jakimg aio
glowcem, ale do trzech zliczy¢ umiem, No Wlﬂérfie]
Tamtej nocy zgineto trzech ludzi, a tu WyTaznie by
ty ustawione cztery trumny! W tym samym mz-
mencie pokapowat sie szeryf, Z}apalismy pierwsze.
go lepszego kowboja za fraki i wyciggnelisn
przed kosciot. ,,Co tu si¢ dziato?!”... Ekhem, mu)i
chacho... Szklanka...

.Lepiej, zebyscie nie pytali — méwi tamen _
Spimy sob}e spokojnie w nocy, a tu nagle jak ktog
nie wrzasnie! Szeryfie! To byt taki krzyk, jakby ko-
go zywcem ze skory obierali. No to zaraz chwyci-
tem strzelbe i wyskoczylem na ulice. Tak samg Z10-
bili chyba wszyscy faceci w miescie. I pytamy sie,
1 patrzymy na siebie — skad ten krzyk? Za Chwile
si¢ wyjasnito, bo tylko w domu starego Sama nje
Swiecito sie Swiatto. Zaraz tam pobieglismy i -
0 Boze! — Sam lezal na progu, jakby stratowany,
Drzwi od jego domu byly wyrwane, zresztg sam
mozesz iS¢ zobaczy¢, wnetrze to jakby burza prze-
szla”. Takie co§ nam opowiedziat tamten zagal

ZaczeliSmy go wypytywac: Co go zabilo? Czy
kto§ widzial? Ale pastuch nie umiat odpowie-
dzie¢. Sam byl jakby stratowany, ale nie wiadomo,
Co to za zwierze go tak urzadzito — §ladéw kopyt
na pewno nie mial. A odkad go zona odumarta,
mieszkat sam.

Po pogrzebie poszediem do jedynego w mia-
steczku hoteliku. Po tylu dniach wrazef moje kosci
zastuzyly na goracg kapiel 1 szklaneczke tequili.
Chciatlem odpoczaé¢ troche i wyjechaé, bo to
w Koncu nie moja sprawa, ale nie mogtem. Moja
ciekawska natura zwyciezyta. Wykapatem sig,
zjadlem i mySle — co teraz? Nie zaszkodzi sie ro-
zejrzec. Zalozylem wiec sombrero i wyruszylem
na przeszpiegi.

Najpierw zaszediem do szeryfa. Zastalem go, jak
siedzial zmartwiony za stolem, pocieszajac sie bu-
telczyng. To byl dobrotliwy, starszy juz wojak.
Probowatem wyciagnaé z niego to i owo, ale nie
byl skory do rozmowy. Dowiedziatem si¢ jedynie,
ze Sam byt zatwardzialym jankesem i nie cierpial
czamych, czerwonych, z6ttych, wszystkich po
rowno. I jeszcze, ze zona zmarta mu prawie rok te-
mu, prébujac wydaé na §wiat syna. A teraz on do-
taczyl do swojej rodziny na cmentarzu. m

Udatem sig¢ jeszcze do pralni, ktérej wiascicie-
lem byt Lee Woo, wypytac, czemu tak slrassz?
bronit czerwonoskérych przed kolejnym lincz_em?
Zoltek okazal si¢ jakims$ strasznym fanatykiem:
bredzit co$ o tym, ze kazdy musi zy¢, e nie moz
na czyni¢ krzywdy zadnym ludziom i tak dalej- We;
riat. Posmiatem sie troche i odszedtem. 15

Pokrecitem sie jeszcze trochg po miasteczku 1at
si¢ obejrzatem, jak nasze ukochane stoneczko 21"
WU znizylo sie do horyzontu. Tak wigc nadeszi?
najlepsza pora, aby zagraé troszke w pokerka, n
pi€ si¢ i zabawi¢. Rozsiadlem sie wige W saloonié

Ale €O
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{ zaczalem pogrywac z xfﬂeszk‘ar’lcami. Niezbyt nam
jednak szlo i postanowitem si¢ pobawi¢ na pieter-
ku. Zagadnatem barmana i sam nie wiem, jak od
slowa do stowa doszlismy do tego, ze u Chiriczy-
ka mozna za niewielka sumke zakupi¢ opiumows
fajeczke. Nie palites$ m_gdy tegg, chlopie? No i nie
ma czego zalowac, to niewarte jest kasy, kt6rg trze-
ba wylozy¢. Wole stara, dobra whiskey. No, ale
wtedy pomySlatem — czemu nie?

STARY CHHRCZ

Wyszedlem w mrok nocy i skierowatem sie ku
pralni. W §rodku byto juz ciemno, chciatem wiec
solidnie zalomotac, zeby Swirnigty Lee Woo sie
obudzil. Jednak po pierwszym moim uderzeniu
drzwi otwarly sie¢ same. Wszediem do Srodka.
Gdzie§ z wnetrza saczylo si¢ bledziutkie §wiatel-
ko jedne;j swieczki. Zagladnatem do pokoju i co zo-
baczytem? Dziadek lezal na 16zku, a na stoliku
obok dymita jeszcze fajeczka. Tego zapachu nie da
sie zniczym poréwnac. Opium. ,,No to go teraz nie
dobudze” — pomyslalem. —,,Przyjdzie mi obejs¢ sie
smakiem”. Juz miatem wychodzi¢, kiedy zobaczy-
lem jakis cieni na $cianie. To bylo jednak tylko ziu-
dzenie. Plomien §wieczki zatanczyl, jak od nagte-
go podmuchu. Nic jednak takiego nie wyczulem!
Czemu plomien tak podskoczy1?

Wtedy to zobaczylem. To bylo niczym mgla,
ktéra tak jakby wyciekata z ciata Chinficzyka. Tak
jakby zasraniec pocil si¢ mgla. Albo dymem. Ra-
czej tak — opiumowym dymem. Kurde, z jego ciala
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zaczety wydobywaé si¢ opary tego cholernego na-
rkotyl::u! Stalem jak stup, gapiac SI¢ Na unoszaca sie
nad nim chmure. Po chwili z bezksztaltnego oparu
uformowata sie jaka$ twarz. Hombre, méwie ci,
Przypomniaty mi si¢ wszystkie diabty z kazan wie-
lebnego Don Piadoso, ktérymi mnie straszyl z am-
boqy, kiedy bylem dzieckiem. Twarz spojrzata na
mnie gorejacymi jak wegle oczami i, muchacho, zo-
baczytem w nich $mieré. Swoja Smier¢! Monstruo
skoczyt w moja strong! Rzucitem sie w tyl, ale za-
haczylem ostrogami o prog i wyciagnatem sie jak
dhugi na deskach podiogi. ,,Santa Marial” — wyrwa-
lo si¢ z mojego gardta i odruchowo Scisnatem
krzyzyk, o ten wiasnie (nosze go do dzisiaj), ktory
podarowata mi piekna Cecilia. I to mnie uratowa-
to! Potwér zawyt i z niesamowitym piskiem uleciat
przez szpary w suficie,
Kiedy doszedlem do siebie, siedzialem juz
w swoim pokoju w hoteliku. Drzwi zabarykadowa-
ne od Srodka. Nawet nie pamietam, jak si¢ tu zna-
laziem, takiego miatem pietra. No, ale jak juz uspo-
koitem nerwy, sprawdzitem kolty, chwycitem flinte
w jedna reke, Biblie w drugg i tak przygotowany
przestalem bac si¢ czegokolwiek. Chcialem obudzié
szeryfa, ale spit sig¢ jak §winia i musialem podtopié
go w korycie, zanim zaczat kontaktowaé. Wylozy-
lem mu calg sprawe. Na szczescie szybko zatapal
1 udaliSmy sie do chinskiej pralni. SpetaliSmy $pia-
cego wlasciciela i zawlekliSmy za kratki. Zostawi-
liSmy chiopakéw od szeryfa, zeby go pilnowali,
a sami udaliSmy si¢ na zastuzony spoczynek.
Rano udaliSmy si¢ do celi i dalej — watkowac
dziadka. Kiedy zaczeliSmy go
wypytywaé, udawat
idiote — ze niby nic
nie wie, ze to nie
on, ze on jest do-
bry i tak dale;j.
Poczatkowo
nic mu nie
wierzyli-
Smy, stare-
mu kiam-
cy, ale
kiedy
powta-
rzat to
samo




szubienicy na gardle, zaczeliSmy si¢

nawet z petla e
: e wie? Moze ja-

wahaé. Moze on naprawde nic nie V
kie$ indiafiskie mierda wlazio W dziadk

teraz zrobi¢? Postanowilismy czekac.

EL INFIERNO

Wieczorem w areszcie zaczelo sie prawdziwe pie-
klo, chtopcze. El infierno. Ale po kolei... Siedzimy
sobie spokojnie z szeryfem i pastorem, i radzimy.
W areszcie deputee, niejaki Biff, pilnuje Chinczy-
ka. W sumie pusto mieliSmy we fbach, nie wiedzie-
li$my, co z nim zrobi€. Juz mieliSmy zbierac sie do
snu, kiedy nagle z celi dobiegt jakis fomot. W tej
samej chwili miody Biff wrzasnat, jakby zobaczyt
diabta. ZerwaliSmy si¢ i fru, w tamtg strone. W ce-
li — chtopcze — jakby$my el diablo zamkneli.

Dziadek szalal! Rzucat si¢ od Sciany do Sciany,
uderzat o kraty. Nie bylo innego wyjscia, jak zwia-
zaé go. Szeryf siegnat po klucze, zeby otworzy¢ kra-
te, kiedy — Santa Maria! — stalo si¢ to, co poprze-
dniej nocy. Dym zaczat wyciekac z dziadka i znowu
pojawila sie ta straszna morda. Prébowalem byc

a?lcofu

spokojny, ale, hombre, nikt nie bedzie spokojp
trzac w oczy Smierci! I wlasnie wtedy Biffnig’ 01ja~
trzymal. Wygamat do tego czego$ z obu Jyf! Cai(-
érut przeszed! na wylot przez potwora i lraﬁi L
Woo. El monstruo zaczal nagle potepieficzg WCEE
tak, ze caty posiwiatem. Tak, tak, chico. Nje jestgyc
jeszcze taki stary, ale jak widzisz, wiosy mam Sm
we. Wszyg.tko przez tamta przekletg noc. Mys]ate 1:1
7ze to COS zaraz rzuci si¢ na nas, ale na Szczﬁéci’
wielebny O’Bryan zachowal zimng krew! Zaklin;:
jac i wymachujac krucyfiksem zdotat odegnaé ¢,
$cierwo. Prawdziwy cud!

Ech... Muchacho... Tak wlasnie bylo... Potem jesz-
cze mieliSmy troche kiopotéw z Indianami, ale to juz
zupelnie inna historia...

UZUPENENA-

J‘ali juz quiflyl’i.’écie zauwazyC, ,Fantasma de
Opio” to opowies¢ pewnego amigo, ktdrg atwo
przejko.nw'erlo_wac na potrzeby przygody. Ponizej
znajdziecie niezbedne dane, dzieki ktérym od ra-
zu bedziecie mogli sias¢ do zabawy.

Scenariusz przeznaczo-
ny jest dla posse o dowol-
nej liczebnosci. Dobrze,
gdyby kto§ umiat postugi-
wac sie jezykiem ,dzi-
kich”. Do odegnania du-
cha nie jest konieczny
zaden kaznodzieja, nie-
mniej taka posta¢ moze
odegra¢ w przygodzie
znaczng role.
Waznym tlem przygo-
dy, ktéry nie pozostaje
bez znaczenia dla fabuly,
jest bitwa nad Bobrowym
Potokiem, zwana przez
mieszkancéw ,,Matym
Red Hook”. Duchy Krai-
ny Wiecznych Lowow
nie wybaczyty bialasom
okrutnej rzezi, jakiej do-
konali na indiariskim lu-
dzie. Od czasu tej bitwy
z ziemi powstaja coraz (0
nowi wygrzebaricy. Na
dodatek tak skumulowa-
na aktywno$¢ nadprzyro-
dzonych sit wplywand
poczynania opiumowego
ducha, ktéry poszerzd
dzieto zniszczenia...
Ponizej zamieszczone
sq uzupeknienia. Charak-
terystyki poszczegélﬂ)’Ch
istot zostaty poprzedzone
nazwa rozdzialéw, W K¢
rych po raz pierwszy i€
pokazaly.
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LyONICZ L. HHEZ P IEGO
LA WESTWAON,

parbilampinio — z61todzi6b
parrigudo — grubas

chico — chiopak

cretino — kretyn

hombre — czlowiek

imberbe — golowas

jovencita — mioda dziewczyna
los pielos rojas — czerwonoskorzy
mierda — gOWnNo

monstruo — potwor

muchacho — chiopak

salvaje — dziki

tonto — glupek

zagal — pastuch

STRACH-

Na Dziwnym Zachodzie spotka¢ wy-
grzebarica nie jest trudno. A i przyzwy-
czai¢ sie do jego widoku mozna. Jednak
kiedy widmowy Indianiec atakuje Bogu
ducha winnych pracownikéw kolei, gdy
ci maja $wiadomos¢ dokonanej nad Bo-
browym Potokiem rzezi, to robi si¢ nie-
ciekawie. Po nocnym wydarzeniu opisa-
nym w rozdziale ,,Przy torach” Poziom
Strachu wsréd pracownikéw kolei,
ap6zniej w Connery wzrasta do 2. Po
zdarzeniach z ,,Wioski Indian” podnosi si¢ juz do
3, zeby w koricu osiagnac 4, kiedy mieszkancy
miasteczka dowiedza sie¢, Zze nie moga by¢ juz
bezpieczni nawet we wlasnych domostwach...

PROHLE

«POC_&,{—TEK“ ~ [NTOININ, WERZEBANIEC

_Bohaterowie spotkaja go na poczatku. Napadt
nieszczesnego chlopaka, gdy ten jechat do brata.
Na oko wyglada jak kazdy czerwonoskory, jest jed-
nak przepruty kilkoma kulami, ktére zaliczyl pod-
czas Little Red Hook.

Cechy fizyczne: S: 3k 10, Spr: 2k8, Sz: 3k6, Wig:
2k10, Zr: 3k6

Jezdz%ectwo 2k8, tuk 3k8, skradanie si¢ 2k8, strze-
l’ap1e: karabiny 3k8, uniki 2k8, walka: na pig-
sci 3k6

Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 3k10, Spo: 2k10,
.Spt: 3k6, W: 3k6

Jaja 4k’8, przetrwanie: rodzinna okolica (tereny
;Vl?lké)l Connery) 4k8, wiara 3k10, zastraszanie

Prz??vagii Czujny sen 1, gruboskérny 3, nie draz-
ni€ lwa 2

Zav:;ady: Fanatyk -3, gwaltownik -3, krwiozerczy

Tempo: 10

L

Rozmiar: 6

Dech: 17

Zdolno$ci specjalne:

Hart: 5

Dominacja: Wygrzebaniec 6, manitou 4
Moce: Latanie 2

Klamoty: Karabin Ballard ‘72, uk (20 strzal)

Przy ToReci” - NN, WERZEBMIEC

Duch, ktéry wystraszyl poczciwego Barrigudo
i pociat kilka 0s6b tomahawkiem, to takze wygrze-
baniec, a raczej jego widmowy cien. Niegdys byl
dzielnym wojownikiem, zwyciesko wychodzacym
z kazdej potyczki. Zaskakujacy atak biatych na je-
go wioske nie dal mu szans obrony, jednak duchy
Krainy Wiecznych Lowow postanowity da¢ mu
okazje wzigcia odwetu 1 dokonania wielkich czy-
néw ku chwale indiariskich plemion. Atakujac,
z poczatku imituje rézne dzwieki, aby zdenerwo-
waé ofiary, po czym przybierajac przerazajacg po-
sta¢ indiariskiego msciciela, rozprawia sie z nimi
swoim poteznym tomahawkiem. Dla jego charak-
terystyk uzyj nieco zmodyfikowanych cech Zmo-
ry (Przewodnik Szeryfa, str. 79).
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Wiosa hoiy* — OLBRZMIE KK

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 2k12, Sz: 2k8, Wig:

3k8, Zr: 1k6 5

Walka: wrecz 3kl

Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 3k10, Spo: 2k8,
Spt: 2k6, W: 1k6

Obrazenia: Szpony (S)

Orwow Dac (Frmsw DE OPI0)

Smutne jest zycie opiumowych narkoman’éw.
Niewinne poczatkowo zabawy pozeraja \ykrot_ce
cialo i umyst, nie pozwalajac zasnac bez ,,fa_;eczl:u”.
I na tym by sie koriczylo, gdyby nie byl to Dziw-
ny Zachéd. Kiedy taki ,,zaawansowany” narkomfan
znajdzie si¢ w poblizu silnych duchéw (np. duchow
pomordowanych), traci kontrolg nad swoim nato-
giem. Kiedy zasypia, krazace po okolicy duchy
znajduja furtke do jego emocji. Te przyjmuja ma-
terialng postaé i, kierowane Swiadomymi (badz
nie) najczarniejszymi pragnieniami ofiary, ruszaja
na zer. Na tym jednak sprawa si¢ nie konczy. Od-
tad duchy zajmuja cialo nieszczesnika i coraz cze-
Sciej manifestuja si¢ w postaci Opiumowego Ducha.

Jak unicestwi¢ przybierajacego rézne formy po-
twora? Nielatwa to sprawa. Jako ze sklada si¢ glow-
nie z opiumowego dymu, kule nie czyniag mu zad-
nej krzywdy. Na dodatek potrafi, oczywiscie, latac.

Na dobrg sprawe jedynym naprawde skutecznym
sposobem pozbycia si¢ Fantasma de Opio jest wy-
eliminowanie jego ofiary. Réwniez Swiatobliwi po-
trafig rozprawiac si¢ z takimi duchami. Niektérzy
desperados twierdza, ze szamani Siuks6w maja na
to sposoby, ale, muchacho, nie radze tego probowac.

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

Cechy fizyczne: S: 2k10, Spr: 4k8, Sz: 2k10, Wi,

1k4, Zr: 1k10 P

Walka: wrecz 4k10

Cechy umystowe: Cha: 1k4, D: 2k12, Spo. Sk12
Spt: 2k4, W: 1k4 !

Tempo: 20

Rozmiar: 6

Dech: —

Terror: 9

Zdolnosci specjalne:

Skalp: Wygrzebaniec, ktéry pozbedzie sie Opiu-
mowego ducha, uzyska zdolnosé POZnawanis
ludzkich emocji i uczué. Posiadacz tej mocy
musi wybrac obiekt swego badania, poczym
wykonaé Zwykly (5) test Ducha.

Obrazenia: Duszenie (S+1k4). Potwér owija sie
dookota delikwenta i zatyka mu drogi odde-
chowe.

Odpomos$¢: Zwykla bron przenika cialo ducha, nie
czynigc mu zadnych szk6d. Zniszezy¢ go mogg
jedynie magiczne ataki i magiczne zabiegi od-
powiednich 0s6b. Przeprowadzone egzorcyzmy
nad cztowiekiem, z ktérego opiumowy duch
wychodzi, takze powinny przynie$¢ skutek.

Stabosci: Silne podmuchy wiatru moga dezinte-
growac postac potwora, dlatego tez duch naj-
czesciej pojawia si¢ w zamknigtych pomie-
szczeniach.

IAGROTH

Czas na nagrody, Szeryfie! Za dobre odgrywa-
nie postaci standardowo — biale sztony.
Specjalne podzigkowania dla Cierzego
— za cierpliwo$¢ i pracowito$é. ;-)

Bezposredni importer i dystrybutor

SPRIEDA YOI

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

R

bitewne

RPG planszow®
|

GRY WARZONE

Nasze skiepy:
kow, ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35
ica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 w. 11

BARD-Centrum Gier-Kra
FANTASY SHOP - Krakow, pl. Woln

BARD-Centrum Gier-Kato

Nasza strona intemetowa:wice, ul. Kosciuszki 8, tel. (032) 257-18-17

www.bard.pl; e-mail: sklep@bard.pl

O Y &




.

M’aCICJ SZa]emec

Q” ZY |/

S
A,

/
TN {\\\E‘ =

RNp
B DAY P




KUNEGUNDA — WEADCZYNI KLANU

Pewna stara opowies¢ méwi 0 krélu, ktéremu
czarownica zadata pytanie: ,,Czego kobiqty pragng
najbardziej”’. Opowies¢ jest dluga i opisuje licz-
ne préby znalezienia odpowiedzi na tg.trudnz% za-
gadke. A brzmi ona nastgpujaco: ,,Kotuety najbar-
dziej pragng wiadac mezczyznami!”.

Opowies¢ doskonale oddaje charakter Kunegun-
dy. Jest to trollica o $wiattym umySle, doskona?le
nadajaca si¢ do sprawowania rzagdow. Jej przebn;—
glos¢, madroS¢ i kobieca intuicja — w polaczeniu
z niezwykla charyzma meza 1 jego zmysiem stra-
tegiczno-taktycznym oraz mirem, jakim cieszy} si¢
wéréd rady klanu — powodowata, ze Krysztalowl
Pupiezcy tanczyli, jak im Kunegunda zagrala. Te-
raz jednak wytracono jej glowny srodek manipula-
cji — jej meza — Ktorego zreszta bardzo kocha. W po-
jawieniu si¢ bohater6w widzi SWO0ja szanse.
Dzieki sprytnemu zabiegowi wykradnie wigc bo-
hater6w spod strazy Elrduna. Ot6z jest w tym kla-
nie taki zwyczaj, ze mlode dziewczela, zanim stang
sie dorostymi kobietami, nosza alby, ktére zastania-
jaich niedojrzate jeszcze wdzigki przed oczami mez-
czyzn. Ten madry zwyczaj zapobiega przedwcze-
snym mitosnym zblizeniom. Z drugiej strony, to
wlasnie miode dziewczeta i mlodzi chlopey sa
stuzba zamkowa — pracuja tez

w komnacie pod czujnym okiem
straznikow, Kunegunda posle do
nich swe dwie corki 1 dwoch sy-
now w okrywajacych szczelnie \E

oto sprytny sposéb_bo.ha.terowie z0stang zaproyg. r
dzeni do najwyzszej Wiezy, a po 10zmowie z Kype.
gunda, na powr6t odprowadzeni (Kunegund, nie
moze wszak zdradzi€ nikomu swego zainteresoy;. 1
nia przybylymi). {o
Trollica przyjmie bohaterow w apartamentac,
meza. Opisz, drogi Mistrzu, przepych WYstroju
krysztalowa zbroje¢ w kacie pokoju, wspaniah;
orez na Scianach, pigkne arrasy i drogocenne dy-
wany. Na wielkim, rzezbionym krzesle siedzj K.
negunda, przybrana w drogocenne jedwabie, z bar-
dzo ostrym makijazem na (warzy, obwieszona
droga bizuteria. Z trollowego punktu widzenia jest
bardzo atrakcyjna i dostojng kobieta.
Kunegunda nie bedzie traktowala bohatersy
podobnie jak kapitanowie. Przyjmie ich z calg ser-
decznoécia i goScinnoscia, jaka jest whasciwa trol-
lom (czemu zaprzeczajg zlosliwe elfy). Zapyta o po-
wéd ich przybycia (bohaterowie z pewnoscig sa
zmeczeni powtarzaniem cafej historii n-ty raz), lecz
w zamian opowie rowniez o sytuacji wewnatrz kla-
nu. Jezeli bohaterowie nie zostali dotychczas poin-
formowani o istnieniu czwartego kapitana, wlasnie
w tej rozmowie Kunegunda opowie o Hidalgo (to
bardzo wazne!). Wyjawi im réwniez plan — posta-
nowila gra¢ vabank. Chce przy pomocy bohateréw
zjednoczy¢ trolle i odbi€ z theranskich
rak swego meza. Bohaterowie stano-

w kuchniach zamkowych. Gdy /_(.\R % 3 wia swoisty ,.kij” na skldconych-s3 Ja
bohaterowie zostana zamknigci s‘a‘_ : j UL\, 2= £ zapowiedzia wojny z t’skrangami. §&

Zeby jej uniknad, trolle musza dowie- Y
dzie¢ sie, kto stal za porwaniem q
t’skranskiej dyplomatki, a najlepiejja §4
uratowac. I tu cele Kunegundy i boha- g

ci.al'o szatach. Nie zapomni row- = H|  teréw sq zbiezne — trollica ma nieza- i
niez Przygotowaé odpowiedniej > : 3| chwiane przeswiadczenie, iz porwanie Y
ilosci zestawow rogow (ktore, ¢ —=| jej me¢za nie bylo przypadkowe i wid-
umocowane na glowach bohate- - ! —=| 7e sie z tajemniczym drakkarem (ach, ¥§
oW, l?f:d@ pqd przykryciem imi- —=\ ta kobieca intuicja). Tak wigc trollica ¥
lgwac ,poroze” Frolli — element ! == zaproponuje herosom uktad — ona 4
e do przeoczenia przez strazni- — S=] zapewniim bezpieczernistwo, wplywd ¥
kow). Tak wiec ,,sl-t,’lz'ba” bedzie : B jac na kapitanéw przez ich zony,oni §¢
R L e R apic deot Mo
e 0 ) ‘ gdzie znajdu!e si¢ theranska .3
sta];rk{ ;2 I-O aé lé[imye 7y % o balza_l. do ktérej porwano J° ¥

s I s : 7 meza. Ona podsunie €2 ¥i
m‘e.'Byc MoZe straznicy ; : trollom pomysl zwolania Ji§

; s 16CZ Nd PEWNO gy o gl (N ”-— e dzow do wyprawy... '
nie zauwaza, iz wycho- BRI, 2 fE==2 W tej kotkie] omoVi
Silaiﬁzgsi? D 1 E Sl | o R l'l:-':-E':.' “_-g powinienes uswiadomic gré- i
oa:lmif:,nnieyzazqu e = 0 S| l" S ¥ \ E'-r- =] czom, jak bardzo KLII‘-Egﬂ_"dEl d
oL e I;ece (to za—' Ew% |] il _"g_;' : = ryzykuje. Swoim dzia.kmlem m‘

ecie unegundy Heegd il = = dwaza kompetencje WO
prowadzi opatulonego = - N5 ' -’ ! g ?E PO,WRM ,0 i wielka u- pa
w dziwaczny strj boha- g%@_ S = ﬂfeo \;i.f?;;al?g:gru 7 kolel g
: ; : P e aich 2 |
d:gal, gdzie ma iS¢, — = I\apltdlnowl Onbra-zmchinn- k
mimo przestaniajacego - - = togi. Je??“-‘gf I;'l jaw, K
oczy welonu). W ten \"_ﬁ"-E E' - i ; cIg Lwy;bzli){ljgdw;ek 7€ 3 m
— > czeka Jd /




wszysﬂdmi obrazonymi albo wykluczenie z klanu.
7 drugiej jednak strony, trollica zawsze bedzie
w stanie zrzuci€¢ wine na bohater6w (przynajmnie;
cze$ciowo) — jak p_ow_szechnie_ wiadomo, niezna-
jomoéé prawa trolli nie zwalnia z jego przestrze-
gania — tak wiec réwniez bohaterowie bardzo ry-
zykuja: W przypad!\'u _up'iadku Kunegundy prawie na
pewno czeka ich smierc.

PRZESLUCHANIC

Podczas gdy jency ,posilaja sie” w swej kom-
nacie, Elrdun przestuchuje jeficéw. Niestety, zabrat
siec do tego nieodpowiednio — nie rozdzielit ich,
przez co boja si¢ ,,sypac” w obecnosci kompan6w.
A dokladniej: dwaj legionici nie maja odwagi na-
wet ,,bakna¢” z obawy przed Gaiusem.

Jencow jest trzech (bylo ich wigcej, ale sie ,.im
zmarto”), dwéch zwyklych, cholernie przestraszo-
nych therariskich legionistéw oraz Gaius — dziesiet-
nik. W sumie wydawaloby sig, ze znajduje sie on
niewiele wyzej w hierarchii wojskowej, jednak jest
zausznikiem samej Mahaut Amstel, czarodziejki,
ktéra jest dowddca calej operacji. Oczywiscie, Gaius
jest kim§ wiecej niz zwyklym czlowiekiem — ale
o wszystkim, Mistrzu, dowiesz si¢ w swoim czasie.

W kazdym razie dwoch legionistow przerazliwie
boi sie Gaiusa i za nic nie wyjawi polozenia the-
ranskiej bazy. Dopiero rozdzielenie wigzniow mo-
ze doprowadzi¢ do zmiany ich nastawienia. Ten
punkt przygody, to kolejna okazja do aktorskiego
popisu Twoich graczy. Daj im wolna
reke! Niech kombinuja, jak prze-
kona¢ juz i tak zastraszonych
1 prze§wiadczonych o swym
mamnym koncu Theran. Mo-
ze nalezy udawacé wspolwig-
ni6w? A moze bohaterowie
zastrasza ich torturami lub
¢ magiczng egzekucja? Zo-
stawmy im pole do popisu! W

Gaius oczywiscie nie pisnie
ani stowa, nawet gdyby go tor-
turowano (a fe! —rzecz bohateréw
niegodna). Jednak pozostali moga
dostarczy¢ nastepujacych informacji:
* baza therariska znajduje si¢ w Gérach

Smoczych;

* calg operacja dowodzi therafiska patrycjuszka,
pono¢ potezna czarodziejka Mahaut Amstel;

* baza jest olbrzymim punktem przerzutowym
dla niewolnik6éw réznych ras — sa ich tam zgro-

; mad.zone setki, jesli nie tysiace;
pani Mahaut zatrudnia do swych tajnych opera-
¢ji renegatéw z réznych ras — t’skrangi, bezro-
gie trolle (znak banity), ludzi, wietrzniaki, a na-
wet troche elfow!

* baza jest doskonale strzezona magiczng mgla,
Przestaniajaca waska $ciezke, jaka trzeba leciec
Powietrznym statkiem, by odnalez¢ przelgcz, na
ktérej te baze zbudowano. Legionisci maja tylko

ogdlne poj@c.ie‘, gdzie ona si¢ znajduje (w koficu
sg zwyl:dy'ml zolnierzami, a nie nawigatorami).
Styszeli jednak o »Latarniach Astralnych”,

ktérych nawigatorzy uzywaja do prowadzenia
statkow we mgle.

JAK PRZEKONAC TROLLE?

Tu'laj dochodzimy do waznej sprawy. Ot6z, jak
podejrzewam, w druzynie Twojej nie ma ,,wyso-
kppoziomowych” magow, ktorych wzrok astralny
siegnalby kilkaset metréw w glab przestrzeni.
A nawet jesli sa, to zaden raczej nie jest nawigato-
rem powietrznego okretu. Kto wiec okret taki po-
prowadzi? Odpowiedz na to da ci kazdy troll kla-
nu Czamej Gwiazdy — Hidalgo!

Problemem jest jednak przekonanie kapitana-fi-
lozofa do objgcia patronatu nad misja oraz przeko-
nanie pozostatych trolli do wyruszenia na wypra-
we w Gory Smocze! W koricu nazwa tych gor nie
wziela si¢ z niczego! To bardzo niebezpieczny te-
ren Barsawii, cho¢ od korica Pogromu nie widzia-
no tam zadnego smoka...

Bohaterowie z pewnoscig zapragnag porozma-
wia¢ z Hidalgo. Dlatego musze Ci zdradzi¢ taje-
mnicg tego ,,trolla”, by$ odpowiednio odegrat go
przed bohaterami. I na koncu, w kulminacyjnym
punkcie tak ich zaskoczyl, ze beda te¢ przygode
wspominac jeszcze dlugo!

AIDALG® MADRY — HISSDLG BANITA

Ot6z Hidalgo nie jest trollem, tylko... smokiem!
Co?! Podrecznik do ED nie wspomina, aby smoki
miaty zdolno$¢ do transformacji? No c6z — ten jed-
nak ma! Hissdlg nie jest bardzo

starym smokiem, zyje najwy-
zej od 1000 lat. Jest jednak po-
teznym czarodziejem 1 misty-

kiem. Pod koniec Pogromu
narazil si¢ swoim braciom

(czym? — niewazne, doty-

czy materii, ktéra wymkne-

laby sie z pewnoscig poj-
mowaniu naszych ciasnych
ludzkich umystéw) i zostat
wygnany. Nie moze pod karg
$mierci powroci¢ w Gory Smo-
cze, do miejsca, gdzie ma swe le-
gowisko i gdzie na dnie jego skarbca le-

73 skorupy zlozonego przed 1000 lat jaja! Hissdlg
dlugo walesat sie samotnie w ostatnich latach Pogro-
mu, toczac wyczerpujace walki z Horrorami. Na ko-
niec, gdy poziom magii opadl, a sam smok b)fi bar-
dzo zmeczony, przybral postac i imi¢ trolla— Hlda.lg_o
— po czym dolaczyt do klanu Krysztalowych LupLez:
céw. Z wysokosci donzonu wcigz moze wpatrywac
sie swym bysirym, Smoczym wzrokiem w ukocha-
ne szczyty Gér Smoczych —w dom na zawsze utra-
cony. Jednoczesnie przez lata trwania w zmienionej
postaci Hidalgo stal si¢ po czesci trollem. Pokochat
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a Krysztalowych L upiezcow
gwaltownej smoczej naturze.
zanim zaryzykuje

nieustraszony styl byci
— tak bardzo pokrewny
Dlatego dwa razy si¢ zastanowi,
wyprawe w Gory Smocze! :

Jak wyglada Hidalgo? Jest to potezny, SIWY troll
o ramionach ozdobionych {atuazami (tatuaze sg bar-
dzo skomplikowane, jednak mozna w nich d.o-
strzec motyw dwoch walczacych smokow). Ubie-
ra sie zwykle w luzne, bardzo wytworme szaty inie
rozstaje sig z lunetg oraz futeralem na zwoje. Che}—
rakterystyczny jest glos kapitana: niski, dziwnie
przenikajacy stuchacza, wibrujacy tembrem, troche
hipnotyzujacy. Zas jego wzrok zdaje sie odkrywaé
kazda my$l tego, na kim spocznie. Hidalgo jednak
umie stuchaé, jest raczej milczacy. Postaraj sie, Mi-
strzu, odegra¢ madro$¢ jego stow, rozwage i ostroz-
noé¢ (w koricu mozna si¢ czego$ nauczyC przez
1000 lat zycia). Przy pierwszym spotkaniu z dru-
zyna, gdy padnie propozycja poprowadzenia wypra-
wy w Goéry Smocze, Hidalgo ze smutkiem w glo-
sie odméwi. Jednak jezeli bohaterowie sprawia si¢
na thingu — c6z, w jego zylach zagra smocza krew!

TAING

Wiele jeszcze bohatero-
wie moga prowadziC ne-
gocjacji i rozmow. Wszy-
stko zalezy od ich
inwencji 1, oczy-
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kulminacyjnym punktem tej czesci Przygody jest;
da klanu. Na niej to wszystkie trolle zbiorg sje v biz‘
siadnej sali Czarmnego Zamku. Méwie wszysi :
gdyz kobiety réwniez decydujg o sprawach klany l\?
owej wlasnie radzie stanie sprawa wyruszenia na r;
tunek Jorigowi. Zwyczajem trolli, dyskusje nad g
wazna dla grupy kwestia musi rozpocza¢ mowa! [y,
zaczyna sie najwazniejsze (by¢ moze) w calej przy-
godzie zadanie jednego z bohateréw. Musi przeko.
naé wszystkie stronnictwa do wzigcia udziatu w wy-
prawie, do narazenia statku, trolli oraz catej polityki
wewnatrzklanowej (wszak nieudana wyprawa ozng.
cza polityczng ruing dla wspierajacych ja stro-
nictw). Co najwazniejsze, W Wyprawie musza wziaé
udziat sity wszystkich wodzow, by zadne ze strop-
nictw nie zostalo zanadto osiabione.

Moim zdaniem, najlepiej zagra¢ na urazonym
trollim honorze walecznoSci tej rasy oraz umiejet-
nie pochlebia¢ poszczegdlnym kapitanom. To
wszystko mozna podszy¢ delikatnym przypomnie-
niem nadciagajacej armii t’skrangéw (byle nie
przesadzi¢, gdyz wtedy trolle beda obawialy sie
ostabienia obrony zamku). Jezeli przemawiajace-
mu uda sie rozpali¢ trolle serca, w kierunku Pnia
Wyprawy poszybujg topory wojownikéw przyla-
czajacych sie do ekspedycji.

GEAS

Czy pamigtasz sceng wyboru wojownikéw w fil-
mie ,,13 wojownik™? Wiesz juz wigc, skad czerpa
wzorce! Na srodku sali znajduje si¢ potezny, po-
ciety pien drzewa. Gdy wéréd gromkich okrzykow
bohater zakonczy mowe, z kregu rozpalonych trol-
li wystapi Auryg i przemowi:

— Ja, Auryg Ogniste Rogi, przy-
taczam si¢ do wyprawy! Popro-
wadze dwudziestu najodwaz-
niejszych wojownikéw! Ze
mng jest sita i odwaga!
Po czym z rykiem wbije swoj to-
pér w drewno. Zaraz za nim Wystpl
dwudzieécia innych trolli, ktore za Wo-
dzem wyméwia formule i wbija topory. Z&
raz potem z kregu wystapi Elrdun, ktory z pre-
biegtym u$miechem zglosi si¢ na wyprawe, ale
zaoferuje tylko 15 wojownikéw. Na koniec
wystapi Melhord Oko, ktory oczywiscie Wi{?'
dzial o calej sprawie juz troche wezesniej il
dziata teraz pod wplywem impulsu. Zglosion
do wyprawy swego syna (sic!) i pigtnastu Wo"
jownikéw (w ten sposéb w razie niepowodzentd
Wyprawy staje si¢ panem sytuacji). Wtedy wszyst
kie oczy skieruja si¢ na Hidalgo. ,Troll” P_Oc.ier
dzie powoli do pnia i wbije topor, oznajmij®
Ze poprowadzi wyprawg na swoim okrecle
¥ i zabierze ze soba dziesigciu wojowniko¥
A (W koncu naraza okret —rzecz, bez ktér_e”?f
20 stronnictwo przestanie si¢ W ogole lf':’?‘)q
w pirackim klanie). Gdy wszyscy 44X
okrzykami zaczng chwali walecznos 0
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i% wodzoW, Hidalgo ucisz_y ;gromadz?nych. W swej
Wbl | pdrosei kapitan prz§w1d21ai, ze sk'locope stronnic-
MEE  wa, zamknigte Na jednym okrecie, niespecjalnie
) orzy czynia sie do po,wodzema wyp_rz'lwy.‘[)_latego po-
Uyl  anowil nie dawac trollom mozliwosci wyboru!

4yl 7. decydowal sie zwiazac ich mag.ia krwi, a na wszy-
lE  ich czlonkéw wyprawy natozy¢ geas. Hidalgo
o przyrzekﬂie» ze uczyni u{szystko, by l}raFowaé kapi-
2 |ana, po czym natnie nozem swe ramig 1 upusci kil-
Wil yq krwi na Piet Wyprawy.
liff  _ Ja, Hidalgo zwany Madrym, przysiegam na
@l magic mej krwi, ze uczyni¢ wszystko, by odbié Jo-
Sl riga Wielkiego Hansena lub poms’lcic’: jego honor.
Wil A gdybym stowa nie dotrzymal, niech krew moja
Smf popidl, a imi¢ me W przeklenstwo si¢ zmieni!
Nastepnie wyciagnie skrwawiony sztylet w kie-
runku nastepnego z kapitanoéw. Jedni po drugim
wsZyscy uczestnicy wyprawy (réwniez bohatero-
wie) beda musieli poddac si¢ rytualowi. Krew przy-
siegajacych zostanie zmieszana. Hidalgo wypowie
nad skrwawionym drewnem magiczng formule,
wszystkich przebiegnie lekki dreszcz, po czym ry-
tuat sie zakoriczy. Teraz juz nie ma odwrotu. Potez-
ny czar zwigzal wzorzec trolli, smoka i druzyny.

WARSTWA TRZECIA [ 2STATNIA

W tej warstwie odkryjemy przed bohaterami
prawde. Podobnie jak w pierwszej czgsci przygo-
dy Harugash, starozytny i bardzo przebiegty Hor-
ror, wykorzystuje Theran do swoich wiasnych ce-
[6w. Tak jak poprzednio, Theranie dostarczajg mu
niewolnikéw, ktérych duszami i karma si¢ zywi.
Teraz jednak bohaterowie zostali zamieszani W wy-
zszy stopieri machinacji tej astralnej istoty. Jak juz
wspomnialem, na poczatku Theranie, kierowani
przez Horrora, prébowali wywota¢ wojne pomie-
dzy t'skrangami a koczowniczymi orkami. Pomig-
dzy trollami a t’skrangami praktycznie im si¢ to
udato (wszystko zalezy od bohateréw). Dodatko-
wo w rece Theran wpadt wédz bardzo potgznego
klanu trolli oraz nastepczyni Shivalahali Domu
Trzein. Horror planuje porwanie réwniez Urakha
Baash Thraka — wodza orkéw — w celu podporzad-
kowania sobie trzech ras (w koricu wodzowie mo-
g4 uciec z therariskiej niewoli — kt6z bedzie wie-
dzie¢, iz nie$¢ beda na sobie znami¢ Horrora!).

LoT

Gdy tylko zakonczy sie rada, rozpocznie si¢ uczta,
Podezas ktérej mi6d i piwo poleja sie strumieniami.
w. ten sposéb klan zegna wojownikéw, z ktérych
Wielu moze nie wrécié juz do swych rodzin.

Wezesnym rankiem trolle rozpoczng pospiesziy
Zalad}lnek ekwipunku na okret Hidalga. Gdyby gra-
€Ze nie wpadli na pomyst zabrania ze soba jencow,
uczyni to Hidalgo. Oczywiscie, ich posiadanie mo-
z€ by¢ istotne na miejscu, w Gérach Smoczych.

_Poza tym beda oni nam potrzebni do prezenta-
Cji trzeciej warstwy tej historii.

ze?m(;ﬁsleh gdy statek mknie nad wyzynami (je-
W druzynie t skrangi, to pamietaj o ich le-
ku wysokosci — wspaniata to okazja do doskonale-
nia charakteru na drodze haropas) w kierunku Gér
iﬁ?rgf\i:; :hgraﬂsc;y jeficy s3 pod czujng strazq zam-
s ifatero ;Zowpl. Po zlozeniu prz‘y_su;gi wyprawy,
boha wrocono wszelkg bron i zabrany wcze-
Sniej d_ot?ytek. Sa teraz peinoprawnymi cztonkami
pl.rack_lej armii. Opisz, drogi Mistrzu, doskonale
zgranie zalogi. Mimo ze na pokladzie znajduje sie
3 p_raktycz.nie rzecz biorac — trzech kapitan6w
1 mieszana zaloga, wszyscy, jak jeden troll, podpo-
rza;dkuyq si¢ rozkazom Hidalga (Auryg dowodzi od-
dzialami abordazowymi, Eldrun za$ obstuga ogni-
st)-(ch 0szczepow). Statek mknie lekko na skrzydtach
wiatru, wspomagany magicznym wiostowaniem.
W pewnym momencie wszyscy adepci poczuja
przedziwne zafalowanie magii. Kazdy czarodziej
badz wietrzniak z tatwoscia zlokalizuje zrédto pul-
sacji przestrzeni astralnej pod pokladem statku
(gdyby nikt z Twych graczy nie by czarodziejem,
wykonayj test Sredniej Percepcji i Sity Woli o trud-
nosci 11 — sukces oznacza wyczucie zrédia).
Zaraz po dziwnym fenomenie rozlegna sie z fa-
downi $miertelne krzyki. To Gaius wezwal na po-
moc swego Pana — a ten odebral mu zycie, czyniac
z niego poteznego ozywienica. W ten sposéb Hor-
ror zaciera §lady — Gaius niczego nie powie. Jed-
nocze$nie jednak odkrywa si¢ przed graczami
prawdziwa natura ich wi¢Zniéw.

MRPKI LADOWNI

Czas na maly horror. W ciemnej fadowni okretu
czai sie stwor, ktéry golymi rekami zaszlachtowat
dwéch powietrznych tupiezeéw. Czy udato mu sig
to dzieki zaskoczeniu, czy tez nadludzkiej sile? To-
bie pozostawiam to, Mistrzu, do rozstrzygnigcia. Je-
zeli Twa druzyna nie jest specjalnie zaawansowa-
na, wystarczy charakterystyka zywotrupa. Pamietaj
jednak, ze Gaius nie jest bezmyslnym, bezdusznym
ozywiericem. To zolnierz, ktéremu Pan kazat sprze-
da¢ drogo swoje niezycie. Bedzie cheiat réwniez na
bohaterach wywrze¢ zemslg za straszne 0szustwo,
jakiego dokonaia Istota, kt6ra wybral na swego pa-
na. Obiecala wieczne zycie w zamian za Wiemg
sluzbe — nic nie wspominala, ze wczesniej stuge
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czeka straszliwa przemiana zakonczona $imiercia.

Niech polowanie na ozywienica bedzie naprawde
trudne. Stwor z latwoscia przebija si¢ przez cienkie
$cianki dzialowe kajut (nie czuje bélu), wyskakuje
znienacka zza rogu, zadaje zdradzieckie pchnigcie
w plecy i znika W ciemnosciach. Adepci, by poko-
naé stwora, beda musieli wykorzystac calg game ma-
gicznych talentéw, a gdy juz bef'dzie n}ial Pa§§ o‘sta—
teczny cios, zjawi si¢ Hidalgo i uratuje ozywienca!

MAGICZNA TRIANGULAGA

Jezeli my§lisz, ze gdy bohaterov«:ie uga_niajq siq.:
po tadowni, trolle nic nie robia, to si¢ mylisz. Ot6z

MiM

WA 2003




Hidalgo natychmiast po zawirowaniu przestrzen-

nym wszed}l swym umysiem w przesu-ze.ﬁ astralna.

Bez trudu zlokalizowal wzorzec stworal d?suzegi
wpleciony w jego misterng plataning potezny wa-
tek, ktory biegnie gdzies hen, daleko.na péinoc. 1-_11-
dalgo byiby w stanie jednym potg¢znym strumlf:-
niem mocy rozciac ten watek, lecz w tt?n spo}sob
ostrzeglby czarodzieja animujacego 0Zywienca.
Zamiast tego, Hidalgo postanowil go o_dnalezc,
a dok}adniej — namierzyc! Wykonal pomuar polo-
zenia statku i kierunku, w ktérym biegnie pasmo,
po czym wydal rozkaz trollom, l_)y wyr:lsn@l'y
7 okretu maksymalng szybko§¢. Zanim poiz';czeme
zostanie zerwane, kapitan musi dokonaC jeszcze
drugiego pomiaru. Im dalej bedzie od mi_ejsc_:a
pie;ws_zego, tym dokladniej ustali poiozenie
(z przecigcia dwoch linii — tak, to si¢ nazywa trian-
gulacja). Pewnie sie zastanawiacie, czy Barsa?vu‘l-
nie znaja triangulacje? Jestem pewien, ze znaja ja
krasnoludy, no a smoki — ¢6z, to chyba oczywiste!

Tak wiec, gdy bohaterowie beda gotowi zadaé
ostateczny cios, przerywajac ni¢ watku, Hidalgo
uratuje zywotrupa — oczywiscie, na jaki§ czas.
Gdy osiagnie zadowalajacy punkt, po prostu do-
tknie spetanej istoty — Gaius rozsypie si¢ cicho
w proch! W ten sposob, drogi Mistrzu, bohatero-
wie poznaja lokacje siedziby Hurgasha. Umies¢
ja tam, gdzie Ci bedzie to odpowiadalo (jednak
pamietaj, iz ma to by¢ barsawianski las). By¢ mo-
ze kiedy$ Twoi bohaterowie wyrusza przeciwko
poteznej bestii.
A co sie stato z pozostatymi wiezniami? Céz, po
tym, jak Gaius uwolnil si¢ z wiezéw (a bylo to
przed przemiana) najpierw ich udusil, p6Zniej
za$ zlozyl w ofierze-rytuale przywolania Swiado-
mosci Horrora. W czasie przemiany, na wpot osza-
laty z bélu, rozszarpat swych na szozescie juz mar-
twych kompandw. Kajuta, gdzie ich trzymano, nie
sprawia przyjemnego wrazenia. W kilku miej-
scach na podiodze mozna odnalezé ksenoman-
tyczne znaki — jednak aby je odczytac, potrzeba co
najmniej wiedzy szostego kregu — to swego rodza-
ju rytuat przyzwania Horrora — a przynajmniej je-
go astralnej obecnosci!

Tak wigc, jezeli na statku znajduje sie ktory$§
z bohater6w, ktdrzy brali udziat starciu z Horrorem
nad Parlainth, wie on juz o ich obecnosci. Jeszcze

moze si¢ nie domysia, iz zdazaja do jego sekretnej
bazy w Gérach Smoczych, lecz juz wkrétce ta mysSl
;agoéci W jego pokretnym umysle. Wtedy ostrze-
ze swoj konstrukt, patrycjuszke Mahaut Amstel
(ktora zarzadza baza), iz do jej domeny zbliza sie
wrog. Tak — oznacza to, drogi Mistrzu, ze Horror
nie znajduje si¢ w Gérach Smoczych — jak juz
mowilem, jest to istota zbyt potezna i za sprytna,
by wystawiac si¢ na takie niebezpieczenstwo.

GORY SMOCZE

Im bardziej bohaterowie zblizaja sie do gingcych
w chmurach szezytéw Gor Smoczych, tym bardziej

kapitan staje si¢ Ay Slony 1 nif_:SPOkojny. Miast
przy sterze, stoi nieruchomo na dziobie statku, Wpa-
trujac si¢ intensywnie w dal. Tylko co jakis czas
rzuca zdawkowa komendg sternikowi.

Kazdemu, kto przygladac si¢ bedzie Hidalgowj
udzieli sie dziwne wrazenie, jakby troll r6st, pote;.
nial w oczach. Jego lekka zbroja luskowa zdaje sie
przedziwnie mieni¢ ciemnym blaskiem szmelcoyq.
nej stali. Od trolla bije dziwna moc, kt6ra narag,
z kazda chwila, gdy drakkar zbliza sie do jego do.
mu. Kierujgc si¢ opisem niezyjacych juz legiopi.
stéw, Hidalgo z przedziwna tatwoScia wprowadzs
statek pomiedzy skaliste szczyty. Zdaje sie, jakby
wiele razy latal pomi¢dzy ostrymi graniami; jakby
tych kilka mglistych uwag na temat ksztattu szezy-
6w bezbigdnie powiedzialo mu, gdzie miedci sie
baza Theran.

— Bethadorn, tak zwie si¢ ta gora — bedzie opo-
wiadat Hidalgo niskim, wibrujacym glosem. - Le-
gendy mowig, iz nazwa pochodzi od prastarego
smoka, ktéry ma pod nia swe leze, a gdy sie budzi,
zionie ogniem. Nie bojcie si¢ — to tylko stare opo-
wiesci. Ta gora to wulkan...

Wreszcie drakkar dotrze na miejsce i wleci w ge-
sta, duszaca mgte. Opisz, Mistrzu, oblepiajaca, ofle-
piajaca biel i niesamowita, dZwigczgca w uszach ci-
sze. Stojac na Srédokreciu, nie widac smoczego
dzioba drakkaru, a jednak Hidalgo, z zamknigtymi
oczami, pewnie dzierzy mocarng dlonig ster, prowa-
dzac okret przez skalny labirynt. Niech bohaterowie
niemal wyczuwaja zdradzieckie skalne masywy
przesuwajace sie w odleglosci dtugosci wioset od
burty. Moze nawet okret zawadzi pidrem wiosta
o skalny wystep? Drewno ztamie si¢ z przygluszo-
nym mglg trzaskiem, posylajac zaskoczonego wio-
slarza na deski pokiadu!

Hidalgo w koricu gwaltownie skreci okrgtem
i nakaze szybkie ladowanie. Zostana rzucone ko-
twice i okret przycupnie w malerikiej dolince. Kil-
ka minut pézniej, gdzies nad glowami bohaterow,
na granicy mgly, przesunie si¢ potezny ksztait the-
rariskego kamiennego galeonu, ktéry wiasnie od-
latuje z sekretnej bazy...

INFILTRACJA RAZ JESZCZE

Zanim nastapi frontalny atak, nalezy dokonat
zwiadu, pozna¢ lokalizacje bazy, oceni¢ sity wroga
oraz, co najwazniejsze, znalez¢ miejsce przetrzymy-
wania jeficéw. W bazie moze by¢ réwnie dobrze 30,
jak 300 Theran (przy czym ta druga opcja jest bat:
dziej prawdopodobna). Tak wigc nasi bohaterowie
ponownie musza wziaé los wyprawy w swoje rece

Elrdun jest pewien, iz Theranie wystawili 03¢
koto przeleczy dodatkowe straze, ktére w razi€ ez
posredniego ataku zdaza ostrzec garnizon. I jakko
wiek odwazni sq Krysztalowi Eupiezcy, to ¢
ghupi — nie zaatakuja pojedynczym drakkarem pO:
wietrznej bazy Imperium. Bohaterowie dostans?z
godziny na zwiad. Jezeli w tym czasie ni€ wrocd

Auryg poprowadzi cze¢ trolli pieszo, a Hidd?




Elruad zasteioa 2 powietrza. W koficu nie maja
wyboru — wiaze ich potgzne jgt?as!

[ znowu docieramy dF) czesci przygody, w ktdrej
wszystko zalezy od Twoich graczy. Tak Wieonoa
nie 0pisz¢ therariska baze z Wszell:;mu szczeg6lami
bys mogt im bez trudu odtworzy¢ to miejsce.

PRZYSTAN MGIEE

Przystan Mgiel jest oficjalng therariska placow-
ka. Stacjonuje (utaj IV kohorlz.l XII‘I legionu pod
cywilnym dowéd;lwenl palryclu;;zkl Mahaut Am-
stel (dowodea wojskowym jest jej kochanek, tri-
pus Augilius Miodszy). ,,Operacja Mgta” miata
oficjalnie za zadanie przygotpwaé dobrze zama-
skowana baze przerzutowg niewolnikow i stano-
wi¢ punkt zaopatrzeniowych dla okretow floty the-
ranskiej operujacych na potudniu Barsawii. Nikt
nie wie, iz szanowana na Therze patrycjuszka
i czarodziejka Mahaut od Kilku lat juz nie zyje wia-
snym zyciem. Podczas jednej z podrozy wpadia
w zastawiona przez Horrora pulapke. Potwor
uczynil z niej sWOj konstrukt, a zaloge podlegte-
go Mahaut okretu pozart albo zdeprawowat i prze-
mienit w swoje stugi. Teraz Mahaut, wspomaga-
na przez dawng zatoge, wykorzystuje potege Thery
do prywatnych celéw swego Pana. Nadal wysyla
na wyspe niewolnikéw, jednak o wiele wigcej tra-
fia do lesnej siedziby Harugasha.

Obéz, polozony w poblizu niewielkiego jezior-
ka, tuz za grzbietem przeleczy, sklada si¢ z dwoch
cze$ei. Pierwsza stanowia klatki niewolnikow. Obe-
cnie przetrzymywanych jest tu tylko 500 niewolni-
kéw najrozniejszych ras, ale maksymalnie moze ich
tu przebywac do 5 tysiecy (wlasnie odleciat trans-
port do siedziby Horrora, ktéry postanowil na
wszelki wypadek ewakuowac cenny tadunek). Do
tego, w pewnym oddaleniu, znajduja si¢ baraki,
w ktérych stacjonuja oddziaty renegackie — legie
stworzone z nie-Theran, ktérzy za zioto Thery po-
stanowili stuzy¢ obcej sprawie. W centralnej czg-
Sci znajduje sie ladowisko. W obecnej chwili s tam
dwa wolne ,,doki” dla galeonéw, na ziemi zas spo-
czywa jeden statek. Jest to potezny niewolniczy ga-
leon, napedzany esencja ziemi, uzbrojony w theran-
ski ogiefi (latwopalna mieszanke wystrzeliwang
zpoteznych strzykaw — jej skiad jest oczywiscie se-
kretem Imperium). Druga cze$¢ stanowia o wiele
porzadniejsze kwatery ludzkich oddziatéw, dom sa-
mej Mahaut oraz wiezienie. Pomiedzy budynkami,
przykryty galeziami, znajduje sie drakkar trolli —
araczej doktadna kopia wykonana dzigki informa-
¢jom wydobytym magicznymi torturami z Joriga
Wielkiego Hansnena. Calo§¢ otoczona jest zaopa-
trzonym w fose i straznice czestokotem. W obozie
Je‘?ﬂak panuje straszliwe rozprzezenie i brak dyscy-
P!m)’- Zolnierze watesaja sie po okolicy, szczegol-
nie czesto odwiedzajac znajdujace si¢ poza obrebem

ob_ozu. Theranie trzymaja warty 1 ostro przestrze-
gaja 1ego.zakazu. W ten spos6b Mahaut, ktéra ma
poplecznikéw tylko wsréd therasiskich zdrajc6w,
trzyma _bandyck:; tluszezg na dystans, zapewniajac
rowniez dyskrecje swym poczynaniom. A czym
w tej ghwili zajmuje si¢ czarodziejka? Ot6z od kil-
ku dni prébuje ztama¢ wole Aloe’Fat’ Very tak, b
byla gotowa do podrézy i przyjeci et

) Jecia nowego Pana
—Harugasha. Niestety, nie docenila hartu ducha i si-
ty woli t’skrangowej kobiety — w koricu nie bez
przyczyny Aloe miala zosta¢ przyszia wladczynia
aropagor. Aloe jest przetrzymywana w piwnicy pod
domem patrycjuszki — okrutna istota chce Ja miec
zawsze ,.na podoredziu”,

A} gdzie znajduje sie Jorig Hansen? Ot6z jest on
umieszczony w wigzieniu, tuz za budynkiem Ma-
hau}. Mimo ze wydal theraniskiej wiedZmie taje-
mnice budowy drakkaru, nadal jest dumnym trol-
lem — nie zatamat si¢ mimo kilkutygodniowych,
straszliwych tortur. Theranie doskonale zdaja so-
bie sprawe, jak jest niebezpieczny, dlatego — mi-
mo ze jest zamkniety w celi — dzief i noc przed
drzwiami trzymane sg warty (dwéch legionistow,
warta zmienia si¢ co dwie godziny).

W obozie znajduje si¢ 150 zolnierzy Thery, lecz
tylko 50 Theran. Mniej wigcej potowa z nich do-
browolnie stuzy Horrorowi. Reszta jest zupelnie
nieSwiadoma machinacji, jakich dokonuje Mahaut.
Co prawda kilku mlodszych oficeréw nabrato
podejrzen, kiedy do Przystani Mgiet dotarty listy
z Przyczéika, zadajace zwickszenia wysylki jed-
cow. Jednak uwiedziony przez Mahaut dowédca
kohorty szybko ukrécil (dostownie) wszelkie szem-
rania. Do tego wszystkiego nalezy doliczy¢ jakies
30 o0s6b stuzby, rzemieslnikow okretowych i zwy-
kiych marynarzy.

PUNKT KULMINACYJNY — WIELKA BITWA

Nawet jesli Twoi bohaterowie dostang si¢ do bazy
(co, wbrew pozorom, nie jest takie trudne), odnaj-
da uwiezionych, a nawet ich uwolnig, powinienes$
tak pokierowac akcja, by doszlo do kulminacyjnej
bitwy. Horror rozpoczat ewakuacje bazy, nie stacjo-
nuje tu juz cata kohorta (500 zotnierzy). Praktycz-
nie rzecz biorac, szanse sa wyrownane (60 trolli, bo-

haterowie i smok kontra 150 zdemoralizowanych

jegionistow i konstrukt Horrora). Dlaczego zache-

cam do przeprowadzenia tej bitwy? Bo Earthdav_vn
to heroic fantasy! Ta konwencja wymaga wspania-
tych bitew na ziemi i W powietrzu, szalejace] po-
miedzy wymiarami magii, przecinaje%cych powietrze
strumieni ognia i heroicznych czynow naszyc'h bo:
hateréw (c6z, przeciez bardowie nie beda Spiewac
o tym, jak herosi w tajemnicy, zpj.enacka morduj.qc
wrog6w, zakradli si¢ do theranskiej l_)azyl‘). Talf wiec
_ do dziela! Niech Mahaut odkryje dziatania na-
szych bohateréw. N iech tribus Augilius zadmie
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w 16g, stawiajac caty garnizon na nogi. Niech ma-

rynarze zaczng przygotowywac galeon do startu.

I gdy sytuacja naszych bohaterow, ‘ratujacych

umocnier; latryny.
W obozie panuje tylko jedna zelazna reguta — nie-
theranom nie wolno wchodzié do drugiej czesci




kobiete t’skrangéw i wodza trolli stanie si; napraw-
de niebezpieczna, niech z dzikim krzykiem i wy-
ciem rogéw ze zboczy gor wypadnq. prowadzong
przez Auryga Ogniste Rogi zastepy z:_;dn).rch.krw1
trolli, a zza taficucha gérskiego niechaj zwinnie, na
skrzydtach magicznego wiatru wychynie dun'!ny pi-
racki drakkar, plujac na prawo i lewo ognistymi
oszczepami. i

Wtedy Mahaut zwola swych wiernych ICglOl‘lI-.—
stéw, stanie posrodku obozu i, dzierzac w dio_m
magiczng laske, wykrzyknie magiczng inkantacje,
ktéra zrzuci z niej iluzyjne przebranie. Oczom bo-
hateréw ukaze sie obrzydliwe cialo konstrukta,
uderzajaco podobne do prawdziwego oblicza Gro-
hara (adwersarza bohateréw z pierwszej czgsci
,,Powietrznego okretu”).

Tym razem jednak Mahaut nie jest stabowitym
Ksenomanta. Przez konstrukt przeméwi cala moc
Horrora. Niechaj glowy bohateréw eksploduja nie-
opisanym bélem. Rzu¢ ich na kolana, niezdolnych
do obrony. Niech beda pewni, ze to juz koniec. I wte-
dy z dziobu okretu skoczy im na pomoc Hidalgo.

M2JA UKCHANA SCENA

Nie bede ukrywal, ze to moja ukochana scena
w tej przygodzie. Kiedy kapitan czyni ten ostatecz-
ny krok, lekko zaczyna suna¢ w powietrzu. I gdy
wszyscy juz mysSla, ze zaraz spadnie — wydaje z sie-
bie ogluszajacy ryk, rozposciera skrzydla i zionie
poteznym strumieniem ognia! W mgnieniu oka
przemieni si¢ ze zwyklego trolla w pieknego, po-
krytego czarng luska (a mysleliscie, ze czym byla
Jjego zbroja?!) smoka. Opisz, Mistrzu, niesamowi-
ty pojedynek Mahaut z Hidalgo. Magia astralne;j
istoty zetrze si¢ ze smoczym zywiolem. Wyrafino-
wane okruciefistwo z pierwotnym gniewem istoty
bronigcej swego domu przed zbrukaniem. Cala
uwaga Mahaut, cata jej magia zostanie skupiona na
walce z Hissdlgiem. To szansa dla bohateréw. Mo-
£a pokonac przetrzebiong smoczym ogniem straz
przyboczng konstruktu. Ostatnim przeciwnikiem
bedzie, zdradzony, oszukany, ztamany, dzierzacy
magiczny miecz tribus Augilius. Bedzie twardym
przeciwnikiem, ktéry wilasnie stracit mitosé swe-
g0 zycia — bardzo chce umrze¢ i krwia wroga dro-
g0 okupi¢ swa rozpacz. A gdy juz nic nie bedzie

stalo na nrzeczkndzie hyu 7atanid Aaras 1 ~leee. 10
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wym ciele konstrukta, wybuchnie wulkan!

BETHAD9RN

Prawda jest, ze Bethadorn to wulkan. Prawda jest
tez réwniez, iz to smocze imie. To miedzy innymi
Bethadorn wygnat Hissdlga z Gér Smoczych.
I wiasnie teraz przebudzit sie, by wykonaé wyrok.

W]aén_ie_ gdy Hissdlg miat pokona¢ Mahaut, gdy
wyciat z jej wzorca wszelkie polaczenia z Horrorem,
szezyt ‘géry wybucha! Spomiedzy strumieni lawy wy-
tania si¢ potezna glowa smoka. Przedtem Hissdlg wy-
dawat si¢ olbrzymi? C6z, teraz wyglada jak wazka

przy orle! Bethdorn ryknie, az zatrzgsy sie géry
Hissdlg z ogluszajacym piskiem bedzie stara gi{;
umknaé w spowijajaca przelecz mgle. Nie zdazy
Niebo przemieni si¢ w kurtyne ognia, kt6ra otoczy
czamo-srebrzystego smoka. Gdy ogien sie Tozwieje
nie bedzie juz mgty — tylko ciemne niebo Barsawii
usiane setkami gwiazd. A z nieba zacznie spadac po-*
pi6l i zweglone smocze kosci...

Tak oto Hissdlg oddat swe zycie za naszych by.
hater6w. Nie pozw6l jednak im teraz optakiwag
$mier¢ przyjaciela. Jeszcze na to nie czas; przed pj.
mi ostatnie wezwanie — odarta z magicznej mocy,
lecz weiaz Smiertelnie groZzna Mahaut. Niech bohg-
terowie walcza w czasie, gdy wiciekly Bethadom zz-
mienia przelecz w zalang stopiong skalg pustynie,
Naokoto setkami umieraja uwigzieni w klatkach nie-
wolnicy. W powietrzu, z trudem unikajac ogniowych
huragan6éw miotanych przez smoka, rozwscieczone
trolle wykariczajq theranski galeon. A gdy juz padnie
ostatni cios, drakkar zanurkuje po pozostawione na
ziemi trolle, bohateréw i uwolnionych jericéw.

Jezeli ktorys z bohater6w brat udziat w pierwszej
przygodzie, proponuj¢ rowniez doda¢ nastepujacy
element — gdy padnie ostatni cios wysylajacy du-
cha Mahaut w otchlanie przestrzeni astralnej, niech
w powietrzu rozlegnie sie syczacy glos.

— Szznowu Adujal Nantasssarion (tu podmienié
imi¢). Nie darujhhee ciss teghhooo.

To wilasnie odezwat si¢ Harugash, przypomina-
jac bohaterom, iz zwrécili swoimi czynami uwage
poteznej, wrogiej istoty.

BLEKIT | ZIELEN

To juz wszystko. Jednak kazda epicka historia
powinna mie¢ jeszcze odpowiednie zakonczenie.
A nasza piesi Koriczy si¢ w Plywajacym Miescie
na Jeziorze Ban, przed obliczem samej shivalaha-
Ii Domu V’strimon. Shivalahala przyjmie bohate-
row, delegacje trolli i przedstawicieli orkéw.
W obecnosci tych §wietnych gosci wypowie do bo-
hateréw jedno, jedyne zdanie:

— Dom V’strimon jest waszym diuznikiem...

Nastepnie na jej skinienie t’skrangi przyniosa da-
ry. S3 to magiczne artefakty, odpowiadajace dys-
cyplinie kazdego z bohater6w. Tobie, Mistrzu, po-
zostawiam opracowanie odpowiednich dla Twe]
druzyny podarkéw. Maja by¢ cenne i wspaniaie,
odpowiednie do tego, czym zajmujg si¢ poszcze-
26Ini adepci.

Nastepnie shivalahala, wédz trolli i orkéw pod-
piszq traktat pokojowy i handlowy, ktéry potaczy
sity trzech nacji w walce przeciwko Imperium The-
ranskiemu.

Jak mozna oddaé stawe Twoich bohateréw? Ich
imiona beda wychwalane przez cala noc podczas
wielkiej uczty. Zasiada na honorowych miejscach
posréd wodzow i najwazniejszych t’skrangow
gdzie jeszcze raz beda mieli okazje 0powiedzieé‘ hi-
stori¢ burzliwej wyprawy. Tak, bez watpienia jest
Lo warte wielu punktéw legend!
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MAHAU AMSTEL
syZA CZARSDZILIKA CZWARTEGE KREGU

{oNSTRUKT HORRORA
; SF: 6 ZYW:8
%gl'{:lg SW:13 CHA:9

Obrona fizyczna: 11
Obrona magiczna: 14
Obrona spoteczna: 14
Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 8
Zachowanie rownowagi: 10
Testy zdrowienia: 3
Szybkos§¢ w walce: 15
prog przytomnosci: 40 Stopien karmy: 12
Punbkl)" karmy: 5 Punkty legend: 2000
Czary: Proponuje Ci, abyS wybrat dgwolne b(?-
jowe zaklecia dla Mahaut. I tak w zamecie bitwy nie
bedzie czasu na stosowanie mechaniki.'pqstaraj §i§:
raczej odda¢ malowniczo cala game magil, jaka dzieg-
ki wspotpracy z Horrorem d)'sponule konslrukt.. Pa:
mietaj rowniez, ze wickszo$¢ magicznych dziatan

[nicjatywa: 2k6
Liczba atakow: 1
k'l

AI(i;bra:'aﬂ:nia: k6+k10
Liczba czarow: 5 o

Efekt: patrz ponizej
prog zycia: 50
Prog ran: 16
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Konstrukta nie bedzie skierowanych przeciwko bo-
haterom!

LEGIPNISTA THERANSKI

ZR:6 SF:7 ZYW:7

PER:6 SW:5 CHA:5

Szybkos¢ petna: 65 W walce: 33

Prog zycia: 56 (54) Prég ran: 12

Prog przytomnosci: 45 (43) Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: k12 Inicjatywa: k4
Umiejetno$ci: Bron biata: 9 (k8+k6)

Walka

Ekwipunek
Obrona fizyczna: 8 Miecz
Obrona magiczna: 6 Kolczuga
Obrona spoleczna: 4 Ubranie podr6zne
Pancerz fizyczny: 7 Sztylet

Pancerz duchowy: 0

Uwagi: ze wzgledu na zréznicowanie rasowe,
w nietypowej IV kohorcie XIII legionu theranskie-
go nalezy w podstawowym profilu legionisty
uwzgledni¢ modyfikatory rasowe i wynikajace
z nich zmiany wspélczynnikow.




Marcin ,Seji” Segit

NASTEPNY!

astepny! — Urzednik odiozyt akta na pétke Podpisan

,,Odrzucone” i siegnat po kolejna teczke ze Sporego 51;

su papierow lezacych na biurku. Otworzyl Ja i szybkg
przejrzal znajdujace si¢ wewnatrz dokumenty. Zmarszczy)
brwi. Podanie pelne bylo bledow — jezeli mozna byto pogwal-

J
z niezwyklym wyrafinowaniem.
— Wigc cheesz wstapi¢ do gildii, co? — zapytat, nie podno-
szac glowy znad dossier. — Dlaczego...

— Nazywam si¢ Christopher Caslius, prosz¢ pa- — Dobrze wigc. — Kancelista zerknat ponownie
, na — mtody, donosny glos rozbrzmial w kancelarii do akt. — Jakie mamy gildie?
gildii Przewoznikéw niczym bicie dzwonu. Urzed- —Istnieje piec wielkich gildii: Przewoznicy - za)

nik nerwowo podniost glowe i poprawil okulary.  mujacy sie handlem i lotami migdzy gwiazdami, In-

Przed biurkiem stal miody, najwyzej osiemna-  Zynierowie — znajacy si¢ na technice, Pozyskiwa
stoletni chlopak o szczerej, dziecigcej twarzy. cze — Zyjacy z dostarczania ludziom rzadkich
Ubrany byl w prosta, ptécienna tunike. Jasne wio-  towaréw, Posrednicy — oferujacy pracownikow
sy sptywaty miekka fala na ramiona. Usmiechat sie. najemnych oraz Sedziowie — oni prowadza banki

— Nazywam sie Christopher Casius — powtorzyl — Sam pisale§ podanie?
— i chee wstapic€ do gildii, prosze pana. — Tak. Sam nauczytem sig¢ liter.
Kancelista wykrzywil usta w grymasie znudze- — Przeliteruj ,,icho6rz”.
nia. Kolejny wiesniak, ktéry marzy o stawie i pie- — T, ch, u, sz.
nigdzach. Spojrzat raz jeszcze na lezace na biurku — Postuchaj, mtody cztowieku. — Przewoinik
podanie 1 przez chwile przygladat si¢ ko§lawym li- zamknat teczke i odtozy! ja na pétke z odrzucony-
terom 1 bledom ortograficznym. mi kandydaturami. — To, ze umiesz wymienic gi-
— A wiesz chociaz, co to jest gildia, chlopcze? —  die, nie oznacza, ze si¢ nadajesz. Nie umiesz pisit
zapytal, majac nadzieje, ze kandydat jak zwykle poprawnie, z liczeniem jest pewnie podobnie, co’
SPCSZY_Si‘? 1 odejdzie. Moze w twojej wiosce ta umiejetnos¢ wzbudza sz
3 Yﬁem, prosz¢ pana —mlodzian uSmiechnat si¢  cunek, ale tutaj potrzeba czego$ wigcej.
radosnie. — Gildia to organizacja o charakterze — Umiem jeszcze powozi¢! — obruszyl si¢ chio-

: . przed; wszy:stkim zawodowym, obronnym i towa- pak. — Robie to najlepiej w calej wiosce. I jeszZ
‘ rzyskim. Jej celem jest zapewnienie bezpieczen- znam sie na koniach.

1 . - - - - 1 )
it stwa czionlfo_m zwiazku, ulatwienie porozumienia — Synku, widzisz tu gdzie§ konie? Po co W ogole
| z fwi‘adzamt i Kosciotem, dbanie o nalezne gildii tu przyszedies?
| miejsce w Swiecie oraz podejmowanie dzialas —Bo, prosze pana... — Na dzieciece] twarzy ki

majacych na celu "?Wiﬁilfszan_ie zyskéw, miedzy in-  dydata na Przewoznika wystapil rumieniec a2
1y mlllprzez uzyskiwanie réznorodnych przywile- wania — .. .mam marzenie. Nie chcg zy¢ W f.“akj
‘Egévn snn tlgwych, PTOSz¢ pana — wyrzucit z siebie  wiosce. Chee lataé do gwiazd. A tylko wy tutj
chem. i 1. Wi ‘e lataj A
| . J ngkoczo;n 7 ; . cie statki. Wiem, ze lataja wysoko. I '“Z)'l_)lfo' i
| ey y urzednik .ZdJQ] pkulargf 1 zaczat je — Wielu takich jak ty przychodzi i) | g2
p _csll(z;z(ljct:)fi(ét;:;q z kieszeni chustka. ze wystarczy usmiechnag sig i powiedzieC: LO;IN
| - ) ? — ;apytat_ po chwili, naktada-  chce robié. A potem bedzie si¢ latac W”Oq A
| Jac ponownie okulary i siegajac po notes i pig i 1a¢ feni jec. Zgadza si¢”
| Zerknat do akt i £ajac p €S 1 pi0ro. i zarabiac feniksy. Jak w bajce. Zgadza St:
| P at do akt i zanotowat cos szybko. — Tak, prosze pana, ale

— Ojciec Malachiasz mi . : ” ‘ igik?
na. To madry cztowiek. — Nie, synu. Tu nie ma ,,ale”. To bardzo C1¢*

powiedzial, prosze pa-
dosne ch¥

Przewoznik westohagd 1 niewdzieczna praca. Owszem, $3 “‘d Jest Wi
/ : : ;AR ieniadze.
N e AL ‘ le, czasem zdarza si¢ wigksze pienid Adane
Przestac mowic ,,prosze pana™? Zaczy-  no, $piew, sa kobiety. I wschody stonca Oglﬁiﬁ,

Wl ;

z orbity — wierz mi, nie ma pigknieJsz egowzednik
Ale w zadnym razie nie jest to bajka. — d'éclmf
odepchnat sie od stotu. Fotel na ketkach 0d)

pp—

—Tak, prosze pana — z enty

pak.

_ (' namnie to irytowac,
- zjazmem odpart chio-
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adziesiat centymetrow od blatu, a mezczyzna
koc, pokazujac kikuty n6g. — To pamiat-
lernym kontenerze win dla jakiegos zbla-
szi'achcica. Mocowania w ladowni pu-
dwudziestu lat jestem przykuty do tego

kilk
Odch}“li‘l
ka po cho
zowanego
ity 1 0d
wozka. e

_ Przykro mi— powiedzial zatroskanym glosem
Christopher. Ll :

_ Przykro ci? Tez cos! Nie wiesz, jak to jest byé
przewoinikiem — bo 1 skad. A..le ty nawet nie_ zda-
1oz sobie Sprawy, na co si¢ porywasz. Zycie
w wiosce 1 pracana polu to zupelniq o innego, niz
kontakt z chtodem kosmosu. Dryfowates kiedys

rosto w rozpalong gwiazde? Wychodzite§ w prze-
strzen, by naprawic pgkn‘igcie kadtuba? Rozumiesz
chociaz, 0 czym mowig’

_ Tak, prosz¢ pana. Ojciec Malachiasz...

—Co ty wiesz 0 lotach w kosmos? Nie spotkates
piratow, dla ktorych jestes tylko kawalkiem migsa
odgradzajacym ich od fupu. N.ie mozesz wiedzie¢,
jak to jest walczy¢ w stanie niewazkosci, gdy za-
wioda repulsory, a krew rozplywa si¢ po catym po-
Kladzie w postaci niewielkich, szkartatnych kropel.

— Wiem, co to walka. Nasza wioske wiele razy
napadano. Umiem si¢ bic.

_ Nie o to chodzi, chtopcze. To dwa zupelnie
réme $wiaty. Nigdy nie stales trzydziestu dnina cle
i nie przeklinale$ urzedasow portowych, prawda?

_ Zdarzalo mi sie czekac na targu. Nawet dwa dni.

— Zdajesz sobie sprawe, co sie dzieje, gdy sta-
tek zostaje z jakiego§ durnego powodu objety
kwarantanna? — Przewoznik mowit dalej, nie zwra-
cajac uwagi na stowa chiopca. — Towar si¢ psuje,
zarcia masz na dwa tygodnie dla pigciu oséb,
aczeka¢ masz miesigc. A zdarza sig, Zze i dwa. Bez
mozliwosci opuszczenia statku. To jest straszne!
Zamkniety w malej klitce, z resztkami wody, bo ja-
kiemus przektadaczowi papierkow ubzduralo sie,
ze masz zarazg na pokiadzie. Pamigtam, ze raz mu-
sieliémy zjes¢ truchlo ogiera, ktérego wiezliSmy dla

jakiegos bubka. Siedzielismy zamknieci na statku
czterdziesci dni. Czterdziesci, rozumiesz?! Moj
nawigator potem zwariowal. A ja do dzi§ czuje
smak surowej koniny wyrywanej zgbami prosto
Zmartwego ciala.

~ Byt pan pilotem? — w pytaniu wyraznie sty-
cha¢ byto podziw.

— Tak, bylem... Zobaczytem gwiazdy... Ale nie
W‘icm, czy warto bylo zaptacié¢ taka cene. I ty le-
Pi] tez sie zastan6w, bo nie znasz §wiata poza swo-
Ja wioska. A ten bywa okrutny. Wiesz, czym jest
strach? Strach to avestianie przeszukujacy twoj sta-
ek milimetr po milimetrze w poszukiwaniu ,he-
1ezji”. Widzialem, jak szturmowali unieruchomio-
ny ladownik mojego przyjaciela, jak wywlekli
czlowieka na pyte ladowiska i spalili zywcem.

Mezczyzna zamilkt. W kaciku oka zakrecila
mu sie 1za,

— W byciu Przewoznikiem nie ma nic roman-
tycznego — podjat po chwili opowies¢. — To ciez-

a praca, Niewdzieczna i brudna jak kazda inna.

Sbl;d; ‘iz;zleriawia stalek: ty zasuwasz non stop,
o dat?pens'zi ;zy(;tkowz‘m{e sprzgtu. Trzeba jesz-
prawy — cz Wi geena oply, ponO

' — CZgslo cos si¢ sypie, a inzynier pokiado-
WYy nie jest w stanie wszystkiego zalataé. Jak
wyjdziesz na zero, to mos; GWic ielki

AL : 0zesz mowic¢ o wielkim
szczgseiu,

— Zbudowalem sam dom, wiec mysle, ze...

- anlezmnie towaru i sprzedanie go z zyskiem
to kolejny problem. Najczesciej gildia daje ci
wstep tylko do kilku uktadéw — rynek niewielki,
a konkurencja olbrzymia. Zag kazdy sklepikarz tyl-
l_<o patrzy, jakby ci¢ oszukac. Obojetne, czy kupu-
jesz od niego wode, szwarc czy tez sadzonki
ozc;lobnych drzewek. O broni nie ma co wspomi-
nac — weiskaja najgorszy szmelc. Jednak kupié jest
tatwo. Cyrk zaczyna sie, gdy chcesz towar sprze-
dac. Jak masz pecha, to trafiasz na nowo wprowa-
dzone clo, ktore od razu podbije twoja cene o dwie-
Scie procent. Albo na ,komitet powitalny”
lokalnych wytworcéw, ktorzy najpierw zabiorg ci
towar, potem zdemoluja statek, a na koniec pota-
mig rece i nogi. To nie sielanka, rozumiesz?

— Ale przeciez gildie, nawet te najmniejsze, na-
leza do Kupieckiej Ligi — chtopak odezwat sig nie-
Smialo. Pewnos¢ siebie dawno go opuscita. — Oj-
ciec Malachiasz mowil, ze gildie wspieraja si¢
nawzajem.

— Nie wszystkie gildie sa w Lidze. Zreszta, Li-
ga odzywa si¢ tylko wtedy, gdy kto§ zaczyna ro-
bi¢ jej kolo pidra. Poza tym, jest to jedna wielka
arena podchodéw, intryg, skrytobdjstw oraz, od
czasu do czasu, otwartych konfliktéw z uzyciem
ciezkiej artylerii. Widzisz, chlopcze, to jest wolny
rynek. Na przyklad, ty sprzedajesz cukierki w tym
miescie i ja tez; ale kiedy sie ciebie pozbede, be-
de zarabiat dwa razy wiecej, prawda? To nic, ze
moje cukierki beda drozsze. Ciebie nie bedzie,
a wszyscy twoi klienci przyjda do mnie. A to, ze
i ty, i ja bedziemy Przewoznikami, nie powstrzy-
ma mnie przed wbiciem ci noza w plecy. Oczywi-
Scie, jutro to ja moge skoficzy¢ w ciemnym zaut-
ku z roztrzaskana czaszka. Takie zycie. Taki zaw6d.




— Ale ja sig nie boje! — wykrzyknat Christopher.
_ Jestem silny. Poradze sobie. '

_ Nie, nie poradzisz. A to Z prostej przyczyny.
Méwiles. ze chcesz by¢ pilotem. A ten 'zawc‘Jd to
nie tylko latanie i strzelanie. Niema} codziennie pi-
Jot musi wypelnia¢ papierki. Manifest statku, ze-
znania celne — tony papieru, ktére trzeba przeczy-
taé, wypetnic, podpisac i odestac pa]?ierc_)zercom.
A oni zawsze znajda jaki§ btad i przysla ci dwa ra-
zy wigcej makulatury, by ten biqd_ skorygowac.
Handel za$ to tez papiery. Rachunki, faktury, po-
reczenia, umowy. I wszystko musisz przeczytac
oraz podpisac. _

— Ale ja potrafie pisac. I czytac. I nawet wiem,
co to rachunek, prosze pana — gtos Christophera za-

s xx SR im Ferns

czynal si¢ fama¢. W oczach pojawily si¢ izy.

— Nie, nie potrafisz. Moze za rok czy za dwa, kn?-
dy bedziesz umiat poprawnie napisac w podaniu
wlasne imie. I przeliterowac ,,tchorz”.

— Wiec... wiec to jest za mato, Ze sam napisalem
podanie? Ze umiem wskoczy¢ na konia w bieg}l?
I ze jestem najsilniejszy w wiosce i moge sam Cig-
gnaé woéz pelen siana? A ojciec Malachiasz nauczyl
mnie nawet liczyé. Umiem to, naprawde! Licz¢ az
do dwudziestu pigciu... — Ezy splynetly po smutne;j
twarzy, jeszcze kilkanascie minut temu Smiejace;]
sie do Swiata.

— Chris — moge tak do e

ciebie méwic? Chris, po- — 3
stuchaj. Jeszcze nic § A
straconego — Prze- ‘)3%‘ X

woznik poczut na-
gte ukiucie wyrzu-
téw sumienia. —
Podszkolisz sie,
bedziesz lepszy %
w tym, co robisz, 59
wrocisz tu. A jak sie
nie uda, to za dwa lata
tez sprobujesz. Bo widzg, ze raczej nie odwio-
diem ci¢ od zamiaru zostania jednym z nas.
Prawda?

— T... Tak, prosz¢ pana — Christopher pociagnat
nosem. — Bo ja to sobie wymarzylem...

— Wiem, chlopcze. Ja tez mialem kiedys$ marzenie
7 kancelista popchnat kota wézka rekoma i, okraza-
Jac biurko, podjechat do chlopca. Wziat go za reke.

— Bylem kiedyS podobny do ciebie. Tez énilem
o wielkich wyzwaniach. Ale moi rodzice pracowa-
li dla Przewoznikéw i od matego wychowywano
mnie na czionka gildii. A ja chciatem by¢ poeta.
Ale kiedy zostalem pilotem, nie mialem Juz czasu
na plsani’e wierszy. Wiec mam prosbe, nie rezygnuj
z marzen. Obiecaj mi, ze zobacze ci¢ w tym biu-
rze za rok. Obiecaj mi, Ze si¢ nie poddasz. Masz
W sobie ogiefi, synu. Wiesz, co cheesz robic. A ser-
ce do pracy to najwazniejsza rzecz pod stoncem.

—_Dobrze, prosze pana. Obiecuje, prosze pana —
Chn; uSmiechnat sie nie§miato.

— Prositem, zebys§ skoriczyt z t 2 Je-
stem Mike — Podat chtopcu zioﬁ.yjn L

K/ 4 ¥ st o
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A teraz wracaj

do do-

mu. [ pamig-
taj, co mi obiecates. —
Us$miechnat sie przyjaznie.

— Dzigkuje.

— Ne, zmiataj juz. Inni tez czekaja, by odrzucis
ich kandydatury. — Mike puscit do Chrisa okg
i obrécit wézek w miejscu, chcac wrécié za biur-
ko. Zrobit to jednak zbyt gwaltownie i wézek nie-
bezpiecznie przechylil si¢ na prawa strone, grozae
upadkiem. Probujac ztapac rownowage, Przewoznik
wyciagnietg rgka probowal chwyci¢ si¢ krawedzi
biurka, lecz jego dion trafita jedynie na wazon
z kwiatami, ktéry, wirujac od uderzenia, poszybo-
wal tukiem — gubigc po drodze kilka wlozonych
wen kwiatow — w strong przeciwng niz spadajacy
z woézka Mike. Kancelista zamknat oczy, przygo-

towujac sie na zderzenie z podioga.

Lecz to nie nastgpilo. Zamiast te-
go poczul, ze wozek znéw przybie-
ra pionowg pozycje. Kiedy otworzyt
oczy, ujrzal pochylonego nad so-

ba Chrisa. Chiopak jedna r¢ka
trzymat wozek, a w drugiej Sci-
skal wazon 1 wszystkie wyrzuco-
ne z niego kwiaty.

— Dzieki — wyszeptat lekko
zdezorientowany Mike. Mtodzie-

7 niec uSmiechnal sig.

— Daj mi wazon i kwiaty — po-
wiedzial powoli, zastanawiajac sie nad czyms.
Chris wypetnit polecenie. Mike naglym ruchem
podrzucit wszystko do géry. Chlopak, niczym bly-
skawica, ztapal wszystko w utamku sekundy.

— Niezly jestes. Jak doszedies do takiego refleksu?

— Od matego poluje na szczury. Bestie 53 szyb-
kie, prosze pana.

—Moéwilem ci, ze refleks to najwazniejsza cecil
pilota? Nie? Niedopatrzenie. Mysle, ze kilka godzin
w symulatorze ci nie zaszkodzi. !

Ruszyli w strone drzwi. Mike jeszcze na chwi-
le wrécit do biurka i przetozyl teczke z podaniem
Christophera Casiusa z pétki ,,Odrzucone” do pr&e”
grodki z napisem ,,Te-
sty kwalifi- e g R
Kacyjne”. " e
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- TO NIE wWYsdiq...
KRASH to oryginalna gra fi : : : |
;gfcéanych o v?nyc t:?urkowa dla kolekcjoneréw, ktéra taczy w sobie najlepsze elementy gier
uduj gy
j samoch6d wedtug wiasnego pomystu, wykorzystujac rézne elementy: turbodotadowanie, kolce, -

. larany czy silniki odrzutowe.

Zwyciezy ten z IRATONE WIS
W graczy, ktory skonstruuje najdoskonalszy pojazd i najlepiej wykorzysta elementy

KRASH opracowano z mysla o dwoch lub wiekszej liczbi ' - firinial
ed ; iekszej liczbie graczy, z ktdrych kazdy porusza sig co

jednym samochodem. Pojedynek dwéch graczy zajmuje 15-30 minut. L4 LA
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to gra, kiéra wciaz sie rozwija. Jej mitosni -
: VA ja. Jej mitosnicy bez problemu znajda nowe dodatki, zaw '
nezwyKly ekwipunek oraz potezne samochody. p jda nowe dodatki, zawierajace

e
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ROZSZEZRENIE: WYPOSAZENIE zawlera nowe

:ﬁm’i‘ “':nmll prryta slg, Jeiell ZESTAW STARTOWY to Idealny spesib m razpo-

°"'ntmmm pojazdéw lub cheesz za- czgcle gry - Jest w nim wszystko, co jest ¢l po- glementy | bioil. Znajdziesz w nim szeS¢ ele-

P Inajdriesz w nim wehlkut trzehne! Zmjdriesz tu zasady, ded samochody mentie wysposazenia, ktire mogaslg okazaé
mentiw wyposaienia. | szeéé elementi wyposaient. naprawdg nlezwykle!
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7F TWOJOW TORITAKA DANEI, SHUGENJA Z KLANU SOKo¢4
Zebrat i z rokuganskiego przetozyl
Tomasz Z. Majkowski 3

TIIRA DUCHOW

. émy dzieémi stor i i 3 tacza nas opieka. Kiedy jednak
t dzieémi storica. Modlimy si¢ do Amaterasu, a ona o Giedy jedn
ﬂ esteSmy ¢ na spoczynek, na niebie btyska oko pana Onnotangu. Najodwazniejsi

dobra Bogini udaje si niebie b : tang |
samuraje przysuwaja wtedy do siebie rekojesci mieczy 1 bg'/sfrym v.vzquLem §pgg}%qajq W czerf
nocy. Wiesniacy trwoza si¢ i gromadza wokoét paleniska. Gdzie$, gdzie nie dociera Swiatto, migk-

ko przenikajace przez Sciany domostw, powracaja umarli.

Kiedy oko Onnotangu barwi si¢ czerwienia,
serca najdzielniejszych Matsu $cina zimna
dion leku, a na murach Shiro no Yojin zapa-
lone zostaja dodatkowe lampiony. Ponad row-
ning niesie si¢ straszliwy krzyk, a na pole nie-
gdysiejszej bitwy powraca duch tego, kto sig
na nim zrodzil. Krwawy Chi-Yurei czeka
w mroku, zmieniajac w krzyk ciezar swej nie-
nawisci do domu Lwa. Ktokolwiek opusci w tg
noc bezpieczne mury fortecy, ktérych Yurei
nigdy nie zdobyl, poniesie $mier¢ tak straszli-
wa, ze nawet najodwazniejsi drza na jej mysL
Nie jest wszak rzecza niehonorowa obawia
si¢ tego, z czym nijak nie mozna walczyc¢, wia-
domo bowiem, ze nawet najszczersza stal nie
potrafi zrani¢ ducha krwawego generata. Po-
wiada sie czasem szeptem, ze przyjdzie dzien,

Wszystkim wiadomo, ze gdy zmarly umie- gdy umarly wédz przebudzi swym krzykiem
Ta, wierzac, iz nie zalatwit jeszcze wszystkich duchy samurajéw, polegtych w Noc Spadaja-
spraw na tym Swiecie, ostatnia z jego mysli cych Gwiazd, i poprowadzi je do szturmu na
si¢ spetnia. Tak bylo z pewnym roninem ska- mury Zamku Czat.
zanym na Smier¢. Gdy w gniewie wolal, ze I biada wtedy AN
powrdci i zemsci si¢ na daimyo, wszyscy sa- wszystkim wo-
muraje struchleli. Tylko ich pan zachowat spo- jownikom
koj i rozesmiat si¢ roninowi w twarz, chcac Matsu, kté-
dowodu jego stow. Bandyta odrzekl, ze po rzy wejda
srmercn jego odcigta glowa wbije zgby w po- mu w
bliski kamien. Gdy tak si¢ stato, samuraje by- droge...

li przerazeni, i tylko pan zachowat spokoj.
Wiedzial bowiem, ze tak oto spelnila sie
(’:-stgmig mySl zbojey — nie pragnat w chwili
Smuerci pomsty na swym kacie, a tylko, by je-
go glowa wbila zeby w kamier.

Piotr Czerkas

e

Piowr Czerkuas
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Zamor_dowani i niestusznie oskarzeni spy-
Yaja na ziemi¢ w ztym blasku ksi¢zyca, powoli
Stajac si¢ na powr6t zdradzonymi samurajami.
Pélprzejrzyste, ISnigce gniewng czerwienia po-
staci przemierzaja Rokugan, poszukujac tego,
kto zadat im haniebny cios. Powiada si¢ 0 nich,
Ze nie moga przekroczy¢ wody inaczej, jak po
moscie — pod warunkiem, ze nie ma on ksztal-
tu tuku. Zagniewanych mscicieli nie mozna
skrzywdzi¢, a choé oni sami moga wplywac na
wszystko. co ich otacza, $wiat nie moze Sak
ich dotkna¢. Cziek niechonorowy, ktérego imie-
nia poszukuje zamordowany przezen samuraj,
skry€ sie moze, wieszajac na drzwiach Swego
domu modlitwy do Shinsei, magiczne znaki
shugenja Yogo lub figurki Fortun, wykonane
z jadeitu, nich jednak ma sie na bacznosci —
msciciel nie spocznie, poki zdrajca nie zapta-
ci za swoj czyn. A nawet wtedy §cigaé moze
Jego krewnych, rodzing i wsp6Inik6w, pragnac
pomsty az do korica $wiata. Stusznie mscicie-
le sieja strach w sercach zbrodniarzy.

Czasem, w ciepla, letnig noc, opadie plat-
ki wisni podnosza si¢ i wiruja, ukladajac sie
w ksztait kobiety. Wreszcie, skapana w bla-
sku Pana Ksiezyca postaé przemienia si¢
W bogato odziang kobiete, pigkng jak najde-
likatniejsza chryzantema. Ze smutnym u$mie-
chem kroczy droga, ktérej dotkna¢ nie moze,
a na widok cztowieka usmiecha si¢ smutno
10§wietla jego twarz lampionem w ksztaicie

piWQnii_ Powiadaia o niai 7e noczukuie ko-

A M ) T )
chanka, kt6ry przed wielu laty opuscit ja, by
szuka¢ lepszej stuzby, i nigdy nie powrdcit,
dona czekata, az staro$¢ i nedza skazaly jana
Smier¢ w poharibieniu. Biada takim, ktérzy za-
Mmienig z nig cho¢ stowo — niejednego mio-
dziefica znajdowano o poranku, przeobrazo-
N€go w pokurczonego starca. Powszechnie
sadzi sie, ze 6w glodny duch zywi sig, Wysy-
Sajac z mezezyzn cale lata.
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Niezbicie dowiedziono, ze Gakido, czgs¢
krainy zmartych, w ktérej pokutuja glodne du-
chy, przylega do krainy duchow zwierzat.
Stad zdarza sie czesto, ze zmarli niegodziw-
cy, skazani na wieczysty gioéd, powracaja do
krolestwa zywych, przybrawszy ciala owa-
dow. Pokutujace dusze dziela si¢ na trzy cze-
§ci — niektére z nich nie moga zaspokoi¢ ni-
jak swego glodu — takie dusze, umeczone
swym stanem, unikajg ludzi i nie ukazuja sie
nawet shugenja. Innym, ktérych przewiny
byly mniejsze, zezwolono pozywiaé sie od-
padkami i nieczystosciami. Ostania grupa to
shozaigaki, ktore pozeraja ludzkie cialo i du-
cha —niekiedy krew czy pot, innym za$ razem
sny lub mysli. Aby je rozpoznac, pamietaé na-
lezy, ze duchy zalobne przybieraja posta¢ cy-
kady, zmarli za$ samuraje powracaja jako pa-
sikoniki lub wazki. Glodne, zadne zemsty
i niebezpieczne duchy przybieraja forme ko-
mar6ow, jadowitych pajgkéw lub mréwkol-
wow i, jesli wszcza¢ z nimi wash, potrafia by¢
grozne niczym te stwory.

,Jaka jest natura duchéw?” m
uczyciel, gdy niespodziewanie odwiedz Mnie
pewnej nocy. Odrzeklem, ze stracity SWGj
zwiazek z Ziemig, ze dobrze czujg sie w bla-
sku ksiezyca i ze ich mySli sa niepojete. K a3.
dy samuraj obawia si¢ tych, ktérzy byl; przed
nim, wie bowiem, jak wielka moc posiadajg
przodkowie. ,,Duchy — méwitem — przypro.
wadzi¢ moga do szalenistwa lub zguby, zabig,
samemu nie bedac zabitymi, przyby¢ znikaq
i meczy¢ dusze. Na nic przeciw nim odwaga,
na nic miecze i poswiecenie, gdyz ci, ktérzy
odeszli raz z tego Swiata, nie moga opusci¢ g0
inaczej, niz wlasnowolnie, lub, gdy cierpia,
wowczas, gdy wypelni si¢ ich przeznaczenie ”

Odpowiadalem memu sensei, ze powstrzymaé
je moga zaklecia 1 Swigte wersety, wypisane
na drzwiach domu lub na ciele. Niektére
z nich nie potrafia wej$¢ w miejsce, ktdre od-
grodzono ciernistym krzewem lub jadeitem,
Aby nie ulec zludzeniu, pamietaé nalezy tez,
ze duch nie potrafi przejs¢ po tukowato wy-
gietym moscie i, straciwszy kontakt z Ziemia,
nie posiada stép. M6j mistrz wydawat sie za-
dowolony, a kiedy odchodzit, odkrytem, ze
nie dotyka ziemi. e, Jeszcze tej
samej nocy dowie , dzialem sig,
ze juz wtedy byt / '
bowiem duchy, _,-"'-‘-’;
na pomagac ‘/ j

zywamy je o

Priotr Czerkas

Piotr Czerkas
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@il Usiadz zatem wygodnie i postuchaj.
N

Gl Km ByE tueHIBAN?

P  Tak naprawde, niewiele wiemy
P o fuchibanie. Jedni uwazaja, ze

1yl pochodzit spoza Cesarstwa 1 przy-
0@ byl do Rokuganu wraz z Klanem

iy Jednorozca. Inni twierdza, ze byl

$uf osoba z najblizszego otoczenia Cesa-
naf rza, dyplomata badZ artystg przeby-
2th® wajacym na dworze w Otosan-

mg® Uchi. Kraza nawet plotki,

W4 Zze nalezat do rodziny Han-

il tei, ale jest to z pewnoscig nie-

nitf prawda. Kolejna wersja

e glosi, ze Iuchiban byl

NATWIEKSZY KDSZMAR .ROKUEGANU

itaj. Chcesz wiedzie¢ kim jest Iuchiban

i jego tajemniczy wyznawcy, znani jako

| Piewcy Krwi? Wiedz, Ze nawet najodwaz-
niejsza dusza spotka kiedy§ koszmar, ktéry ja
przerazi. Mimo tego chcesz ustysze€ te opowie§é?

Mistrzem Pustki z Klanu
Feniksa, ktory po przeczy-
taniu dziennika Kuni Na-
kanu oszalal i postanowit
zaja¢ miejsce Cesarza. Mgt by¢ wreszcie zwyklym
eta, bo przeciez zaden samuraj nie zajmowatby sie
ludzkimi zwlokami. Kazda z tych wersji moze by¢
prawdziwa, lecz réwnie dobrze historia mogla wy-
gladac zupelnie inaczej.

KUNI NAKANU

: P.ewnie zastanawiasz si¢, kim byt Kuni Nakanu,
2t Jego dziennik méglt spowodowaé szalenstwo
u Ml}strza Zywiotu. 900 lat temu Nakanu by} jedna
20s6b badajgcych Krainy Cienia i poszukiwat spo-
sobow, by powstrzymac ich niszczycielskie moce.
Sm?eEélnie fascynowato go ozywianie zmartych,
Ed}fl miat nadzieje, ze dzieki armii nieumartych be-
dzie mozna obronié Cesarstwo przed zastgpami Fu-
;ueng?, Po wielu latach badan nauczyt si¢ przywo-
YWaC mroczne duchy zwane kansen i sprawiac, by
ﬁf‘l"lfﬁy one cialo zmarlego. Ale przywolanie i kon-
0 Ov‘van'le calej armn zombie to nie to samo, €O
SZ)'WIEme tylko jednego ciata. Nakanu zostal roz-
: 1"}1:&“}’ przez swych przerazajgcych podopiecz-
uy PUdC?_!as proby przyzwania siedemnastu nie-
Martych jednoczesnie. Gdy sprawa dotara do
bytelzo Klanu Kraba, ten nakazat zniszczy¢ caly do-
shugenja, by nie pozostat zaden §lad po jego

mrocznych badaniach. Niestety, jeden z uczniéw
czarodzieja wykradt jego notatki i wyruszyl w kie-
runku Ziem Feniksa, pragnac tam kontynuowac ba-
dania. Nigdy jednak nie dotart na miejsce przezna-
czenia (a przynajmniej tak twierdzi Klan Feniksa)
i dziennik Kuni Nakanu zaginal wraz z nim.

POCZATK! PIEWCOW KR!

Ale wréémy do Iuchibana. Nie wiemy, w jaki spo-
s6b notatki Kuni Nakanu wpadly w jego rece, mo-
7emy by¢ jednak pewni, ze obudzily one w nim
mroczne ambicje i che¢ posiadania wiadzy. Zamie-
szkat w Otosan-Uchi, stolicy Rokuganu, i zaczat bez
pospiechu realizowac sw6j plan. Ukryt sie w Swia-
tyni w poblizu cmentarza, na ktérym spoczywali naj-
znamienitsi bohaterowie Cesarstwa. Tuz pod nosem
Cesarza doskonalil swe mroczne umiejetnosci, a jed-
noczesnie poszukiwal ludzi podobnych do siebie,
kt6rzy mogli by¢ mu pomocni. Wiedy tez przyjqi
imie Iuchiban — Piewca Krwi. Poplecznicy Iuchiba-
na bez zwrécenia niczyjej uwagi przejeli cata Swia-
tynig, po cichu eliminujac tych, ktorzy r_xie dali si_@
przekona¢. Jego zastepca zostat sh_ugenja z ‘rodm—
ny Asashina — Yajiden, ktéremy nie odpomadal'o
pokojowe nastawienie jego rodziny i szybko dat si¢
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ponies¢ mrocznym wizjom [uchibana. Razem nau-
czyli sie zaklina¢ kansen w porcelanowe maski,
ktére, nalozone na zwloki, umozliwiaty ich kontro-
lowanie bez koniecznoSci skupiania uwagi. Teraz
mogli juz stworzy¢ armig nieumartych samurajow,
ktérej nie oprze si¢ zadna inna armia w Cesarstwie.

STWORZEME WIECZY KRWI

Jakby tego bylo mato, Iuchiban naméwit Yajidena,
by ten stworzyl cztery przeklete miecze, zwane Mie-
czami Krwi. W kazdym z nich zaklat duchy wielkich
bohater6éw, ale za pomoca magii zostaly one tak wy-
paczone, ze reprezentowaly najmroczniejsze strony
ich osobowosci. Oprécz tego ostrza zostaly przepo-
Jjone nienasycong zadza krwi, by popychaty swoich
wlascicieli do okropnych czynéw. Iuchiban nazwat
je: Zemsta, Namigtnos¢, Ambicja i Uprzedzenie.
Dzigki siatce swoich ludzi na dworze Cesarza, roze-
stat je jako prezenty dla daimyo odpowiednich Kla-
n6éw: Lwa, Zurawia, Skorpiona i Kraba. Trzy mie-
cze zadzialaly z zab6jcza skutecznoscia. Daimyo
po tym, jak wyznat mito$¢ do duzo miod-
szej od siebie gejszy, rzucil sie do morza . Daimyo
Kraba popetnil seppuku, gdy miecz Uprzedzenie na-
mowit go do zamordowania wlasnych dzieci. Przy-
wodezyni Lwow wyruszyla ze 7le przygotowanym
atakiem na zamek Mirumoto i zostala zabita pod je-
go brgmami. Tylko Ambicja wyslana do Bayushie-
20 Rikoji nie przywiodta swojego nowego wiasci-
ciela do Smierci i byt to poczatek korica Iuchibana.

BITWA OTWARTYCH 4ROROW

Riko@i zamkngl miecz gleboko w podziemiach
zamku i wystat swojego najlepszego namiestnika,

AT Ty
Lulawla

Soshi Takasho, by ten dowiedziat sie, ktq Przystal
mu tak ,niezwykly” podarunek. Takagh Wraz
z innym namiestnikiem — Akodo Minobe — 0dng-
lezli $wiatynie, w ktérej ukryli sie spiskowcy, T,
kasho byl §wiadkiem, jak Piewcy Krwi wy grzeby.
wali zwloki z cmentarza, zostat takze zaatak oygy,

przez jednego z nieumartych. Nie potrzebowa];
wiecej dowod6w, by razem z oddziatem Cesarskiej
Gwardii ruszy¢ na Swiatynie. Kryjéwka Tuchibgy,
zostala otoczona, a wszelkie drogi ucieczkj odcie-
te, Piewcy Krwi nie zamierzali sie jednak poddag
bez walki. Gdy tylko straznicy zblizyli sie do
$wiatyni, Iuchiban otworzyl jeden ze SWoich
mrocznych zwojow 1 przywotat armig nieumartych,
I mimo iz oddziat Cesarskiej Gwardii skladat sie

~» matrnamienitezveh camuraidw. zaden 7 nink -
Z NajZnaminiisly e salllulajOwW, 2aGen Z nicn nie

byl przygotowany na to, co stanglo im naprzeciw,
GwardziSci zatrzymali si¢ 1 z przerazeniem patrzy-
li na swych przodkéw wstajacych z grobéw. Na-
wet gdy pierwsze szeregi zaczely pada¢ pod napo-
rem nacierajacych trupéw, samurajowie wciaz stali
jak sparalizowani. Pierwszy otrzasnat si¢ Minobe
i z okrzykiem ,,Swigtokradztwo!” rzucit sie na nie-
umartych, za nim ruszyli pozostali zoinierze. Na
odglos walki, ze wszystkich stron Otosan-Uchi
przybywali nastepni wojownicy i powoli zaczeli
przechylac szalg zwycigstwa na swoja korzysc. Nie
pomagaty mroczne zaklecia rzucane przez Piew-
cow Krwi i samego Iuchibana. W koricu, gdy sta-
1o sie jasne, ze sity mroku poniosa porazke, Iuchi-
ban wraz z Yajidenem i kilkoma innymi Piewcami
Krwi wbiegli do podziemi §wiatyni. Zamierzali po-
przez sie¢ miejskich kanatéw uciec sprawiedliwo-
Sci. Ale tam czekat juz na nich Takasho, ktory po-
teznym czarem powstrzymal uciekinieréw.

GROROWCE

Swiatynia zostala spalona do szczetu, wigk-
szo$¢ Piewcéw Krwi wycieto w piefl. Los tych,
ktorzy przezyli, takze nie byt godny pozazdroszeze-
nia. Ciata powrdcily tam, gdzie ich miejsce, 0CZy-
szczone specjalnymi rytuatami. Prawdziwe nazwt
sko Iuchibana zostalo wymazane z kart h1‘st0r1‘1.
zniszczono takze wszelkie jego notatki, by niktne
mégt powtérzyé jego wyczynu. I pozostat tylkoJe:
den problem.— Iuchiban. Dzigki mrocznejlfnagﬂ
wyjat swe serce i ukryl je w nieznanym nikomy
miejscu. Stat si¢ niesmiertelny, a wszelkie jeg0 ™
ny goily sie duzo szybciej niz u zwyklego cZioW”
ka. Najpotezniejsi shugenja w Cesarstwie, I}anh?'
si doradcy Cesarza, a takze daimyo Siﬂdml.u
Wielkich Klanéw zebrali sie, by wspélnie zf"tde‘?}t;
dowac o jego dalszych losach. Po wielogodzinny®
naradach w koricu postanowiono, ze skoro qu:m:
bana nie mozna zabié, trzeba go umiescic W eI
scu, z ktérego nigdy nie ucieknie. W lym‘celu Zao
projektowano specjalny grobowiec. Nanszp1%10\"“1?:3 :
go putapkami, by upadty shugenja nigdy i€ 2 “: 8
g0 nie wydostal, a takze, by nikt nigdy ne dosta!
si¢ do Srodka. Zbudowano trzy takie grobowee: |
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nie bylo wiadomo, ktory z nich jest prav.vdziwy.
by >* o potezne czary ochronne, a w okolicznych
Rgtlf?l? nch umieszczono najbardziej zaufanych straz-
o> ,ak[érzy mieli pozbywac si¢ wszystkich ciekaw-
m,!tlol“'w koficu przywieziono Iuchibana zamkniete-
skich. deitowej trumnie. Trzech samurajow: bushi
gon J'an- Matsu, ise zumi z rodziny Togashi oraz
4 mdw'{ z. rodzih}' Asashina, zgtosito si¢ na ochot-
slsﬁlfegi,‘ wniesé trumne do grobowca. Wiedzieli, ze
Puz' r;igd)" nie beda 1}1ogli powrdcic,
odyZ wchodzac do srod?ia, po ko-
i uaktywniali wszystkie pu-
Japki. wydawalo_sw. Z€ pro-
blem zostal rozwigzany.

POWROT
DIEWCOW KRW!

Jedli jednak myélis:z.
ze to jeszcze nie kon_lec
tej historii, masz racje.
Prawdziwe zlo nie poddaje
sie tak tatwo. Odcigty od |
swej magii [uchiban nauczyt
sie przenosi¢ wiasny

umy.sl w ciala innych oséb. Raz Jjeszeze Cesarstwo
musiato stawi¢ czola szalonemu shugenja, lecz tym
razem Rokugan byt PIZygotowany na jego powrot.
Zastepy Piewcéw Krwi zostaly pokonane w Bitwie
nad Rzeka Snu. Iuchibana uwieziono po raz kolej-
ny, a jego umyst zostat zaklety w Sciany grobow-
ca, gdzie cierpiac wieczne meki, spoczywa po
dzien dzisiejszy. Lecz i tym razem zapewne luchi-
ban nie powiedziat ostatniego stowa. Piewcy Krwi,
cho¢ rozproszeni, wciaz spotykaja sie
noca w odludnych miejscach
1 nie ustaja w poszukiwa-
niach swego mistrza.
A on zapewne nie za-
przestat planowac ze-
msty. Dopéki nie od-
najdziemy jego serca,
bedziemy zy¢é w cia-

glym zagrozeniu...

A teraz juz idz,
nie wszyscy muszg
wiedzie¢ o twej wi-

zycie. Czy moze
wolisz pocze-
kac do rana?
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do kofica! — po-
wiecie pewnie. — Bo-
hateréw chce straszy¢!
Najadt si¢ wolowiny, czy

jak? Lecz sie, Milosz. Lecz sig.

A ja odpowiem tak: ,,Pika, pika!”. Jesli prowa-
dzisz czasem Legende Pigciu Kregéw i obudzisz si¢
ktorego$ dnia z przeSwiadczeniem, ze musisz kogos
nastraszyc¢, a najlepiej zrobi¢ horror dla swojej dru-
zyny samurajskiej... To nagle Swiat zaczyna si¢ ro-
bi¢ nieprzyjazny, a wiatr w oczy nasuwa jak najeci
przez fanki mordercy za zong Matysza. Straszenie
bohatera to dos¢ Sliskie przedsiewziecie. Stad tez —
skoro mamy juz §liczny dzial o straszeniu w L5K,
przyda si¢ na torcik wisienka. O tym, jak straszy¢
graczy, wiecie juz doskonale, chocby ze stynnej
,»Akademii Straszenia Puszkina”. W L5K mozemy
si¢ zetkngC jednak z nastepujaca sceng:

MG: I wtedy wyskakuje na Ciebie, potezny, stra-
szny... (miedzy wierszami: spadaj, nie chce zabié
Twojej postaci, debilu!!!)

Gracz: (miedzy wierszami: O, K$%*#! Ale
strach... eee... bohater nie ucieka) Haaooojj! Khem...
Ha! Potworny potworze! Jam jest Kakita...

Problem 6w polega na tym, ze gracz chce, ale nie
moze (,,I chciatabym, i boje sie”), bo nie wypada...

BOHATER Z PIELUCHA

Wyobrazmy sobie, co czujg gracze: oni z naj-
wieksza checia §wietnie by sie bawili, ale wiedza
doskonale, ze bohater sie nie boi. Nie majg racji?
Maja. W zwiazku z tym, pierwsze zalozenie, jakie
musimy przyjac, jest takie, ze nie nalezy obejsé
przeszkody, jakie naklada na nas konwencja Roku-
ganu — Kraju Bohateréw.

Mitosz

GROCHEM STRACHU

W MUR
BOHATEROW

Zatem, uwaga: trzeba zrobié tak, zeby
strach przestat by¢ wstydliwy.

Skoro gracze chcg wspéipracowaé,
sposobow bedzie muitum, wiekszogé
z nich zbudujemy na podstawowym po-
mySle: Zycie nie jest najwazniejsze.

,,No wiasnie! Przeciez bohaterowie wlasnie
tak mysla.” No wiasnie — pojedZmy na tym, daj-
my bohaterom spojrzec na to inaczej: nie tyle

,.Zycie nie jest najwazniejsze, ile sg inne rze-
czy, wazniejsze niz zycie”.

Co zrobi postac, ktéra ma do dostarczenia
Najwazniejszy-w-swoim-zyciu-list-do-Daymio,
a natknie si¢ na Oni, ktdry zechce j3 zabic?

Tak oto czynimy ze strachu, ostroznoSci, ucie-
kania — catkiem nowa jakos¢. Bo co jest wazniej-
sze od zycia? Stuzbal

A co, jesli trzeba kogo$ porwanego wykrasc? Nie
mozna walczy¢ ,,na Jana”: wlazimy i lejemy. Sko-
ro trzeba jeszcze wréci¢, przez peine niebezpie-
czenstw okolice!

Mam nadzieje, ze zlapaliscie klimat.

.DAC MU SZANSE!"

,»A moze bac sie, tak, zeby nikt nie widzial?”
Owszem — byt to bardzo popularny sposéb w Ja-
ponii. Pamietajcie, ze samuraj ma caly zestaw
»wystudiowanych, teatralnych gestéw”, ktore
wykorzystuje w niepewnej sytuacji. Zwréccie
uwage na dwa elementy: animizm (wszystko ma
dusze i trzeba je szanowacé), filozofia Conana
(..Krwawi, wigc mozna go zabié¢”). Zacznijmy od
drugiego: dlaczego samuraje popisuja si¢ przed
bitwami?

a) bo wiedza, ze to zrobi wrazenie,

b) bo wiedza, z kim walcza,

c) bo wiedza, ze tak wypada,

d) co tam chcecie... y

Najwazniejszym zrédlem buty samurajskiej Jest
punkt ,,a” i,c”, ale nie lekcewazcie ,,b”. Co si¢ $t&
nie, gdy postawi¢ go przed piszczacg grudka law):
ktéra wiasnie pozarla beztrosko trzech jego kom
panéw (NP-ce typu mieso armatnie)? Pochwali sie?
Wie, w co cigé? Wie, kogo tnie? -

Eapie go strach? Dlaczego nie? Bo nie WYP"‘d‘T"
A po co nam konwenanse spoteczne?! Pewnie, 26
nie wypada, ale w niekt6rych sytuacjach trzeba Si¢
wycofac.

Protr Czerkas
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DLACZEGO NIE WALCZYSZ?"

a) Mam tajny list dla swojej pani, ktory nie wart
ot tego ryzyka’; ;
b) Styszatem legende, ze _duchy pokutujace
w tej okolicy; 1o damy d_woru pierwszego Hantei. ..
To stara legenda, opowiadata mi ja babka...”;

c),Azkim walczymy? Moze trzeba okaza¢ mu
nalezny szacunek?”.

UWAGA: Wiasnie si¢ zorientowalem, 7e pisze
od poczatku 0 samurajach-tchérzach. Oczywi-
icie, Ze samuraje to herosi. Ale od czasu do cza-
qu korzystaja z bocznych drzwi. Przypadki,
o ktérych tu roj¢, maja miejsce co jakis czas, nie
codziennie. Cho¢ nie ukrywam, ze posta¢ samura-
ja-tchérza mogta by by¢ ciekawa. He, he...

EEEE TAM. STRASZCIE SIE SAMI!

A moze niech gracze sami si¢ postra-
sza!

Druzyna stanefa przed wielkim
dolem w ziemi. Krab mruknal
i westchnat gosno.

— O co chodzi, Morihei-san —
spytala towarzyszaca im od nie-
dawna samurai-ko.

— Znam ten $lad. — Jego twarz
zamarfa w grymasie obrzydzenia. —
Znam go z dzieciristwa. Pamigtam jak
dzis. Najpierw moj ojciec znalazt w lesie
doly. Takie same. I ten zapach... czujecie?
Atz opodal caly zaginiony legion naszej ar-
mii, wyrzniety jak $winie. Wszystkie ciata
rozkawatkowane. Nie bylo jednej zbroi,
{:réra nie nosifaby sladéw poteznej, rozrywa-
Jacey sily. Wszystkie rany zadano w plecy... Ivic
m;a!ez’lﬁmy resztek generata. To odeszio row-
nie szybko, jak sie pojawilo. To tropi.

Se_tmurai-ko poczuia zimne ciarki na plecach.
Dmgryna Jakby wrosta w ziemie. Stary Krab ukuc-
14t dotknat dtonig wnetrza dotu.

> Ciepfe — powiedziaf, odchrzaknieciem kamu-
flujac Scisnieta krtar.

Gracze lubujg sie w wymyslaniu koszmamych hi-
slorii swojego bohatera. A my mozemy sobie na tym
Pojechac jak cheemy. Demon wyrznat catg rodzing?

Okey. A jak wygladal? Swietnie. Platny zabbjca

zamordowat Twojego mistrza? Opisz go. Jest to me-
toda, ktéra z historii postaci wysuptuje jedyna rzecz,
kt6rej — tak naprawde — nie wstyd sig bac. Nie wstyd,
bo uraz pozostat z dziecifistwa badZ z czaséw wiel-
kiej naiwnosci w stosunku do $wiata (,,Mo6j mistrz
jest mistrzem Swiata!”).

Takie patenty powinny wycina¢ najtwardszych.
Stad tez — Zycze wspanialej zabawy.

Jesli chcesz sie zmier
Jesli chcesz oddac

Jesli jeste$ fanem literatury Lovecraftal =~
¢ z wlasnymi umiejetnosciamil
old Mistrzowi z Providence!
Jesli chcesz znalez¢é sie w niezwyklym dziele!

W
ANTOLOGII POLSKIEJ LITERATURY LOVECRAFTOWS
Przyslij nam swoje
. Masz szanse znalezc si¢ ws
~ Zbiér opublikuje pod koniec roku
eksty przysylajcie do 15.06.2001 lub na adres redakgji .
,Antologia”.

opowiadanie. "
réd najlepszych autorow!
2001 Wydawnictwo SCUTUM.
Magii i Miecza” z dopiskiem:




Krystyna Nahlik

SKAZA CILE

jedy przed wiekami Fu Leng spad! z nieba wraz ze swym rodzefistwem, nie znalaz} sie na zje-

mi, lecz w Jigoku, krélestwie demonéw. Po

wrbcil stamtad, ale spaczony na zawsze i przepetnio-

ny tak silng nienawiéciag do wszystkiego, co Zy_je, ze W'ykrzywila.\ i zePsuia z,-iemjg, na Ktbrej sie
znalazt. Tak wlasnie powstaty Krainy Cienia, a przenikajaca je Skaza jest niczym innym, jak obecno-

§cig szostego zywiotu — Zywio

wypaczania pozostatych Zywioléw i zaburzania ich

Miejsce kami zywiol6w zajmuja wtedy kansen,
zie duchy, o ktérych zto§liwosci przekonat sie nie-
jeden shugenja, probujac rozkazywac mocom Zy-
wioléw w Krainach Cienia. Przyzwany kansen po-
trafi wypaczy¢ dziatanie czaru, sprawiajac, ze
potezne Serce Piekiet ugodzi w towarzysza, 4 nie
bande goblinéw, moze tez dzialac bardziej subtel-
nie, dotykajac nieostroznego czarownika Skaza
w spos6b dla niego niezauwazony. Nic wiec dziw-
nego, ze postugiwanie si¢ magia w obszarach pod-
legajacych mocy Fu Lenga jest zadaniem trudnym
i niebezpiecznym, wymagajacym od shugenja ze-
laznej woli.

Wplyw Skazy nie ogranicza si¢ do obszaru Kra-
in Cienia, lecz w nich ma ona swoje Zrédlo i z niej
promieniuje, przenikajac oprécz Swiata duchowe-
go réwniez i materialny. Wszystko, co zyje i rosnie
w tej plugawej krainie, jest nig dotkniete — dlate-
go wiasénie zdaje si¢ ona tak martwa i brzydka, a za-
mieszkujace ja istoty stanowia groteskowa parodie
czlowieka i zwierzat.

Rzecz jasna, Skaza wplywa na ludzi inaczej niz
na stworzenia, ktére jej wiasnie zawdzigeczaja swo-
je istnienie. Gobliny potrafig niezwykle szybko si¢
mnozy¢, choé czesto ging z winy niedoskonatosci
wlasnego ciata, kiedy ich koSci nie s3 w stanie
utrzymacé nieproporcjonalnie wielkiej glowy. Ogry,
mimo iz brakuje im jakiejkolwiek umiejetnosci po-
rozumiewania, sa z kolei potezne i silne. Kazdy po-
miot Mrocznego Boga jest z gruntu zly i z ochotg
wypelnia rozkazy swego pana, zadnej jednak z tych
istot nie dotyka rozklad i obled, ktéry staje sie
udziatem dzieci Stonica i Ksigzyca, kiedy dostang
si¢ pod wpltyw Fu Lenga.

Kazdy cztowiek, czy to samuraj, czy najpodlej-
szy eta, tak samo moze nabawi¢ si¢ Skazy. Najcze-
Sciej spotykang przyczyna jest przebywanie zbyt

e o L T oo

SKAZA W ROKUGANIE

:  Wigkszo§¢ Rokuganczykow obawia sie Ska- &
g zy, i uwaza, by¢ moze stusznie, ludzi nia dotknie-
F tyf:h za przekletych. Dlatego tez kazdy Krab po-

winien pomys$le¢ dwa razy, zanim zacznie na &
Zimowym Dworze przechwala¢ sie zwyciestwa- &
mi, ktére odniést na Wielkim Murze.

e T T R :‘

tu Zepsucia, ktéry pochodzi od samego Upadiego Boga i posiada moc

naturalnej rt6wnowagi.
diugo w Krainach Cienia. Wojownicy Kraba po-
wiadaja czasem, ze zostawiaja tam ,.czastke wia-
snej duszy”. Sama jednak wyprawa za Mur Kaju
nie musi skonczy¢ si¢ Skazeniem, jeSli przestrze-
ga sie odpowiednich Srodk6w ostroznosci — pod
zadnym pozorem nie wolno jesS¢ ani pi¢ niczego,
co znalazto sie w krainie Mrocznego Boga, a gdy
odniesie sie rang, trzeba jak najpredzej powréeié na
ziemie Kraba i tam odpowiednio ja opatrzy¢. Ska-
za dotyka rowniez wszystkich, ktorzy parajg si¢
maho, magia krwi, taka jest cena za moc, jaka Fu
Leng obdarza swoich pachotkow.

Skazony poczatkowo nie wyr6znia si¢ niczym
od pozostatych samurajéw, szybko jednak pojawia-
ja sie zarowno fizyczne, jak i psychiczne oznaki,
$wiadczace o tym, ze Pan Zepsucia ma nad nim co-
raz wieksza wiladze. Wielu dotknietych Skaza
probuje ukrywaé swéj stan, po pewnym czasie sta-
je sie to jednak niemozliwe i jedynym wyjsciem po-
zostaje honorowe seppuku. Im diuzej Skazony
zwleka z ta decyzja, tym trudniejsza sie ona dla nie-
go staje, gdyz wptyw Fu Lenga oslabia jego wole
i poczucie honoru. Poczatkowo Skaza moze wyda-
waé sie niegrozna przypadloscia, a nawet dobro-
dziejstwem, gdyz potrafi chwilowo podnosic moz-
liwosci fizyczne dotknietego nia czlowieka, rychio
jednak kazdy przekonuje si¢, jak wielka cen¢
przyjdzie mu za to zaplacic.

Wszystko to jest jednak niczym w porownaniu
z losem, ktéry czeka kazdego, kto zginie w Krainach
Cienia. Jego dusza dostaje si¢ wtedy pod wladanie
Upadiego Boga, nie mogac uda¢ si¢ do krainy
zmartych, za§ w jego obumarle ciato wstgpuje plu-
gawa namiastka zycia. Tak wtasnie skonczyl du‘m-
ny Moto Tsuru i wielu sposréd tysiecy wojownikow:
ktérzy wyruszyli wraz z nim, aby ostatecznie poko-
na¢ Fu Lenga — dzi§ sa najstraszliwszymi z jego stug.
Jedynym sposobem, by uchronié poleglego towarz”
sza od tak haniebnego konca, jest §cigcie mu glowy
i pochowanie jej jak najdalej od ciata.

Kazdy Krab wie, ze tylko jadeit chroni przed
wplywem Krain Cienia i jest w stanie zagrozic nie-
ktérym istotom w nich zrodzonym. Jak mowl le-
genda, minerat ten jest dzietem samej bogini Amd-
terasu, ktéra podarowata go swemu najmlodszer?lll
synowi Hantei, dlatego zywioty znajduja sig W “f[.n
w boskiej harmonii, zdolnej przeciwstawic Si¢

wplywowi Zywiolu Zepsucia.




FIZYCZNE OBIAWY. SKAZY

Lagodne: ;
Mdtosci, kaszel, bol

Popekana, pergaminowa skora, opuchniete, prze-
krwione oczy

Powazne:

Krwawienie, pecherze, z ktérych wycieka sluz,
krew lub owady

Czame narosle na skorze, skora schodzaca ptatami

Zaawansowane:

Znieksztalcenie kosci

Utrata koniczyn lub wyrastanie nowych, zrastanie
si¢ palcow, blony miedzy palcami

Gnicie i rozktad

(IMYSEOWE ORIANY SKAZY

Etagodne:

Agresywnosé paranoj ;
; ’ Ja, tagodne hal
Zaniedbanie hi- & o

gieny

Powazne:
Styszenie gloséw ztych duchéw
Ostabienie woli

Zaawansowane:

Ataki morderczego szatu
Pozeranie zwierzat zywcem
Styszenie glosu Fu Lenga

NIE WRACA

¢ Mistrzu Gry, kiedy wprowadzasz do swojej
% gry Skaze, musisz pamigta¢ o jednym: boha-
terowie graczy nigdy sie od niej catkowicie nie
* uwolnia. Jesli wiec uwazasz, ze bytaby dla
% nich zbytim obciazeniem, nie wprowadzaj jej
% w og6le. Kiedy jednak juz raz dotlmigbc_:uha—
“ ter6w, niech poczuja jej nieuchronno$¢. Mo-
% 7esz podsuwac im prawdziwe badz falszywe
% sposoby, ktére moga op6Zni¢ rozwoj Sk?z_y lub
% ostabi¢ jej objawy (préba pozbycia si¢ jej mo-
% e by¢ dobra motywacja kampanii), ale predzej
5 czy péZniej wszystko zawiedzie. Szczegéh_ue
% ;e nawet najbardziej honorowemu samurajo-
% wi ciezko oprze¢ sie pokusie wykorzystania
mocy, ktéra Skaza ze soba niesie... Pamigtaj:
choé¢ w Rokuganie istnieje Rytuat Oc:.zyszgze-
% nia, nie ma w nim miejsca na czary ani magicz-
“ ne przedmioty ,,Iikwiduja,ce”_ od l‘f;k.l 2k10
& punktow Skazy. Fu Leng nie jest ghupi.

MiM
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ARCHEOLODZY ] LQWCY

SKARBOWa

Nieoficjalny matarial do WFRP

ne zapadni. Odetchnat i spojrzal w ciemnos¢

przepasci. Mata lampka naftowa, zamocowa-
nana_jego czapce, oswietlifa dno pulapki, ujawnia-
jac rzedy przerdzewialych pretéw. Gnom przetart
spocone czolo. Subtelnos¢ krasnoludzkich pufapek
zawsze przyprawiala go o dreszcze. Zwrocit sig
w kierunku sarkofagu. Zgarnal wiekowy py1 i pa-
jeczyny z plyty nagrobnej, odstaniajac tysiacletni
wizerunek krasnoludzkiego wodza. Swym wyczu-
lonym wzrokiem przejechal wzdtuz krawedzi wie-
ka sarkofagu — zadnych niespodzianek. Weisnat
pod wieko dwa fomy i napari na nie jednoczesnie.
Ze zgrzytem wieko zsunglo si¢, ukazujac wnetrze.
Posréd zbutwiatych kosci lezato To — Naszyjnik
Deltazora IV. Diuk Galois bedzie wniebowzigty!

/7 ndianaburg zwinnie przeskoczy} na drugg stro-

Ludzie zawsze pozadali pigknych przedmiotow.
By ofiarowaé je swym ukochanym, przyozdabia¢
patace, powodowac ataki zazdrosci u sgsiadow, czy
tez z czystego umitowania sztuki. Od wiekéw ra-
busie grobéw i towcy artefaktéw rozkopywali sta-
rozytne kurhany w poszukiwaniu skarbéw. Row-
niez wielu arystokratéw nakazywalo czasem
przekopa¢ uroczysko, dawny, zapomniany, staro-
zytny cmentarz, by odnalez¢ ,,skarby, ktére rodzi-
la ziemia”.

Wiele stad niedorzecznych legend o zaczarowa-
nych miejscach, gdzie w ziemi ro$nie pigkna bizu-
teria czy tez, stynne swego czasu na dworze altdor-
fskim, a znane z opiséw Kkislevickiego kronikarza
Jana Longinusa, ,.,gamki w ziemi rosnace”.

Wiele podobnych zabobonéw i niedorzecznosci
bralo si¢ z czystej ignorancji. Stary Swiat nie znat
stowa ,,archeologia”.

Przez wieki mozni tego Starego Swiata, jak i ar-
tySci interesujacy si¢ dawng sztuka, w niej szukaja-
cy natchnienia oraz wzoru doskonalosci, dawali
prace towcom artefaktow. Ich robota nie réznita sie
w rzeczy samej od zwyczajnej grabiezy, gdzie liczy-
to si¢ tylko i wytacznie odkrycie picknych przedmio-
tow — skarbu. Ci rabusie za nic mieli historyczna
warto$¢ znalezisk, co nieraz doprowadzato do ni-
szczenia bezcennych przedmiotéw, przetapiania,
wydtubywania z nich drogocennych kamieni.

Nie nalezy si¢ temu jednak dziwié. W catym Sta-
rym Swiecie niemato bylo historykéw, ktérzy swa
pracg starali si¢ zglebi¢ mroki przesztosci. Lecz ich
robota nie polegata na poszukiwaniu materialnych

)ﬁ.

$wiadectw dawnych dziejéw. Oni studiowali kla-
syczne teksty, ttumaczyli pradawne kroniki, szuka-
li dawno zagubionych Zrddel. Ich praca, czysto aka-
demicka, przebiegata w ciszy zakurzonych bibliotek
i posréd swarliwych dysput na forum uniwersyte-
tu w Nuln czy Wszechnicy Altdorfslqe]

Céz wigc spowodowato, iz w Starym Swiecie
pojawita sig¢ archeologia? Otéz zawdzigczamy ten
fakt wiasnie artystom i arystokratom, ktérzy przy
pomocy bezlitosnych niszczycieli starozytnych za-
bytkéw, awanturniczych poszukiwaczy zlota wy-
dobywali na §wiatlo dzienne skarby przysziosci.
Gdy tileariscy artySci zaczeli inspirowac sig upa-
dtym przed wiekami Cesarstwem Remeanskim
czy doskonalg sztuka elladzka, gdy do pracowni
platnerzy trafita starozytna bron elféw i krasnolu-
déw, uzyczajac im dawno zapomnianych ornamen-
tow i niedoscignionej estetyki, posiadanie rzeczy
starozytnych stato si¢ modne. Ba, wrecz nobilitu-
jace. Arystokraci zaczeli kolekcjonowac starozyt-
ne rzezby, a co bogatsi, jak choéby graf Middenhe-
im, mogli si¢ pochwali¢ wspaniata kolekcja broni
krasnoludzkiej. Zaczeto budowaé patace w ,,n0-
wym” stylu, nazywanym ,,klasycznym” przez ana-
logie do klasycznego jezyka, wywodzacego si¢ Z¢
starozytnej, remeariskiej mowy.

Moda rychto przyciagneta bogatych mecenasow,
gotowych wylozy¢ pienigdze na po:,zuklwslmﬂ
skarbéw, tylko po to, by zapetni¢ swoje zbiory ar
cydzietami dawnych wiekow.

Oczywiscie, rozwéj archeologii napotkal rowmez
sprzeciwy. Najwiekszym wrogiem byli, Z ocz)“‘l
stych powodéw, kaplani kultu Morra, ktérzy nie
mogli znie$¢ profanaciji miejsc spoczynkéw zmar
tych. Stad tez poczatkowo zwalczano archeologo¥-

Marcin Sciolny
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_amatorow, a w istocie towcow anefak_té_w, jako ne-
kromantéw lub nekromantom sprzyjajacych de-
prawatoréw mogil. Jeszcze przed stu laty zdarzato
sie, 12 pOChWyCOIlyCh na goracym uczynku ,,arche-
ologéw” spotykat _stos. s : :

Réwniez kult Slgmara_odqosﬂ sig z 'w1elkq nie-
checia do owej ,,chorobl!we_] mody”, jak w 2331
nazwal ja w swej encyfkhce ?u'cykaplan Sigamara
Udoiel IV. Powodoéw niecheci _kultu w stosunku do
archeologii mozna si¢ doszukiwa¢ w kilku pierw-
szych odkryciach, sponsorow:_a.pych przez grafa
Middenhiem, a dowodzacych, iz ludzie na terenie
fmperium czcili Ulryka na dtugo przed Sigmarem.

Kultem, ktéry zawsze popierat wszelkie préby
odkrycia prawdy o przesziosci, bytz oczywistych
I;;owc')déw kult Vereny. Jednak nawet $ ' iatkowie,
ktérzy zapewnili sobie przed wyrus;en' m na po-
szukiwania skarbéw glejty Swigtyni Bogini Praw-
dy, nie mogli czu€ si¢ bezpieczni wobec inkwizy-
toréw kultu Morra i Sigmara. ;

Dopiero rozw6j mody na ,,starozytnosci” wsréd
szlachty i, co najwazniejsze, duchowieristwa zmie-
nit te niezbyt milg sytuacje. Wobec narastajacej
warto$ci starozytnych rzezb, naczyn i bizuterii,
przypadki rozkopywania kurhanéw i starych
cmentarzysk mnozyly si¢ jak grzyby
po deszczu. Nie mozna bylo
kara¢ badz ekskomunikowac
kazdego moznowtadcy, ktéry
zapragnal przyozdobi¢ swoj
patac klasycznymi arcydziela-
mi. Dlatego kaptani Morra
poszli na ustepstwa, zobo-
wiazujac ekspedycje ar-
cheologiczne, ktére naru-
szaly miejsca pochow-
kow, by po zakoriczeniu
prac sprowadzity kapta-
néw Boga Umartych, a ci
ponownie odprawili rytu-
aly ochronne.

Rowniez kaptani Sig-
mara z czasem zaakcep-
towali niewygodng praw-
de historyczna — trudno
wszak oczekiwaé, by
Sigmara czczono jeszcze
przed jego wtasnym uro-
dzeniem! .

Maleriki kramik w ro-
8u placu targowego Su-
iddock nie rzucat sie
Woczy. Jednak kolekcjo-
n€rzy znali go dobrze.
Zawsze byt §wietnie zao-
. Palrzony i mozna tam
S bylo kupi¢ najniezwy-

3 klfejsze przedmioty, je-
Sl tylko nie pytato sig
¢ 0Ich pochodzenie.

Q.é)cﬁl;ﬁf g

A urodziwa Sprzedawczyni nieodmiennie Znata sie
narzeczy 1 potrafita nawet dostarczy¢ towar na za-
mc?w:e_nie. Pogloski méwity, iz panna Kraft sama
Zajmuje si¢ — w czasie, gdy nie prowadzi interesu
— poszukiwaniem starozytnosci.

= I'co mozecie mi, panno Laro, zaproponowac?
— zagait gruby marienburski kupiec, zreszta staty
klient.

— Alez, panie Kolsch, Jak zwykle mam pelen
asortyment. Staroarabskie posazki grzebalne, el-
ladzkg ceramike czarnofigurowa i hetm hoplity ze
Sp_eu‘tby; mam remearskie gladiusy w dobrym sta-
nie oraz kilka papiruséw staroelfich z trzeciej dy-
nastii, A tutaj, prosze spojrze¢, najprawdziwszy
sztylet roboty krasnoludzkich platnerzy - Bardzo

_________ Masdviwdl paGUiCioy. Ddlusly

pigkna, kuqsztowria”’}zecz — tekst na ostrzu suge-
ruje, iz wyszedt spod reki platnerzy legendarnej
kr6lowej Maghau III! A tu jeszcze mam posazek
Jakiego$:nieznanego bozka, bardzo stary, choé nie
udalo mi sig zidentyfikowac pochodzenia.

— Krasnoludzki sztylet, powiadacie?! — W oczach
kupca zal$nily iskierki chciwosci. — Uzgodnijmy
cene...

W Swiecie Warhammera archeolodzy i towcy
skarbéw maja okazje badaé niestychanie wiele
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starozytnych kultur. Précz antycznej Arabii, Ella-
dy i Remas oraz przedsigmarskiej przeszlosci ple-
mion Pélnocy, w ruinach niegdys wspaniatych
miast wciaz spoczywaja skarby Wysokich ElIf6w
i krasnoludéw. Diuga i bezlitosna Wojna o Brode
starta z powierzchni ziemi wiele wspaniatych
osiedli i podziemnych twierdz krasnoludzkich.
A pierwsza inwazja Chaosu, ktora nastapita zaraz
po zakoriczeniu migdzyrasowego konfliktu, unie-
mozliwita odbudowe. Trzesienia ziemi odciely
starodawne, podziemne szlaki, za$ elfie miasta
o niegdys strzelistych wiezach zostaly porosniete
lasami. Elfy odptynety na zach6d, krasnoludy za$
zapomniaty wiele ze swego wspaniatego dziedzic-
+wa Wezvstkie te niesamowite miejsca wciaz cze-

twa. Wszystkie te niesamo
kaja na ponowne odkrycie.

Posiadanie pigknych przedmiotow wykonanych
przez dawnych wiadcéw Starego Swiata staje si¢
coraz modniejsze. Czgsto mozna zobaczy¢ mio-
dych arystokratéw, paradujacych z elfim mieczem
przy pasie, wartym dwie lub trzy wioski. Modne
jest wieszanie na §cianach starozytnych krasnoludz-
kich toporéw i miotéw. Oczywiscie, arystokracji
zalezy na podkresleniu w ten sposob bogactwa
i szacownosci swych rodéw. Moda nie ogranicza
sie wylacznie do or¢za. Cesarz Karl-Frantz w swym
dziwactwie tozpoczal kolekcjonowanie starych
rze#b krasnoludzkich. Jak tatwo si¢ domyslic, za-
poczatkowujac tym mode na wszelkie dzieta sztu-
ki, ktére ostaly si¢ z tamtego okresu.

To dlatego wiasnie arystokraci rzadzacy Imperium
nie wahajg sie¢ wydawac fortuny na poszukiwania
starozytnych miejsc. Odnalezienie skarbu wigze si¢
przeciez z niestychanym zyskiem — mozna sprzedac
wiele znalezisk kolekcjonerom, a i samemu wWypo-
sazy¢ zamek, dodajac mu modnego blasku. Stad
w ostatnich latach w Imperium zaroifo si¢ od awan-
turnikéw, czesto podrozujacych w asyscie jakiegos
uczonego, co dotad nigdy nie opuscil zacisznej bi-
blioteki. Przetrzasaja stare ruiny, zaglebiaja sie w pu-
szcze Imperium, by na powrot odnaleZ¢ zapomnia-
ne od tysiacleci miasta upadtych cywilizacji.

Poza krasnoludzkimi i elfimi starozytnos$ciami
nie nalezy zapomina¢ oczywiscie o wielkich ludz-
kich kulturach przeszioSci — presigmaryckiej Ella-
dzie i Remas. Sztuke starozytnych na nowo odkry-
li Tileaiczycy, stopniowo odchodzac od surowe;j
architektury polowy trzeciego tysiaclecia ery sig-
maryckiej (a moze wracajac do tego, co bylo weze-
$niej na P6twyspie Tileariskim). Wielu uczonych,
ktérzy przez wieki badali histori¢ w oparciu li tyl-
ko o Zrédta kronikarskie, zwraca swe oczy w kie-
runku odkry¢ artystéw tileaniskich, przeszukuja
de!wne ziemie Ellady — w Ksiestwach Granicznych
— 1 Cesarstwa Remas. Styszano nawet o §miatkach
zapuszezajacych si¢ w ruiny Skavenblicht tylko po
to, by odzyska¢ zagarniete przez Chaos dziela ludz-
kiej kultury.

Zreszta nawet w samym Imperium kaptani Vereny
prowadza pierwsze nieporadne proby poszukiwania
prawdy historycznej metodami archeologicznymi.

Verenici probuja weryfikowac stare teksty, szuka-
jac dawnych miejsc Kultu. Jak dawniej, przy okazji
poszukuje si¢ Swietych relikwii i boskich artefak-
t6w. To wilasnie zakon Vereny zaczyna systema-
tyzowac prace archeologiczne i ktadzie podwali-
ny pod przyszta nauke. Dotychczas wszak nikomu
nie przychodzito do glowy jakiekolwiek katalo-
gowanie znalezisk. Ot zazwyczaj wystarczato, by
w zespole byl biegly rysownik, ktéry utrwalal zna-
lezione skarby na pergaminie. Zwracano zas uwa-
ge tylko na rzeczy piekne i godne oka moznych
badz artystow. Kaptani Vereny, znani ze skrupu-
latnoéci w swych pracach, wprowadzili katalogo-
wanie znalezisk systemem podobnym do stosowa-
nego w ich bibliotekach. W ten sposéb ich
poszukiwacze skarbow gromadzy dane, ktére
p6zniej w ciszy analizuja kaplani i poréwnuja
z dawnymi, klasycznymi tekstami. Jak na razie to
nieortodoksyjne podej$cie budzi wiele sprzeci-
wow w zakonie (jako nieefektywne i bezsensow-
ne marnotrawienie pracy), jednak ze wzgledu na
pierwsze efekty, zaczyna zdobywac powoli coraz
wiecej zwolennikow.

Marcin Sciolny
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pozostaje jeszcze kwestia najstarszych pozosta-
josc g)-wilizowmych istot w Starym Swiecie —

—

glanndw- N TR
przed odejsciem z kontynentu dobrze za-

naskowaly swoje dawne siedz_iby (zos}a}y Z regu-
ly zasypane lub zalane p_odmemnynn wgdami),
poza tym minefo — legko liczac — 8000 tysiecy lat
od katastrofy — wielki szmat czasu. Tym niemnie;j
mozna natknaé si¢ na pozostalosci po Slannach zu-
pelnie przypadkowo —a 1o dokopujac si¢ kopalnia-
pym korytarzem do ich podziemnych kompleks6w
padawczych, a to na skutek tagpnied i trzesien zie-
mi lub, na przyklad, odwiedzajac stare jaskinie,
odzie pozoslawiono sekretne bazy na czas powro-
. Wszystkie te miejsca kryja artefakty i przedmio-
ty, ktérych rozumienie kompletnie wymyka sie
\;spé}czesn)-'m mieszkancom Starego Swiata.

Do najczestszych znalezisk beda z pewnoscia na-
leze¢ §mietniska pozostawione przez cywilizacje
techniczna. Skryte gleboko pod ziemia, otoczone
selbetonowa ostona, ktora zdolne sa skruszyc je-
dvnie krasnoludzkie bomby badz elementalisci, be-
dﬁ spoczywaé starozytne szczatki statkow, sprze-
6w domowych, instalacji. Wszystko wykonane
bedzie z nieznanych substancji (nieznane ludziom
i krasnoludom stopy oraz plastiki), niejednokrot-
nie zanieczyszczone mocno spaczeniem (ktorego
Slannowie uzywali jako paliwa jadrowego). Wsrod
dziwnych znalezisk beda fragmenty ocalatych za-
piséw Slannéw — fakt ten pozwoli polaczy¢ owe
znaleziska z mitycznymi istotami z pradziejow,
oktérych w sposob mglisty wypowiadali si¢ pierw-
si ludzey kronikarze. Oczywiscie, Wysokie Elfy
wcigZz pamietaja swoich mistrzéw. Wiele z nich
utrzymuje kontakt z nastepcami kultury, ktéra
uksztaltowala inteligentne rasy $wiata Warhamme-
ra. Jednak ta wiedza nie jest powszechna, Smiem
twierdzi¢, iz zaden najmedrszy nawet czlowiek nie
podejrzewa, kim byli Slannowie, nawet jesli posia-
da kopie starozytnych kodekséw, fragmenty arte-
faktow i zna mity opowiadane przez czarodziejow
0 Slannach wiadajacych wysoka magia.

Oczywiscie, wraz z odkryciem Lustrii i coraz
wicksza eksploracja nowego kontynentu, ta sytuacja
wkrétce si¢ zmieni. Juz niedlugo awanturnicy prze-
czesujacy wilgotne lasy Lustrii przywioza do Starego
Swiata wystarczajaco duzo artefaktow i zapiséw, by
uczeni skojarzyli stare kodeksy, mity i rzadkie znale-
ziska z kulturg Jaszczuroludzi i ich wiadc6w. Juz te-
Taz pewien awanturnik i samozwariczy historyk wy-
fzucony z nulnijskiego uniwersytetu, Heinrich von
Denniken, glosi dziwne teorie, ktére niebezpiecznie
blizajg sie do prawdy, jaka starozytni Slannowie za-
Planowali pozostawi¢ na zawsze w ukryciu.

Kto wie, moze juz wkrétce rusza poszukiwania
Naystarszych artefakt6w, ktére moga doprowadzi€ do
alezienia nawet szczatk6w pojazdéw Slannéw czy
Podziemnych, eugenicznych baz, gdzie pospiesznie
{’l?dl;;tas_troﬁe.tworzonp halflingi. Z pewnoscig 2as
s nie sg ;edynyrm, ktérzy w ta strong kleru_!a

adze wiedzy. Od lat klan Skryre poszukuje

cnie istoty

EfZF2

S5 ES S E

alezy pamigta¢, iZ owe mityczne obe-

Pozostatosci poteznej broni Slannéw i latai
wietrznych statkow. g‘skaveni d:qrz}g\l:olrﬁz?jec ;f}l:l?:z-
gm Slaryrfl Sw1§ter§1 i, jak donosz pogtoski, co ja-
S €zas cos$ odnajdujg. Czy beda w stanie uruchomic¢
prastare artefakty, pozostaje zupelnie inng kwestia.
._Aby dopeMi¢ charakterystyki tego, co sie w kwe-
stii archfsologii dzieje w Starym Swiecie, nalezy
w.spommec": rowniez o narastajacych na tym tle kon-
fliktach religijno-rasowych, Prym tutaj wioda przed-

stawiciele koscielnej hierarchii krasnolud6w, sprze-

Ciwiajacy si¢ naruszaniu spoczynku krasnoludzkich
przod}céw. Oczywiscie, zaréwno uczeni, jak i me-
cenasi wypraw poszukiwawczych uderzajg w ton
nat_nko_wy, zaslaniajac zadze wiedzy i skarbow pra-
gnieniem odkrywania tajnikéw historii. Dlatego
wiasnie wiadze krasnoludzkie nalegaja, by przy kaz-
dych wykopaliskach prowadzonych na terenie daw-
nych metropolii ich rasy, asystowat specjalnie od-
delegowany przedstawiciel krasnolud6w.

Réwniez elfy sprzeciwiaja sie rozkopywaniu
kurhanéw przodkéw, jednak w tym momencie ich
wplywy na kontynencie s3 niezwykle ograniczo-
ne. Co prawda Uthlan wystosowat note protesta-
cyjna jeszcze za czaséw panowania Karla-Frant-
za, lecz wobec silnych zainteresowan samego
cesarza elfimi skarbami, spotkata si¢ ona jedynie
z okraglo brzmigcymi sformutowaniami, majacy-
mi maskowaé zdecydowana odmowe zaprzestania
gromadzenia elfich artefaktow wszelkimi dostep-
nymi sposobami.

Celem mojego artykutu bylo tchnigcie nowego
zycia w poniekad standardowy motyw fantasy — po-
szukiwanie skarbow. Bo czyz nie jest ciekawiej,
miast wyruszaé po kolejny magiczny artefakt dla
znajomego czarodzieja, zabawi¢ sie w Indiang Jo-
nesa? Ruszy¢ na eksploracje podziemnych twierdz
krasnoludzkich, poszukiwac przekletych, legendar-
nych skarbéw ukrytych wsréd grobowcow, zagle-
bi¢ sie w mroczne lasy Starego Swiata w poszuki-
waniu ruin elfich zamkéw? Ilez nowych mozliwosci
daja nam konflikty tyczace wykopalisk pomigdzy
hierarchiami ko$cielnymi a starymi rasami. Jaki sto-
sunek do odkrywczych, rzucajacych nowe Swiatlo
na historie Sigmara faktéw bedzie miata ink\-vizy-
cja? Aczy pomysleliscie o pasjonujacych wyémiga_ch
ze skavenami, kt6rzy sa gotowi odnaleZ¢ ,,Zag}nlo-
na Arke” Slann6w i uzy¢ jej przeci"wk'o odwiecz-
nemu wrogowi — ludziom? To rowniez doskqnala
okazja na wprowadzenie do Wm_-]‘:ammara 0ZyW-
czych elementow SF — eksploracji zalany.ch przez
wieki baz, pelnych niesamowitych, ,mag1qzqy(fh
artefaktow 1 niebezpiecz:nych stalowych stra.z:mkow,
czy chocby okazja do znaleziepia sta}rozymego
UFO — po ktérym niczego nie§wiadomi boh.atero-
wie beda mogli si¢ poruszac, a gracze co chwila be-
da doznawali zabawnego ols’:mgma. g1

Mozliwosci sa tysiace —a WIEC za topate 1 kilof.

arby czekaja na ponowne 0 ‘

:.S'il;msl{iej archjeologii to powiesc kryminalno-przy-
godowa, a co dopiero w Swiecie Warhammera...

dkrycie. Historia
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77 TO BAJKA..

czyli
o yelen(i)ach, bezimiennych wiadcach i innych bestyjach
historia niedluga

. O SCENARIUSZU SLOW KILKA

Ponizsza przygoda przeznaczona jest do pro-

wadzenia w systemie WARHAMMER FAN-
TA SY PF\I FPL.A;Y. 7 awriara rAavuni R =

a | P |
A LA S ) o “dvrivia IUwWILLZL PILYRIdd

potyczki do rozegrania w WARHAMMER FAN-
TASY BATTLE. Moze w niej wzia¢ udziat dru-
zyna liczaca 4-7 poszukiwaczy przygéd. Jest tyl-
ko jedno (stownie: JEDNO) zastrzezenie: wéréd
bohateréw musi znajdowaé sie dobry gatunko-
wo (badz tez podajacy sie za takiego) ranger —
najlepiej: mysliwy, gajowy/ktusownik, traper
czy kto§ w tym stylu.

Scenariusz ten nalezy do »gietkich” z uwagi
na uniwersalnos¢ czasu i miejsca akcji, tak wiec
nawet niedoSwiadczony Mistrz Gry moze zaa-
daptowac go do wigkszej kampanii lub potrak-
towac jako niezalezna przygode.

Nieoficjalny material do WFRP i WFB
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2. SZCZYPTA HISTORIL CZYLI O TYM, CO
ZDARZYLO SIE KILKADZIESIAT LAT TEMU

Dawno, dawno (czterdziesci pie¢ lat) temu, za
siedmioma gérami (w Averlandzie, niedalellco
Nuln) zyta sobie krélew... aach, daruje sobie.
W Niewielkim Domku, otrzymanym w spadku,
zamieszkata mioda para: ona — cérka wedrow-
nego kramarza, i on — wyjatkowo utalentowany
rzezbiarz z Averlandu (nazywany dalej RZEZ-
BIARZEM). Swiezo upieczony pan miody za-
ciagnat si¢ do armii cesarza (wiadomo: przygo-
dy, skarby, ,za mundurem panny...” itp-)-
Imperium prowadzi wojny zawsze i wszedzie,
wige nasz bohater nie musiat diugo czeka¢ na
okazje do wykazania sie odwaga. Wyruszyt na
wyprawe do Arabii, kt6ra rok p6zniej zakoriczyla
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e zwyciestwem boljlatergkicl:l wo:isk imperia!_
qych. Jeszcze W €zasie dznaifm- wojennych regi-
ment, w ktorym walqzyl Rzezble}rz, przystapit do
zwyczajowy.Ch grabiezy, gwa%tqw i palemg. On
sam mial niestychane szczescie — w ruinach
¢wiatyni znalazt (najwidoczniej klepsko ukr;_zta)
magiczna ksiege. Jego uwage przyciagnelo jed-
0z zakleé — cudo_wme bliskie jego zaintereso-
waniom — ozywienie posagu. W ngﬂ spos6b uda-
to mu si¢ odczy{aé 'prast’are zap:s%c'i, wykllu’: je
pozniej na blache i uzywac... —no c6z, Drogi Mi-
strzu Gry, Ty réwniez powinienes wykazac sie
od czasu do czasu odrobing inwencji! (Byé mo-
ze jaki$ Saracen-jeniec mu w tym pomégt, to juz
Twoja brocha, MG). Lyt .

Podczas nieobecnosci meza, pozostawiona
sama sobie maizonka nudzila si¢ niezmiernie
(podkreslam — niezmiemnie!). Podczas przechadz-
ki po pobliskim Lesie przydarzyla si¢ jej rzecz
niestychana — pani spotkata pana! Ow pan oka-
zat si¢ by¢ (jak to zwykle bywa) nadzwyczaj
przystojnym i czarujacym miodzieficem o bia-
fych wiosach i dzwiecznym imieniu — Yelen.
Mtodzi zapatali do siebie wzajemng mitoscig od
pierwszego wejrzenia 1 wtedy wlasnie zrodzita
sie w tebku pigknej pani cicha nadzieja, ze jej
maz nie wroci z wojny. Przekonala si¢ jednak
szybko, jak ztudng ta nadzieja byta.

Rzezbiarz, gdy juz powrécil, otrzymat w za-
mian za bohaterstwo na polu walki szlachectwo
wraz ze sporym majatkiem, usytuowanym na
potnocny zachéd od Nuln, migdzy Gérami Sza-
rymi a rzeka Reik. Rzecz znamienita, ze posia-
dtos¢ obejmowata zar6wno Niewielki Domek, jak
i Las, ktéry widziat niestworzone rzeczy. Obsy-
pany honorami i ztotem maz rozkazat swoim no-
wiuskim podwtadnym, by wybudowali mu za-
mek. Uznano, ze do tego celu najlepiej nadawac
si¢ bedzie wnetrze Goéry wydrazonej niegdys
przez krasnoludy, poszukujace jakiego$ sobie tyl-
ko znanego skarbu. Zona natomiast zazyczyta so-
bie wybudowania w Lesie pewnego rodzaju Dwo-
ru, jak twierdzita — miejsca, gdzie mogliby razem
spgdzac wolne chwile, bla, bla, bla. W rzeczywi-
stosci cheiata by¢ blizej Ukochanego z Lasu.
~ Poniewaz coraz wiecej czasu spedzata w Le-
Snym Dworze, jej matzonek poczat podejrzewac
€0 nieco i razu pewnego $ledzil matzonke. Przy-
tapat ja w kniei, gdy szukata kochanka, straszac
Zwierzyne piskliwym wotaniem: ,,Yelen! Ye-
len! Gdziezes, ach gdziezes, méj ty kochanies-
kl?!’:- Wtedy, w przyptywie gniewu, wypedzit
Rzelzl?iarz zong z Patacu Pod Géra, pozostawia-
J4C Jej jednakze Lesny Dwor. A zdarzylo si¢ to
Uzydziesci pieé lat temu.
' Od tego czasu nikt nie widziat Yelena o bia-
lchh Wlosach. Wielu natomiast widziato w oko-
CZ:;!_n{'ch lqsach Bialego Jelenia (czy moze ra-
i :l e}ema...)_, lecz — co wazne — nikomu ni€
0'51¢ go w zaden spos6b zneutralizowac czy

Warzmi¢ (bydle musi byé sprytnel). Jest to

oczywiscie jakas magiczna postaé Y, i
elena,
Przypadkowy rogacz! : g

3. CO TERAZ, CZYLI SYTUACJA OBECNA,
ORAZ PO CO BOHATEROWIE W CAEYM
TYM BAJZLU..

Zona - Pani w Lesnym Dworze

Ma 64 lata, ze swojej siedziby nie rusza sie na-
wet na krok. Czasem z okna komnaty widuje Bia-
tego :Iqlenia, ale tylko ,,przelotnie” . Nie utracita
ngdmex.na powtérne spotkanie Yelena, nie czuje
menz_lwﬂci do meza za to, co si¢ stato, choé nie
uwaza rOwniez, ze sama zawinita. Rozbudowa-
la: Dw6r i znacznie powiekszyta liczebnosé zot-
nierzy i stuzby. Jej barwy to zieleni i bekit.

Mai - Pan pod Géra

(czyli kto zacz i dlaczego wisnic on jest tu czarnym charakterem)

Ma 67 lat, ze swej siedziby wynurza sie niewie-
le czgSciej niz zona. Styszat wiele o Jeleniu i sa-
dzi, ze gdy zgtadzi zwierzaka, powréci dawna mi-
1os¢ obojga malzonkéw — i znéw beda razem.
Przez wszysikie te lata poszerzal swa wiedze na
temat zakleé i osiagnat niesamowity poziom rzeZ-
biarskiego kunsztu. W jego patacu mieszka nie-
wielu ludzi — tylko najbardziej zaufani z dawnych
przyjaciét. Mnéstwo natomiast tu osobliwych
tworéw — zywych rzezb. Ich powstawanie zwig-
zane jest z kilkoma waznymi procesami: najpierw
,JKr61 Spod Gory”, jak skromnie sam siebie okre-
§la, wykonuje z gliny postaci ludzkie, ktore sa na-
stepnie barwione przez ,,Nadwornego Malarza”
(tak nazywany jest miody artysta Alfred, wigzio-
ny w zamkowych lochach), ostatecznie posagi zo-
staja ozywione, cho¢ obdarzone tylko namiastkg
woli. Sam twérca wiaze z nimi powazne plany.
Odkryt juz, Ze nadaja si¢ idealnie do wszelkic.h
prac zamkowych — nie mecz3 sig, nie potrzebuja
jedzenia etc., a odpryski farby czy odlupane cze-
éci ciata da si¢ latwo naprawic.

Wiele razy probowat Rzezbiarz upolowac Je-
lenia tak sam, jak i przez optaconych myéliwy.ch,
lecz, jak tatwo si¢ domyélié‘, na fazie rogacz :left
nieuchwytny. Pan Spod Gory nie zraza si¢ jed-
nak niepowodzeniami i szuka wclaz nowych
$miatk6w, ktérzy podjeliby si¢ banalnego wrgcz
zadania zgtadzenia strasznej bestii-demona o nie-
naturalnie biatej siersci i przerazajacych ro gach.

Rzezbiarz chce sprowokowacé Boh.aterow do
przybycia w swoje progi i na.klonié_xch do po-
mocy W pozbyciu sie s:;kodmka_ ('wua 0 poszu-
kiwaczach przygéd od swoif:h gllmanjgch szpie-
géw, ktorych postal w §w_1at).. U\.JVB:ZEI. on, ze
najlepszym sposobem na Sciagnigcie ich do sge—
bie jest ozywienie posagow ich sobqwtgr o
(Lepiej bedzie, jak ich cz_'ymé'zamuygujg, o je
§li powiem wprost, to nie uwierza...).
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*Ponizej zamieszczam wydarzeni_a umozli-
wiajace ,,pomySine” przeprowadzenie przygo-
dy. Stanowig one minimum, ktc’;r_e nalez’aioby
uzupelnié dodatkowymi epizodami (tu znéw pi-
je do MG).

4, WYDARZENIE PIERWSZE:
SPOTKANIE W LESIE

_ Grumm Ozdobo Trawnikowa, czy widzia-
1es to, co ja?

— A co takiego zobaczyles, Cadacariel — Szpi-
czasty Przyjacielu?

— Chyba widzialem ciebie, Krétki, mnie i re-
szte bandy, jak biegliSmy przed chwila tam, w le-
sie! Co robimy?

— Ignorujemy, Uszaku...

Oczywiscie, nie chodzi o tego typu reakcje,
a o rozpoczecie poscigu, poszukiwan czy innych
réwnie beznadziejnych przedsigwzig¢. Poniewaz
wséréd bohaterow znajduje si¢ doSwiadczony
(lub nie) traper, potrafia oni (lub nie) podazac
§ladem sobowt6réw. Jednakze mimo dobrych
(lub nie) checi, nie beda w stanie nadazy¢ za gli-
nianymi jegomo$ciami. W kazdym razie powin-
nosScig Twa, MG, bedzie skierowanie Druzyny
po sladach az do Nuln. Droga tam powinna za-
ja¢ przy Dobrej Pogodzie az trzy dni powolne-
go marszu, z powodu trudnosci ze znalezieniem
sladow (AZ tak dobry to ten nasz traper chyba
nie jest...).

5. WYDARZENIE DRUGIE:
MILE POWITANIE W BYLE] STOLICY

Gliniane sobowtéry bohateréw (dalej — Dru-
zyna B) przybyty do Nuln caty dziefi wczesniej
(z oczywistych wzgledéw) i zdazyly wyrobié
Poszukiwaczom Przygéd zia opinie. Ich niezna-
Jomos¢ zwyczajéw wywotata dwie burdy
w miejscowych knajpach: , Pod Zapyziata Wie-
wiorg” i ,,U Brudnego, Brzydkiego i Zielone-
go”. Udalo im si¢ zbiec, lecz lokalne sity po-
rzadkowe sporzadzily rysopis bandytéw,
wyslaly pairole i ostrzegly wiascicieli innych
przybytkéw.

Nie podejrzewajacy niczego bohaterowie
docieraja do miasta przed wieczorem. Na ich
nieszczeScie, gdy stoja przed brama, nadciaga-
ja ciemne chmury i po chwili zaczyna padac.
Kapusniaczek przeistacza sie¢ w ulewe, a ta z ko-
le;i — W potezng burzg. Catkowicie przemoknie-
ci znajduja nocleg w taniej spelunie, ktérej wia-
Sciciel — Kurt czy inny Hans — mimo ze
,»poznaje” ich, niczego nie zdradza swoim za-
chowaniem. Postanawia bowiem schwytaé
druzyne w putapke i samemu odebraé nagrode.
Daje awanturnikom wyjatkowo tanie pokoje

i réwnie tanie zarcie. Zamierza o §wicie udaé
sie osobiscie do najblizszej kwatery strazy
miejskiej z wiescig o usidleniu groznych prze-
stepcow. Czy za{spani ‘bohaterowie dadza sje
ztapa€, pozostawiam niewyczerpanej inwencjj
MG. Jedli tak, to trzymani beda przez caly dzjep
w areszcie; zadawane im bedg pytania dotyczy-
ce poprzednich dwoch dob. Moze znajdzie sie
jaki§ dobroduszny i tatwowierny ,Braciszek
Cadfael”, ktéry pomoze im dowie$¢ ich niewin-
noéci. (MG, nie zapomnij wystawi¢ nerwéw
Graczy na prébe — gdy juz bedg opuszczaé po-
sterunek, ustysza donoény krzyk: Staaaé! — za-
pomniano im wreczy¢ jakiego$ pokwitowania
np. dotyczacego ekwipunku itp., ale oni o tym
nie wiedza...)

W czasie §ledztwa Druzyna B musi poczekaé
na zatrzymanych, lecz gdy tylko zostana wypu-
szczeni, sobowtéry sprowokuja ich (z bez-
piecznej odlegtoSci) do pogoni — wystarczy
chyba celnie rzucony kamien, zgnite jajko lub
pomidor. Rzezby uciekac bedg doktadnie na za-
chéd — prosto do Zamku Pod Gora. Weigz le-
jacy deszcz (jak tatwo si¢ domysli¢) nie utatwi
poscigu, utrudni wszelkie proby strzelania do
sobowtéréw etc. W koncowej fazie droga
ucieczki prowadzi¢ bedzie przez Sredniej wiel-
kosci doptyw Reiku.

6. WYDARZENIE TRZECIE:
REKONWALESCENCJA

Ozywione posagi nie beda miaty wiekszych
probleméw z przeprawa, natomiast bohaterowie
graczy, jesli zdecyduja si¢ na przekroczenie rze-
ki (a majg to zrobi¢ z zalozenia), potopia sie
i nurt poniesie ich az przed Lesny Dwor, gdzie
zostana wylowieni (nawet najlepiej ptywajacy
poszukiwacz przygdd nie oprze si¢ niezwykle sil-
nemu w tym momencie pradowi itp.). To czysto
przypadkowe zdarzenie pokrzyzuje oczywiscie
na chwile plany RzeZbiarza.

Cala druzyna zostanie po krélewsku ugo-
szczona w Le$nym Dworze do czasu odzyska-
nia sit (symulanci beda dostawaé gorsze zarcie
i brzydka obstuge). Gdy juz to nastgpi (PO
dwéch dniach), bohaterowie na pewno beda
chcieli zosta¢ jeszcze jaki§ czas w tym cudow-
nym miejscu. Da im to okazje do rozejrzenia sig
po majatku, lecz nie po okolicy — pogoda jest
Jeszcze gorsza niz dotychczas (je$li mozna to 80
bie wyobrazi¢). Waznym jest, by druzyna nie do-
wiedziala sie zbyt wiele od Pani Lesnego Dwo-
ru (tak samo zreszta, jak od Kréla Pod Gora), tzn-
zeby ci bohaterowie niezalezni nie powiedmeh
druzynie zbyt wiele o swojej przesziosci. Nﬂ
przyktad o tym, ze sa oni matzenstwem, maja si¢
Smiatkowie domysli¢ dopiero po zobaczent!
obrazéw we Dworze i pod Goéra (wiece] SZCZE”
g616w w opisach lokacji).




i Lesny Dwor

s Cze$¢ gtéwna to szeroki, roztozysty budynek
i otoczony lasem. Jest zbudowany w caloSci
. zdrefima, nad ziemig posiada tylko dwie kondy-
B8R gnacje (nie liczac trzech dodatkowych pigter wie-
. ?Y)' Na tych dwoch pietrach mieszcza si¢ poko-
§ e goscinne (mnéstwo), pomieszczenia dla stuzby
8 1. dworzan” oraz dwie duze sale — tzw.  biesiad-

na’ i ,,Teﬂeksyjna“.
S[kfi’gtoje dla gosci znajduija sie na pietrze, wszy-
v ardzo podobne do siebie. S to catkiem ob-
e : ][(Jolrmeszczema, wylozone ciemnym drew-
e olorze czerwonego wina. Na ich §cianach
. oumaite landszafty; w kazdej izbie jest I
2 0;’\2' staw'owe :s;przgty. Waznym szczegblem
szefow leﬂ?r_“e duzych sal i korytarzy. Szef (lub
i L:) miejscowych elféow podarowat/a niegd_\,‘/s’,
i kosnego Dworu magiczne, dlugo pe_xlace sie
i e O nadgorliwych —
Miegcj s? ":'S Wymonlmyaé! ). Réwniez na pigtrze
Strojon Foila RF’Zmyslaﬁ — umeblowana 1 wWy-
a troche jasniej, sztucznie o$wietlona,

0 podiodze pokrytej
ﬁlbfWanem z zywych ro-
s_hn .(nastf;pny prezent).
Znajduje si¢ tu do$¢ niety-
powy, waski, acz wysoki
obraz: przedstawia go-
'spodynig w sukni §lub-
nej; jego kompozycja
pozo.stawia wiele do zy-
czenia — lewa reka spor-
tretowanej zostata
ucieta przez rame,
widaé natomiast spo-
ry fragment prawe;
nogi jakiego$ mez-
czyzny. Powdd jest
prosty — obraz na-
malowano krétko
po powrocie Rzez-
biarza z wojny. Gdy
malzonkowie sie
rozstawali, podart
on malowidto. Pani
Les$nego Dworu po-
wiesila swojg czesc,
Pan Pod Goéra zas to
wrzucit swa do piw-
nicy. Najwigce]
czasu Pani spedza
wiasnie w Sali Roz-
mySlan.
Pod Salag Rozmy-
§lan znajduje si¢ Sala
Biesiadna — do$¢ ja-
sna (wspomniane
wczesniej lampy),
z wieloma stotami
i tawami. Tu miejsce
maja (jak sama nazwa wskazuje) co bardziej
wystawne positki. Komnate t¢ otaczaja pokoje
dla stuzby — raczej skromne i oszczednie ume-
blowane.

Wieza ma lacznie pigé pigter, przy czym jej
parter to brama giéwna Dworu. Przebywaja
w niej caly czas zoinierze w niebiesko-zielonych
tunikach, obserwujacy okolice.

Pod ziemia znajduja si¢ piwnice, spizarnie,
sktady itp. Jesli Bohaterowie troche tam pomy-
szkuja, z pewnoscia znajda kilka pamiatek z cza-
s6w miodosci Pani Lesnego Dworu (np. podni-
szczona suknie §lubna i cokolwiek wpadnie do
glowy MG). '

Wszyscy we Dworze chetnie beda sl’uzyé po-
moca, jednakze nikt nie bedzie w stanie \.vytlu—
maczy¢ zdarzen poprzedzajacyf:h przybycie dru-
zyny — nikt nic nie wie 0 ozywionych posagach.

Szpiedzy tacy jak... szczury!

arz lubi by¢ dobrze poinfor-

Poniewaz RzeZbi dobrze
az to sprytniejsze istoty, by

mowany, 0Zywia cor
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mu znosily ciekawe informacje. Nie poprzesta-
je przy tym na ludziach, bo wyrzezbionego ko-
ta czy kruka réwniez potrafi obdarzy¢ znajomo-
$cig mowy ludzkiej. Zwierzeta przeto zbieraja dla
niego ciekawostki dotyczace: sytuacji we Dwo-
rze, stanu okolicznych szlakow, awanturnik 6w —
ewentualnych §miatkéw, ktérzy zabiliby Jelenia.
Tak otrzymal wiesci o bohaterach.

Obecnym szpiegiem w LeSnym Dworze jest
szczur — duzy i silny, lecz poruszajacy sig¢ cicho,
dosé inteligentny i bystry. W dziefi przemieszcza
sie na terenie posiadtosci w Sali RozmySlari i po-
bliskim korytarzu. Utatwia mu to znajdujacy si¢
tam roélinny dywan — w zasadzie gatunek krze-
wu o mocnych, wysokich na 20-25 cm konarach
i niestychanie réwnym i wygodnym do chodze-
nia ,,wierzchu” z lisci. Szpieg porusza si¢ pod
warstwa listowia (tak gesta, Ze nic przez nig nie
widac), stapajac po porosnietej korzeniami, pier-
wotnej posadzce. W nocy zwierzg moze swobo-
dnie opuszczaé¢ Dwor i do niego wracac.

Bohaterowie powinni w zwigzku z powyz-
szym od czasu do czasu stysze¢ dziwne chrobo-
tanie, stukanie itd.

7. WYDARZENIE CZWARTE:
PROPOZYCJA NIE DO ODRZUCENIA

Kiedy pogoda si¢ poprawi, druzyna zechce na
pewno opusci¢ goscinne progi Dworu, lecz nie
okaze si¢ to takie fatwe; Pani Dworu poprosi bo-
hater6w (w imi¢ nowej przyjazni) o drobng przy-
stuge. Mianowicie zyczylaby sobie, by w zamian
za goScing wybrali si¢ do okolicznej kniei i zla-
pali dla niej miejscowego Biatego Jelenia. Zazna-
czy tu bardzo wyraznie, Ze nie moze mu sie staé
przy tym zadna krzywda, nie wyjawi jednak po-
wodu, dla ktorego chce go pojmaé (przynajmnie;j
tego prawdziwego). Zaoferuje druzynie wszelki
sprzet, jaki moze by¢ potrzebny (oprécz przeno-
Snej wyrzutni pociskéw przeciwpancernych).

8. WYDARZENIE PIATE:
STOJ, KTO IDZIE? ACH, TO WY..

A an o lolesen e

Podczas poszukKiwai bohaterowie spotkaja
niewielki (tylko dwa razy liczniejszy od druzy-
ny) patrol zotnierzy ubranych w zielono-niebie-
skie tuniki. Podadza si¢ oni za straznikéw wy-
stanych z LeSnego Dworu z racjami zywnosci
czy sprzgtem. Bohaterowie powinni w to uwie-
rzy¢ (moga poznac twarze kilku z nich...). Na-
p%*awdga $4 to ozywione posagi — sobowtéry zot-
nierzy. Wydaja si¢ mili, lecz ich zadaniem jest
wy_slanie Bohateréw do krainy snu. Wykorzy-
stujac przewage liczebna i element zaskoczenia,
oglusza wszystkich czlonkéw druzyny. Uzyja
w tym celu patek, jesli jednak zajdzie taka po-
trzeba — postuzg sie mieczami, beda sie jednak

stara¢ nie uszkodzi€ zbytnio ofiar. Nastepnie
,,Spigcych krélewiczow” przetransportuja dqo
Patacu Pod Go6ra.

9. WYDARZENIE SZOSTE:
RAZ NA GORZE, RAZ POD GORA,.

Gdy juz druzyna przebudzi si¢ pod Gorg,
Rzezbiarz opowie obolatym bajeczke o tym, 7¢
zostali znalezieni przez jego patrol nieopodal
w lesie oraz ze widziano tam uciekajacych 7o}-
nierzy z Dworu.

Rzezbiarz od razu przejdzie do rzeczy: w za-
mian za uratowanie od niechybnej $mierci, za-
zada, by bohaterowie co$ dla niego zrobili, Ty
roztoczy przed nimi obraz szalejacego w okoli-
cy Demona terroryzujgcego niewiasty i dzieci.
Powie, ze czgsto pojawia si¢ w postaci Biatego
Jelenia oraz, ze trzeba go zgtadzié, ,,co by sobie
Z1e Sity za duzo nie myS§laty i niechybnie Sta-
rego Swiata nie opanowaty”. Zaoferuje im for-
tune za dostarczenie gtowy bestii.

Na czas pozbywania si¢ bolesnych sificéw po-
zwoli im taskawie pozostaé¢ w jego domu, zabro-
ni jednak zapuszczac si¢ glebiej w podziemia Pa-
tacu.

Patac Pod Géra

39 lat temu poszerzono i wzmocniono stare tu- §

nele wydrazone niegdys$ w litej skale przez kra-
snoludzkich poszukiwaczy ztota. Wyréwnano ja-
skinie, zbudowano kanaly dopowietrzajace

1 odprowadzajace dym. Os$wietlono korytarze §
oraz pokoje. Wszystkie wejScia obudowano kil- §

kumetrowymi wiezami (od 3 do 8 m). Calos¢

non stop pilnujg wyszkolone straze, okolicg ob- §

serwuja patrole.

Whnetrza sg bogato przystrojone, jasno o§wie-
tlone i niezwykle obszerne. Meble sg w wigkszo-
Sci wykonane z kamienia, czesto stanowia po
prostu ,,wybrzuszenia” w skalnej podtodze i Scia-
nach. Elementy ruchome sa najczesciej metalo-
we. Drewno jest tu w zasadzie uzywane tylko ja-
ko paliwo do lamp i piecéw.

Najwyzej potozone sa chodniki obronne -
wszystkie obszerne, proste, puste. Tworza siat-
ke faczaca wszystkie wieze i stanowigcg druga
lini¢ obrony (pierwsza to zbocza géry). W sa-
mym Srodku tej siatki znajduje si¢ zej$cie na niz-
sze poziomy — wieksze i wygodniejsze niz z€J-
Scia z wiez, ktére réwniez prowadza do czgscl
patacowe;j.

Gigboko w korzeniach géry umieszczono
warsztaty rzemieslnikéw wykonujacych prawie
wszystkie przedmioty na potrzeby Pana, SWity
1 gosSci. Znajduje si¢ tu réwniez warsztat 12€Z-
biarski Pana, wiele innych warsztatéw (troszke
wyzej) oraz pracownia Alfreda — wigzionego
»Nadwornego Malarza”.




Rl‘gigiaaicu ukrywa sie jedno z dawnych dziet
oy dier ti— galfbus. o krzywych konczynach,
oot ;0 arzy i znieksztalconym gtosie. Nie
s Je;{alowar}y, bo Rzezbiarz o nim zapo-
hie bohat : EiOJd21e do spotkania, poprosi pew-
(jednak s;;?: 0 zgladzenie Pana spod Gory
Zb}ét SZybko).dme takie nie powinno si¢ odby¢
gny;dagi:g‘ druzyny bedzie — tak jak i w Le-
iznaleziem;zi- — rozejrzenie si¢ po budynku
e ilku przedmiotéw oraz istot. Be-
ga potowa obrazu (w jednym ze skia-

dow), warsztat Rzezbiarza (z niedokoriczonymi
posagami), garbus oraz Alfred. Maja do tego
skloni¢ bohateréw (jesli sami nie beda chcieli)
dziwne hatasy w nocy (warsztaty), przemykaja-
ce cienie (garbus), pojekiwania (przepracowany

Alfred).

10.CO DALEJ?

Wazne jest, abys, MG, nie przedstawit gGra-
czom Kréla Pod Gora jako cztowieka ztego. Ma-
ja sami wybra¢ dalsza droge postepowania.




(1) Moga sprobowaé wykona¢ zlecenie ktore-
go§ z malzonk6w — opowiedzie¢ sie¢ wyraznie
po jednej ze stron — jednakze wtedy odnalezie-
nie Biatego Jelenia okaze si¢ niemozliwe (do-
datkowo ,strona pokrzywdzona” postanowi
ukaraé awanturnikéw nie wykonujacych zlecen
i wysta¢ odpowiednio poinstruowane patro-
le...: Wiasciwie to jesteSmy fowcami czy zwie-
rzyna? Hej, co robisz z tym wielkim, obosiecz-
nym... gulp!).

(2) Moga réwniez podjac probe skonfrontowa-
nia obu ,,obozéw”. Polegalaby ona prawdopo-
dobnie na malefikim, niegroZznym ktamstewku.
Nalezatoby po prostu kazdej ze stron powiedziec,
ze ta druga schwytata Jelenia i czekac na reak-
cje — patrz: ,,Dodatek dla figurkowcow™. Moz-
liwe byloby réwniez odplacenie ktérej$ ze stron,
jesli Bohaterowie czuja si¢ pokrzywdzeni — mi-
le widziane wykorzystanie niecheci garbusa do
Pana etc.

(3) Innym wyjsciem moze by¢ blefowanie —
wygladaloby to na przyklad tak: Jeden z bohate-
réw przybywa do Lesnego Dworu z wiadomoscia,
ze Jelen zostat schwytany, lecz z przyczyn tech-
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nicznych nie moze by¢ dostarczony na miejsce
Prowadzi zaintrygowana Pani (prawdopodobni
z niewielka straza) na jakas uméwiong polane. Ta.
ka sama sytuacja ma miejsce u Pana i... ty zada-
nie dla MG z lepszymi umiejetnoSciami aktorski-
mi — nastepuje bardzo dramatyczne spotkanie
(pierwsze po kilkudziesigciu latach), zakoriczone
prawdopodobnie pojednaniem. W kazdym razje
pachnie to jaka$ nagroda...

(4) Ostatecznie bohaterowie moga powiedzieg
prawde i odejs¢ (WidzieliSmy na wilasne oczy, ta-
kie bydle nie istnieje...). Niestety, w takim wy-
padku bogowie okazg tyle szczodro$ci w przy-
znawaniu PD, co gracze sprytu i inwencji.

1. DODATEK DLA KOSTKOWCOW
[a moze ,koscistych” lub ,przy kosci”)

Niespodzianka (turlacze beda zawiedzeni): nie
zamieszczam charakterystyk, poniewaz powinny
one by¢ dostosowane do poziomu zaawansowa-
nia druzyny. Oto krotkie opisy wazniejszych BN:

Druiyna B

Sktada sig z glinia-
nych sobowtérow
druzyny. Jej czton-
kowie maja cha-

pierwowzorow tacz-
nie ze sprzgtem
(précz jego magicz-
nych witasciwosci —
np. odpowiednikiem
halflifiskiej Wiel-
kiej £.yzki Zaglady
bedzie zwykla cho-
chla). Dodatkowo,
posiadaja o jeden
punkt pancerza wiecej na kazdej lo-
kacji z powodu twardo$ci powloki.

Pani Lesnego Dworu

Ma 64 lata, wyglada bar-

dzo dobrze jak na
swoj wiek. Ubie-

.' -'f ra sie stosownie
T 41 do pozycii, choé
1) ﬁg' nie przesa}d?ia
[} E][ z ozdobnoscia

.',r\'jf‘.‘" stroju — nosi pro-
Al : ste szaty 2 dro-
gy gich materii W ko-

\:;\ lorach lasu inie- |

N ba. Jest doSC SPO- ¢

1 kojna, Zawsze

uprzejma, dystyn- :
0 gowana. "

rakterystyki swoich §

57
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Pan spod Géry

Ma 67 lat i zestarzal ’fiﬁ’ bardzi_ej _niz jego zo-

. Jest prawie 1ysy, dos¢ gruby i niezbyt przy-
na. g obejéciu (pewnie ze wzgledu na obwdéd
'IEHLtha!)- Ubiera si¢ w kosztowne stroje (co wca-
]r;riie dodaje mu U_m',dy)‘ zz1cl1onge sie na zZmia-
ne Pros[a()l\'O i wymosl_e (mata schlz‘ofrema'?), cza-
em w bardzo oryginalny sposoéb lac::;qc oba
;wle (zegnaj zasado de‘corum...). Zak‘l.gc;a, ktére
i przydtljii sie raczej przy pracy niz w walce.

Alfred

Co tu duzo gadac: miody, zdolny, przygnebio-
ny malarz...

Garbus

Dzwonnik z Notre Dame w wydaniu jedno-
parwnym. Ma na sobie wyrzezbione tachmany
(kiedy$ byly to catkiem tadne szaty, ale tu sig¢
sthuklo mankiecik, tam polamato sznurowa-
dlo..). Dotyczy go réwniez dodatkowy punkt
pancerza. Czuje si¢ pokrzywdzony przez Pana,
lecz nie wie, co z tym zrobi€¢. W chwili ,,unie-
sienia” gotéw zabi¢ Pana. Powinien zaprzyjazni¢
sie z druzyna i dziata¢ niejako w konspiracji.
Moze wzia¢ udziat w bitwie razem z bohaterami.

Szczur-szpicg

Niestychanie wredne bydle o aparycji spore-
go szczura i charakterystyce inteligentnego
szezura. Méwi w reikspielu i queekish (skaven-
skim).

2. DODATEK DLA FIGURKOWCOW

W okolicy Dworu i Géry przebywaja obecnie
skromne sity dwéch nacji: le$nych elféw oraz
kraspoludc‘)w. Nie znalazly sie tu w tym samym
czasie przypadkiem. Krasnoludy przybyty przed
tygodniem z wizytg do Pana pod Géra (cho€ nie
zdradzity mu swoich planéw zwiazanych z pa-
tacem). Chca mianowicie sprawdzié, czy sa jesz-
Cze szanse na wydobywanie tam zlota. Jesli
Oifaze si, Ze tak, to rozwazgq mozliwo$¢ zajecia
80ry (jesli trzeba — sita). Lesne elfy zweszyly
Sgﬁi?wme?) obecno$é oddziatéw krasnoludz-
o ! PO‘Sple‘szlyl‘y do Lesnego Dworu z niepo-
wJQCgipl wiesciami. Od tej pory stacjonuja
anip?i hézu lal_c elfy, jak i krasnoludy. Ani jedqi,
Zresz:u 2y nie )Nledzq nic o Jeleniu (o Ye.len{e
b 41ez). LeSne elfy natomiast domySlaja si¢

Jlajﬂf” migdzy matzonkami.

(pate;;h b;}haterowie skorzystaja z opcji drugie]
bitw P- 10) lub podobnej, mozna bedzie stoczy¢
¢ W systemie WARHAMMER FANTASY
Kigra t;-E’ edycji o jeden wezesniejszej, niz ta,
az mamy. Bohaterowie beda mogli wziac

‘nia” bohateréw podczas bitwy, n
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w niej udziat osobiscie. Sposéb za:piany wspol-
czynnikéw podany jestw podreczniku gtéwnym
WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY W be-
stiariuszu, na stronie 213.

Zasada nieoficjalna: W razie ,,wyeliminowa-

alezy nadmiar

ran zadanych danemu émiatkowi zwiekszy¢
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o 1 i sume potraktowaé jako podstawe do obli-

czenia trafienia krytycznego (tabela trafien kry-

tycznych znajduje si¢ na stronie 122). Na przy-
ktad: posta¢ majaca przed bitwa 4 punkty

zranien (W), ktérej podczas bitwy zadano 6

ran, wykonuje rzut ,,na krytyka” o podstawie +3

(6-4+1).

Proponowalbym nastepujace ustalenia skiadu

armii:

— bitwa od 2500 do 3000 punktéw;

— bitwa walna (scenario 1 — pitched battle),
trwajaca 6 rund;

— bez special characters;,

— maksymalnie 1 duzy potwor i tylko z jezdz-
cem (cho¢ lepiej w ogéle bez);

— bez sprzymierzencow;

— przedmioty magiczne do 50 punktéw;

— lesne elfy moga wybiera¢ sposrod nastepuja-
cych regimentéw: Glade Riders, Archers, Gla-
de Guards, Scouts, Dryads, Warhawk Riders;
oprécz tego moga wystawi¢ dowolna (w ra-
mach zwyktych ograniczeri) kombinacje bo-

“hateréw (characters), maszyn bojowych i po-
tworow;

— krasnoludy moga wybieraé sposréd nastepu-
jacych regimentow: Long Beards lub Hamme-
rers, Warriors, Crossbowmen, Thunderers oraz
przymusowo — Miners; oprécz tego moga
wystawi¢ dowolng (w ramach zwyktych ogra-
niczenl) kombinacje bohateréw (characters),
maszyn bojowych i potworéw;

— lesne elfy rozpoczynaja bitwe w terenie zale-
sionym, podczas gdy krasnoludy — w szcze-
rym polu;

— 0 nietypowym charakterze bitwy §wiadczyé
powinna strategia obu armii: elfy majg nie ru-
szaC si¢ z lasu, a krasnoludy — ,,pedzi¢” na
wrogal;

— dodatkowo w bitwie moze wziaé udziat regi-
ment Pana — 20 ozywionych posagéw o cha-
rakterystyce zwyklego czlowieka, z bronig
reczng oraz w lekkich zbrojach. Ich save
zwigkszony jest jednak o 1 punkt z uwagj na
twardo§¢ materiatu, z ktérego sg wykonanj,
Précz tego odporni sg na wszelkie oddziaty-
wania psychologiczne, nie musza wykonywag
testu ucieczki z walki (break), nie beda réw-
niez goni¢ uciekajacych oddziatéw (pursue),
Pojawig si¢ na jednym z bokéw pola bitwy po
odpowiednim rzucie kostkg: w pierwszej run-
dzie na 6, w drugiej na 4+, w trzeciej na 2+,
a w czwartej — automatycznie. Od razu po wej-
§ciu na pole bitwy beda mogli sie ruszaé etc.
Walczy¢ beda po stronie krasnoludéw;

— Pani LeSnego Dworu réwniez moze ,,wysta-
wi¢” regiment 20 zbrojnych o charakterysty-
ce zwyklego czlowieka z bronia reczng oraz
halabardami lub wi6czniami i tarczami, w lek-
kich zbrojach. Posiadajg oni wszyscy umiejet-
no$¢ poruszania si¢ w lesie bez utraty punk-
téw ruchu (jak lesne elfy). Dotyczy¢ ich beda
zasady nienawisci (hate) w stosunku do ozy-
wionych posagéw. Ich pojawienie si¢ na po-
lu bitwy wiaze si¢ z takimi samymi zasadami,
co w przypadku posggéw. Walczy¢ beda po
stronie elfow.

To, kto wygra starcie, zadecyduje zapewne

o przysziosci Dworu i Géry. Tu jednak rodzi sie

setka nowych mozliwosci (np. rozochocone kra-

snoludy moga po wygranej bitwie ,,wyrznac” po-
sagi 1 przystapi¢ do ,,0odzyskiwania” swego zto-
todajnego terenu...). Nie nalezy jednak tracié
wiary w sily; los tego skrawka ziemi zalezy

w duzej mierze od dziatai bohater6w oraz in-

wencji MG. Zycze mitej gry! Do nastepnego sce-

nariusza.

PRZYGOTUJ SIE NA

PIERWSZA POLSKA KAMPANIA DO

ZEWU CTHULHU
AUTORSTWA SAMEGO
TOMASZA ANDRUSZKIEWICZA
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Akcja tej przygody toczy si¢ na sqmolnejr zagu-
pionej postod wod Alleml)ik.u wyspie. Mus1§z po-
vierowaé dzialaniami swojej druzyny w taki spo-
;‘{;E;aby jej czlonkowie wyruszyli w p_odréz przez
ocean. Jesli Twoi gracze tworzq poatame_qa potrze-
by tego scenariusza, mOZzesz im poradzi€, by wy-
brali zawod marynarza, pilota lub inny, ktéry
uznasz za stosowny po przeczytaniu przygody. Po-
em wystarczy sztorm, pozar, katastrofa samolotu
Jub cokolwiek innego i juz nasi badacze
unosza sie w szalupach ratunkowych na
bezkresnym morzu.

Najlepiej, zeby
druzyna stracita pra-
wie caly swoj ekwi-
punek w katastrofie.
Dotyczy to przede
wszystkim broni pal-
nej. Nie zrozum mnie
ile — scenariusz wyma-
ga posiadania przez gra-
czy chocby jednego re-
wolweru. Jednak
Zostawianie im strzelb
1 karabinéw nie
: Wehodzi w rachube.

Jesli przygotowates
: rozgrywke w rea-
liach lat 90. XX

/

Krzysztof Piskorski

DZIEC]

Y ZAGINIONE) RASY

scenariuszu .znalazlo si¢ miejsce i na walke, i na Iy-
tualy, pPostacie graczy beda zmuszone przebyé trud-
na poc!réz., pokonac przeciwnikéw itp. Wszystko to
Sprawia, ze (¢ przygode mozna przy odrobinie pra-

Cy _pl'ZCIliegé do Lﬂll},-’@h. Swiatdw RPGH Zvrorn smilad
LOW RO LYCZe mile)
zabawy.

ROBINSONOWIE

Na poczatku daj graczom posmakowaé nie-
pewnosci rozbitkéw. S3 sami na $rodku wielkie-
g0 oceanu. Nie maja prawie wcale prowiantu,

a wody pitnej — bardzo mato. Po kilku
dniach sytuacja stanie sie rozpaczli-
wa. Z nieba leje si¢ niemitosierny

zar. Widmo straszliwej Smierci

z pragnienia nieublaganie zbliza sie

do Badaczy. Odejmij kazdemu z nich
po 1k6 PP. Jesli ktos trafi széstke, za-
cznie np. pi¢ stong wode, albo rzuci sie
na kolege z druzyny, zeby zabi¢ go

i wypi€ jego krew. Oba przypadki
zaowocujg szarpaning, w wyniku

ktorej 10dZ moze si¢ przewrocic.
A przeciez niektérzy bohatero-

wie s3 zbyt wycieniczeni, by
plywac...

W kornicu nadcho-
dzi wybawienie.
Rozbitkowie do-
strzega na hory-

wieku, badz pe- "/y’;/k‘///z/ / {,// A

wien, ze Bada-
(Ze nie posia-
dajg zadnych
nowocze-
snych urzg-
dzefy przesyla-
Nia informacii.
”D,ZieCi Zaginionej
Roﬂl’ nie s typows przygoda do Zewu Cthulhu.
X sctr 0dzi ona nieco od lovecraftowskiego horroru
i fe awantumniczej przygody. Tym razem dru-
i © hie przyda sie znajomo$¢ greki czy astrono-
! 31? qulnoéé przetrwania w buszu, dobra kon-
gécjia L Umiejetnos¢ dogadywania sie z tubylcami.
iant Pfowqd21gz grupe rachitycznych profesor6w
Ykwariuszy, 10 mozesz mie¢ maty problem.
Wypadku bedziesz musial podrzucic im ja-
OWarzysza niedoli” o odpowiednich zdol-
» ktéry przytaczy sie do druzyny. W tym

kiegog 't
10Sciach

zoncie jakis
ksztalt. Po go-
dzinie bedzie
juz catkiem
pewne, ze zbli-
zaja sie do tro-
pikalnej wyspy,
nad ktérg géruje ogromny
wulkan. Jest tylko jeden problem. Prgd
morski znosi szalupe z kursu. Badac?e musz3 nie-
#le sie napoci¢, wioslujac rozpaczliva wszystkm":s,
czym sie da. Gdy zbliza sie do plgzy_ na odlegto$
strzatu z tuku, dostrzega, zZe w cieniu qrzgw cz.ie—
kaja tubylcy. Jestich kilkunastu. To Indianie ; pde:
mienia Tenotchilan — przyjaznie nastawient. ada-
cze jednak na razie 0 tym niE: _\w:-.dze;r potrzymaj
wiec ich chwile W niepewn_{)S(:l."Diugle widcznie
1 j checajaco...
Fale s zbg@tdzazasiogjcni ubraniami, wygla-

Wyspiarze ni :
dem)iiicpolorem skory badaczy. Inteligentny bohater
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zda sobie sprawe, ze musieli juz kiedy$ widzie¢ Eu-
ropejczyka. Tylko bron palna wydaje si¢ ich fascy-
nowaé. Wyglada na to, ze nigdy jej nie widzieli. Jak
zapewne si¢ domyslasz, uzycie rewolweru wywota
na Indianach naprawd¢ ogromne wrazenie. Bedzie
to jednak tylko efekt jednorazowy. Druzyna powin-
na zostawié sobie ten atut na czarna godzing. Jeze-
li jednak gracze beda cheieli uczyni¢ inaczej — nie
odwodz ich od tego!

Oczywiscie, tubylcy méwia w nieznanym niko-
mu jezyku. Pozostaje jedynie mowa gestow. Niech
gracze pomecza si¢ troche i pokaza Ci na migi, co
chca powiedzieé¢ tubylcom. Jesli wypadna dos$¢
przekonujaco, bedziesz mogt uznaé, ze wyspiarze
wszvstko zrozumieli. Podobnie pOWiﬂﬂO to dzia-

szystko zrozumieli. Pod
ta¢ w druga strone, ale jesli jeste$ leniwy, wyko-
naj po prostu parg rzutéw na Pomystowos¢ Bada-
czy. Konwersacja skoficzy sie zaproszeniem
druzyny do wioski, ktora lezy na wybrzezu dwie
mile dalej.

OSADA TENOTCHILAN

Osada sklada si¢ z Kkilkunastu szatasgy
w ktérych zyje okolo siedemdziesieciu Indian, Ny,
plazy leza rybackie dtubanki oraz stojg drewniane
rusztowania, na ktérych susza si¢ ryby. Grupa po-
winna tu dotrze¢ na krétko przed zmierzchem, Jej
przybycie wzbudzi powszechne zainteresowanie,

Na spotkanie druzynie wyjdzie wysoki, bardzo
chudy czlowiek o rozwichrzonej, czamej brodzie,
Odziany jest w obszarpane resztki marynarskiego
munduru. To Anatolij Rokov —bosman rosyjskie-
go statku handlowego, ktory rozbit si¢ niedaleko
wyspy niecaly roku temu. Przywita bohateréw gra-
czy tamanym angielskim i bedzie wygladat na bar-
dzo zadowolonego ze spotkania. Zna juz w miare
dobrze jezyk tubylcéw, wigc moze uchodzic za thi-
macza.

Wieczorem zostanie zorganizowana uczta ku czci
nowo przybytych. Do tego czasu Badacze moga ro-
zejrze¢ si¢ po wsi 1 porozmawia¢ z Rokovem. Te-
sty spostrzegawczosci i psychologii pozwolg im
stwierdzié, ze tubylcy zachowuje si¢ do$¢ dziwnie.
Wydaje sig, jakby czego§ bardzo si¢ obawiali. Jedy-
na naprawde otwarta osobg jest marynarz. Z nim
zwiazana jest druga osobliwa sprawa. Rozmawiaja-
cy z Rokovem bohater, po udanym tescie spostrze-

gawczosci, dostrzeze pod obszarpang koszula
dziwny medalion. Rokov powie tylko, ze znalazi
go w glebi wyspy i postara si¢ calg sprawe zbaga-
telizowac. Tymczasem nie trzeba duzej inteligencji,
aby stwierdzié, ze tego amuletu nie mogli wykonac
tubylcy. Kunsztowny ornament odlany jest z jakie-
go$§ dziwnego, zielonkawego metalu. Poza tym
chata Anatolija jako jedyna w wiosce ma drzwi. $3
zamkniete i marynarz kategorycznie odmowi, je-
§li kto§ bedzie chciat zajrze¢ do wnetrza domku.
Jest czujny, wiec Badaczom na pewno si¢ to nie
uda, przynajmniej w tej chwili.

Czego druzyna dowie sie podczas 1ozmow
z Rosjaninem i tubylcami? Tylko tyle, ze na
wyspie mieszkaja jeszcze trzy inne plemiona.
Quatzema zyja na péinocnym zachodzie,
a Xontchimili — na wschodzie. Wszyscy twier-
dza zgodnie, ze wyspa jest w catosci pokryta la-
sem, i ze poza wygastym wulkanem nie ma na
niej nic ciekawego. W trakcie 10ZMoOW
o wyspie wykonaj test psychologii Ba-
dacza. Postacie, ktérym test si¢ powie-
dzie, dostrzega, ze ich rozmowca co$
ukrywa. Nikt jednak nie zechce nic
powiedzie, a nie byloby rozsadnie
grozié tubylcom, ktérzy choc
uzbrojeni wylacznie we wiocz-
nie, maja nad badaczami wielkd

przewage liczebna.

CAIA PRAWDA O WYSPIE

W tym miejscu moge Ci juz
wyjawic, jak sprawy maja Si¢

rosfaw Musial
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Amulet Uwigzania

Ten zlowrogi przedmiol 51{};’)‘ do catkowite-
00 podporzqdkow ywania woli istot rozumnych.
Nazwa powinna wiasciwie brz;_mec: a:pulely
uwigzania, gdyZ zawsze Wystepuja parami. Kie-
dv oba znajda si¢ na czyichs szyjach, wtedy do-
chodzi do konfrontacji Mocy obu nosicieli w Ta-
beli Poréwnawczej. Przegrany traci 1/1k6 PP,
natomiast zwyciezca zyskuje nad pierwszym
pelna, telepatyczna konlrf)lg bez wzgledu na od-
leglo$¢. Warto zaznaczyc, ze ‘,wiadca’l' nie mu-
ii kierowa¢ kazdym krokiem ,stugi”. Moze
wyznacza¢ mu nawet bardzo dalekosiezne cele,
do ktérych ,stuga” bedzie dazyl wszystkimi
;\;oimi silami. Jedynym sposobem na zerwanie
wiezi, jest zdjecie amuletu z szyi ktoregos z nich.

Wrzeczywistosci. Kilkanascie kilometréw dalej, na
lawiastej réwninie, stoi ogromne, pradawne miasto

£5zarego kamienia. Cho¢ jego mury zmurszaty
% SFam.éci 1 zarosty mchem, to

e Jest ono do korica
Opuszezone, .,

Wu[kan,

WZznosi sie nad wyspa,
darne;j Atlantydy. Kied
le, on jeden przetrwat
ta si¢ lezaca nieop
Atlantéw przezyto ki

byt najwyisza gora legen-
y caly kontynent zalaly fa-
zaglade. Razem z nim osta-
ll(zdal metropolia. Niewielu
‘ anastepujacych po -
fie lat: Wokc_ﬁi szczytu gory prg.\{!?e};f ogél: E:ii:sg;
lo Zwierzat 1 roslin. Setki przedstawicieli pradaw-
N€) rasy umarlo z glodu. Reszta przezyla dzieki
kanibalizmowi. W koricu na wyspie wytworzyl sie
nowy, s_tabilny ekosystem. Tysiac lat p6zniej,
W prymltyu_fnych diubankach, przybyla pierwsza
grupa Wyspiarzy. Atlanci, mimo Ze przez wiele lat
osamotnienia zdegenerowali sie, zapominajac stop-
niowo technologii i arkanéw magii, z fatwoscig

zdotali podporzadkowac sobie przybyszéw. India-

nie ?ywﬂi Atlantéw, skladajac im duze daniny.
Oprocz [go, co miesigc zmuszani byli wysylaé
trzech ludzi na ofiare dla Kamiennego Boga, kt6re-
go é.v»iiqtynia znajdowala si¢ we wnetrzu gory.

_ Dzi§ w zakurzonych salach kamiennego miasta
zyje tylko kilkudziesieciu Atlantéw. Ostatni potom-
kowie tej rasy nie przypominajg juz poteznych
przodkow. Jednak wciaz rzadza nad prawie dwo-
ma setkami wyspiarzy i kazdej pelni sktadaja ofia-
ry Kamiennemu Bogu. Badacze przybyli na wyspe
cztery dni przed pelnig ksiezyca.

Jaka jednak role gra w tym wszystkim Anato-
lij Rokov? Wbrew temu, co powie bohaterom, nie
przezyl wypadku jako jedyny. Na wyspe doplyne-
1o z nim szesciu innych marynarzy. Zostali wyda-
ni przez zastraszonych tubylcow. Atlanci zlozyli
ich w ofierze swemu bozkowi, jednak Anatolijo-
wl darowano zycie. Przy pomocy magicznego
amuletu (omOwienie w ramce) kapiani Kamienne-
go Boga uczynili z marynarza niewolnika. Atlan-
ci maja nad Rokovem catkowitg kontrole. Pelni on
w wiosce role ich namiestnika. Jeden z Indian —
mysliwy imieniem Mechlico — réwniez jest stugg
starszych. Przekazuje im regularnie meldunki od
Rosjanina.

UCZTA

Pod wieczor wszyscy mieszkancy wioski (z wy-
jatkiem dzieci) zbiorg si¢ wokol ogniska na giévy-
nym placu. Na ziemi roztozono maty.do s:edzem.a

i p6imiski z owocami.

Badacze wraz z Rosjani-

nem zostaja zaproszeni na

honorowe miejsce 0bok

Quamato — wodza

plemienia Tenot-
chilan. To
starszy,




gruby mezczyzna o siwiejacych wlosach. Jego syn
siedzi obok. Mtodzieniec imieniem Kahari nauczyl
sie od Rokova kilkudziesigciu stéw po angielsku
i przez cala uczte bedzie prébowat zagadywac na-
szych bohateréw.

Sama uroczysto$é przebiegnie standardowo. Be-
da tafice przy granej na bgbnach i drewnianych pi-
szczatkach muzyce, §piewy, pieczona dzika Swinia
i duzo innego jedzenia. W pewnym momencie Ro-
kov dyskretnie zniknie z o§wietlonego placu. Jesli
Badacze okaza sie na tyle spostrzegawczy, ze za-
uwaza jego odejécie, moga za nim kogos postac.
Pamietaj jednak, ze postacie graczy sa centralnym
punktem uczty. Nie moga wiec nagle wszyscy po
prostiwstad T p6jec-Ci ktdrzy pod jakimi§ prete-
kstem zdotaja sie wySlizgna¢, maja dwie mozliwo-
Sci: prébowaé wysledzi¢ Rosjanina (co W panuja-
cej wokot ciemnosci bedzie bardzo trudne) albo,
korzystajac z okazji, przeszukac jego chate.

Najpierw zajmijmy si¢ pierwszym przypadkiem.
Zeby nie zgubi¢ w mroku odciskow st6p, Badacz
musi wykona¢ udany test tropienia. Slady opu-
szczaja wioske i przez sto metréw prowadza
wzdtuz plazy na wschéd. Potem nagle zakrecaja
w kierunku lasu. Po pewnym czasie bohater usty-
szy §ciszone glosy. Anatolij rozmawia w zaroSlach
z jakim§ wyspiarzem. Oczywiscie, bohater nie ma
szans zrozumieé, o czym méwia. Moze natomiast
cichutko podej$¢ (test skradania sig) i rozpoznal
rozméwce marynarza. Jezeli narobi przy tym za du-
zo halasu, to dwaj konspiratorzy natychmiast uciek-
ng w przeciwnych kierunkach. Sciganie ich w ge-
stej, ciemnej dzungli mija si¢ z celem. Jesli Badacz
zachowa sie cicho — zdota dostrzec wyspiarza. To
oczywiscie Mechlico. Anatolij przekazuje mu wia-
$nie informacje dla Atlantéw. W blasku ksiezyca

wyraznie wida¢ blyszczacy na piersi mysliwego
amulet identyczny z tym, jaki nosi marynarz,

Réwnie waznych poszlak moze dostarczy¢é pe-
netracja chaty. To z pewnoscia latwiejsze i bez-
pieczniejsze zadanie. Badacze musza si¢ jednak Jj-
czyé z ograniczong iloscig czasu. Anatolij wréc
z lasu za jakie§ pie¢ minut... W Srodku nie ma wie-
lu sprzetow. Jedynie zbity z desek stot, stotek, ha-
mak do spania, rozlozona na podiodze mata i pro-
wizorycznie sklecona szafka. W szafce mozna
znalezé trzy porozdzierane mundury — troche nie
zgadza si¢ o ze stowami marynarza, ktéry twier-
dzil, ze na wyspe przybyl sam.

Tak wiec nasza druzyna powinna juz wiedzie¢,
7e co§ jest na wyspie nie tak. W tej chwili jej czion-
kowie nie maja jednak duzych mozliwosci dziata-
nia. Moga co najwyzej doczekac korica uczty i po-
tozy¢ sie spac.

ZAGINIONA RASA

Wydarzenia drugiego dnia bedg wymagaty od
Ciebie nieco wysitku. W skrdcie chodzi o to, ze nie-
dtugo po wschodzie stofica do wioski wkroczy od-
dzial Atlantow, ktérego zadaniem bedzie pojmanie
badaczy oraz wylosowanie trzech ofiar dla Kamien-
nego Boga. Jednak nieco wczesniej do chaty,
w ktérej druzyna bedzie spac, wejdzie Kahari. Po-
prosi, zeby ktorys z bohateréw poszed} zapolowac
z nim na pekari. To oczywiscie duzy zaszczyt dla
naszych Badaczy. Sam syn wodza chce, by towa-
rzyszyli mu na tfowach. Tu zaczyna si¢ Twoj pro-
blem. W wiosce powinien zosta¢ jeden — dwéch gra-
czy. Idealnym rozwiazaniem bytoby, gdyby druzyna
sama zechciata sie podzieli¢. Jesli nie, c6z... Kto$
przeciez moze si¢ pochorowac po uczcie.

Jarostaw Musial
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Zalg(wione'? Doskonale:. I’(ier myéliwi’ beda
a¢ wioske, Rokov sprobuje zatrzymac mio-
Ten jednak odwarknie‘mu cos, pogrozi dzi-
aze na chatg, W ktérej zostal samotny bo-
fater Rosjanin przgpuéci dmz_):nge z n?echgmq rnmq
iedy grupa bedzie \fchodzm w _la.s, k:zykmf’.- J_e:~
Faecy by bohaterowie postarali si¢ szybko wrécic.
szcze, ZDY i == :

Stop. O cO W tym WSZY b.tl\_lm chod_m. Uktad sﬂ
1 wyspie jest nieco bardziej skon‘lphk.owa:}y, niz
. poczatku si¢ wydaWe'l{o. Ml(‘.l.dzll wojownicy ze
wszystkich [rz(?ch plemion zaiozyh tajna organiza-
G Jej ¢ elem jest przygo'mwzml.e powstania prze-
ciwko Atlantom. ngyslko odbywa si¢ oczywiscie
s 1ajemﬂi'3}’ przed w1emq_swym wiadcom s’larsz.y~
zna oraz Rokovem. Iﬁaharl’ od dawnaldomyslal sig,
76 Rokov ma we Wsi Swojego postanca. Wiedzial
[6wniez, Ze Atlanci postanowia zlikwidowac dru-
iyng tak szybko: jak lylko_su; da. Przy tym zbliza
sie przeciei §wieto Kamiennego Boga. Z tego
wszystkiego syn wodza wysnul prosty wniosek —
grupa wladcow przyjdzie do osady nastgpnego dnia
po uczcie. :

Chtopak wiedzial, ze Badacze moga przystuzy¢
sie sprawie. Postanowil wiec ich uratowac. Nie
mégt wyprowadzi¢ jednak ze wsi calej druzyny.
Waziat wiec tylko czes¢ pod pretekstem polowania.
Rokov, acz niechetnie, zgodzil si¢ z dwéch powo-
d6w. Po pierwsze, nie chcial wystepowac otwarcie
przeciw nastgpey wodza. Po drugie, uznal, ze gdy-
by Kahari chcial umozliwi¢ druzynie ucieczke, to
wziatby ze sobg wszystkich jej cztonkéw. Jak wi-
daé, zmyltka mlodzienica si¢ powiodta.

Tak wiec szcze$liwsza cze$€ druzyny zostanie
wyprowadzona przez Kahariego w glab dzungli.
W odlegtosci dwéch kilometrow od wioski wy-
spiarz zatrzyma badaczy i wylozy karty na stol.
Opowie im o miescie Atlantéw i ofiarach skiada-
nych bozkowi z wulkanu.

W tym momencie wioske otoczy dwunastooso-
bowy oddziat Atlantow. Sg wysocy, smagli i ciem-
nowlosi. Nosza przy sobie ozdobne dzidy o gro-
tach zrobionych z brazu. Ubrani sa w biale tuniki.
Pechowi Badacze, kt6rzy zostali w wiosce, nie ma-
Ja szans ucieczki. Zostang pojmani i zwigzani. Po-
em bedg mieli okazje przyjrzec si¢ losowaniu.
Dwéch Atlantéw wyniesie na §rodek gtéwnego pla-
@ ume. Wszyscy tubylcy beda po kolei ciagnac
zmniej kamienie. Trzy osoby, ktére wylosuja czar-
¢, zostang zwigzane razem z postaciami graczy.
Dpwédca oddziatu zrobi niezla awanturg Rokovo-
WL Cho¢ nie spos6b zrozumieé jezyka, w jakim si¢
POTOZ}J.miewajq, to fatwo sie domyslec, ze chodzi
010, iz Rosjanin wypuscit reszte druzyny z wio-
Sl:;- _Potem, wSréd lamentéw rodzin, wiadcy wyspy
0dejdg, zabierajac ze soba jeficow.

Tymezasem Kahari skoficzy referowaé reszcie

TUzyny sytuacje. Uczciwie przyzna sig, Ze nie ma
bgrﬁk:emycfh pomysiéw, co teraz mogliby zrob_ié
5 ii}fm;wle graczy. Od tej pory wszystko zalezy
odbici Wlasnej inwencji. Jedno jest pewne — préba

4 Jencow raczej nie ma sensu. W najlepszym

opuszt‘ Z
dziefica-
d;l [ W'Sl';

\K);pad%cu Badacze maja szes¢ nabojow. Tymczasem
t a{ltow Jest dwunastu. Nie dos¢, 7e strzaly nie
zrobig na mc_:h wiekszego wrazenia (nie takie rze-
czy wypr.awqu ich kaplani...), to jeszcze wiadaj
SW}%} _bn?mq W mistrzowski sposéb. 1
Nie jest tez wskazane, aby druzyn jei
w1f)sk1-. Rokov rozkaze ich pzjmaé,ykizdv;r&{iﬂg Sdlc;
Pojawia. Wiasciwe wydaje si¢ ruszenie w glab wy-
spy, by ;badaé sytuacje. I tu Kahari ma dla druzy-
ny kolejna przykra wiadomosé. Tubylcy nie maja
wslcPu na Péinocno-wschodniq czgSE wyspy, gdzie
Nla rowninie rozciaga si¢ miasto. Przejécie prowa-
dzi przez kaniony, w ktérych zyja stada pajakow.
Wlasme — pajaki. Jak dotad o nich nie WSpOo-
mnialem, a s3 do§¢ waznym elementem przygody,

hn rorondnily oia o A

00 rozgoscily si¢ na dobre w wawozach prowadza-
C).fCh_ na réwnine. Atlanci znaja jaki§ sposéb na omi-
nigcie ich legowiska, ale wyspiarzom go nie ujaw-
nili. C6z, bohaterowie musza sami zbada¢ sprawe.
Na szczgscie beda mieli dodatkowa pare rak do po-
mocy. Kahari zechce przylaczy¢ sie do druzyny. Po
tym, jak pomégt Badaczom, nie moze juz wrécié
do swojej wioski.

PRZEZ DZUNGLE

Od kanionéw dzieli druzyne prawie caty dzien
drogi. Trzeba im t¢ nudna podroéz jakos uatrakcyj-
ni¢. Na dobry poczatek proponuje spotkanie ze sta-
dem polujacych pajakéw. W pewnym momencie na
karki zaskoczonych Badaczy zaczna spadac
z drzew wielkie jak dwie dionie stawonogi. Para-
lizujacastrucizna dziata szybko... Zasady dotycza-
ce jej dziatania zamiescilem w ramce. Jezeli kto§
pod jej wplywem padnie bez czucia na ziemig, to
pajaki obleza go i zaczna pozera¢ zywcem (utrata
1/1k4 PP zaréwno dla pozeranego, jak i obserwu-
jacych. Utrata 1 punktu Wytrzymatosci co turg).
Miejmy nadzieje, ze ofiara zostanie odpowiednio
szybko wyratowana przez (OWarzyszy. Moze by¢
to jednak trudne, bo strzelac do pajakow nie_ ma co
(po pierwsze —mozna trafié lezacego pod nimi pe-
chowca, po drugie — szkoda bezcennej am_u:.ucp),
a chyba zaden z Badaczy nie rozwijal umiejetno-
§ci walki widcznia. .

Podczas przemierzania dzungli, grupa ana‘fl
takze na kamienny trakt. Wyglada, jakby nikt nie
uzywal go od wiekow. Granitowe plyty sa speka-
ne, a spomiedzy nich wyrastaja kgp)'r trawy. proga
prowadzi znikad do nikad. Zaczyna si¢ na plazy nie-
opodal i koriczy sie, znikajac pod pow1erzc!mla \go:
dy po przeciwnej stronie WYySpY- ch Powmﬁod ac
graczom pierwsza wskazéwke o'dposme pochodze-
nia miejsca, W ktérym si¢ znalezli. Drugg otrzyma-
ja niedtugo potem, kiedy jeden z Badaczy W gg:styrzl
buszu dostrzeze stare, zmurszate ruiny. 53 Lo reszt-
ki niewielkiej kapliczki. Opuszczono J setki 1aﬂt e
mu, kiedy na wyspie osigdhh sie Indlam?: a Atlan
ci przeniesli si¢ na odizolowana czesc Wﬁt/rsgé
Spekane mury s3 gesto poroSnigte. Zq;m:atme
plaskorzeiby zostaly niemal catkowicl
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Pajaki z Atlantydy

Na Atlantydzie mieszkat osobliwy gatunek sta-
wonog6éw. W zasadzie przypominaly ptaszniki —
z ta r6znicy, ze polowaty duzymi grupami. Z.'c‘fd—
ne zwierze nie potrafito wygrac z kilkunastoma ja-
dowitymi stworzeniami tej wielkosci. Czgsto ich
ofiara padali tez ludzie. Podobnie jak Atlanci, ga-
tunek ten przetrwal zaglade kontynentu i zamie-
szkal na kilku matych, bezludnych wysepkach.

S4 KON 6 BC 4 MOC5ZR 15 WT 5

Modyfikator obrazefi : brak

UmiejetnoSci: Uniki 35%, wspinanie si¢ 87%;

spostrzegawczos¢ 45%

Brofi : Szczeki 76%, obrazenia 1*

* kazdy atak, ktory zada obrazenia, powoduje WSIrzyk-
niecie do ciata ofiary paralizujacej trucizny o Mocy
réwnej 3. Dawki moga si¢ ze soba kumulowaé. Ofia-
ra, ktorej nie powiedzie sie konfrontacja Kondycji
z aktualnym poziomem trucizny w krwiobiegu, zo-
staje dotknieta paralizem na okres 1k4 minut.

przez tropikalne deszcze. Kahari nie odwazy si¢
wejsS¢ do Srodka i bedzie zaklinat Badaczy, aby row-
niez tego nie robili. Wedlug jego stow przeszuki-
wanie ruin Atlantéw grozi Smiercig. Podejrzewam,
7e nie zrobi to na graczach wigkszego wrazenia.

Cale wnetrze to jedno bardzo ciemne pomie-
szczenie. Na podlodze przed wejSciem lezy zbu-
twialy, zwiniety w kiebek szkielet bez kosci jed-
nej reki. Oprocz niego, w kapliczce znajduje sie
tylko kamienny oltarz. Pokryty jest osobliwymi
plaskorzezbami, przedstawiajacymi rozne koszmar-
ne béstwa Atlantéw (utrata 0/1PP). Na plycie olta-
rza lezy wykuta z kamienia, ogromna glowa we-
za. W glebi jego paszczy spoczywa blyszczaca
szkatulka. Jezeli postacie graczy nie zwrdcg uwa-
gi na szkielet, 1 ktory$ z nich okaze si¢ na tyle gtu-
pi, aby siegnac po skarb, to straci calg reke i naj-
prawdopodobniej zginie. Paszcza ma ostre
krawedzie i mechanizm zatrzaskowy (utrata 1k10
punktéw Wytrzymalosci + 1 na turg, az do zatamo-
wania cigzkiego krwotoku). Szkielet pozostat po
pewnym niefortunnym zlodzieju, ktéry umarl
z uptywu krwi. Gdyby bohaterowie obejrzeli rzez-
be dokiadniej, zanim wsadza w nig reke, z latwo-
Scia zauwazyliby, ze to putapka. Dostrzezenie me-
chanizmu albo lezacych na dnie paszczy kosci nie
sprawia wiekszego problemu.

Mechanizm mozna rozbroi¢ udanym testem me-
chaniki lub przez zwolnienie sprezyny przy pomo-
cy dlugiego kija. Paszcza jest zakleta i w jakis czas
PO zalrzasnigciu zaczyna otwierac sie z powrotem,
czekajac na nastepna ofiare. Kiedy bohaterowie
zdobedg szkatutke, czeka na nich jeszcze jedna pu-
tapka. W Srodku znajduja sie dwie IZeczy: cenny
magiczny proszek, oméwiony w ramce obok, a tak-
ze jeden amulet uwigzania, bardzo podobny do te-
£o, jaki miat Rokov. To zabezpieczenie na wypa-
dek, gdyby kto$ poradzit sobie z paszcza. Drugi

z amuletoéw nosi ciagle na szyi jeden z kaptanéw
Atlantéw. Jesli ktoras z postaci wykaze sie nieroz-
waga i zalozy ozdobe, wtedy zadziataj wedtug opi-
su przedmiotu. Kaptan ma Moc 25, wigc bohater
raczej nie ma szans w starciu z nim...

Bez wzgledu na to, w jakim stanie druzyna opu-
Sci kaplice, Badaczy czeka jeszcze jedno przykre
spotkanie. Po opuszczeniu przez Atlantéw wioski,
Rokov postanowit naprawi¢ swoj btad. Podzielit
wszystkich wojownikow Tenotchilan na kilka grup
1 rozkazal im szukaé naszej druzyny. Gracze tra-
fia w dzungli na jeden z takich oddziatéw. Czte-
rech lub pieciu Indian uzbrojonych we widcznie
zazada zlozenia broni i powrotu do wioski. Kaha-
ri oczywiscie odméwi. Sytuacja jest dramatyczna.
Indianie checg uniknac rozlewu krwi, lecz musza
wykonywac rozkazy. Syn wodza takze nie pragnie
walki, ale nie moze przysta¢ na rozkaz poddania
si¢. Badacze z kolei nie moga wykorzysta¢ swo-
ich talentéw oratorskich, bo nie znaja jezyka Te-
notchilan. Poméc im moze tylko bron palna, jesli
wczesniej nierozwaznie nie pokazali tubylcom jej
dzialania. Wystarczy jeden wystrzal, aby Indianie
rozbiegli si¢ w przerazeniu. W przeciwnym wy-
padku zostaje tylko krwawa walka (chyba ze gra-
cze wymySla co$, co nawet Ciebie zaskoczy).
Niezaleznie od tego, w jaki sposéb zostanie 102-
wigzany problem tubylcéw, grupa zapewne ruszy
dalej w kierunku przejscia do krainy Atlantéw. (Je-
Sli uzyja rewolweru, moga by¢ pewni, ze huk wy-
strzatu przyciagnie w ich strong inne oddziaty po-
szukujacych.)

PAJECZE WaWOZY

Par¢ mil przed wawozami druzyna zacznie znaj:
dowac ciata ofiar pajeczych fowéw. Wysuszone, po-
skrecane trupy zwierzat i ludzi wisza na OgTOIlm)’Ch'
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i pomigdzy drzewami_ pajeczynach. Ich
ro;PEl- Jzie kosztowat wszystkich utrate 1/1k4 PP.
“""‘10‘ ;imegmvczoéci pozwoli ktéremus z boha-
Te;;“:rg ojrze{ws'créd zwlok biala luni};@. Na jednym
leiir s wisi pechOW}’ Atlanta, zabity przez mor-
j rcie stawonogi. Jego ubranie i wiécznia s w nie-
nzmszom'“‘ stanie. Gra‘cze zrobia‘ me%drze. jesh
e jo ze soba = W!(;'()Ice. mogq‘lm si¢ przydac.

Dalsza droga wiedzie W nI€pLzyjemne, gesie za-
il Niekiedy spod ndg idacych postaci umknie

Py} Zagtuszenia Mocy

Ten magiczny proszek potrafia wyrabiac
szamani wielu prymitywnych ludéw —od Ame-
ryki Poludniowej po mrozne pustkowia Sybe-
ii. Jest znany pod wieloma réznymi nazwami,
a jego receptura i bOf—__{O\F}-’i?. Q() ktoérych modli
sie Spgrzqdzajqcy. zmieniaja si¢ zaleznie od da-
nego regionu. Dziatanie wszystkich wersji jest
jednak identyczne. Posypany pylem magiczny
przedmiot na chwile traci swoje wlasciwosci.
Pyt moze by¢ réwniez uzywany do wygania-
nia z ludzi demondéw i zlych duchow, zrywa-
jac kontakt z demonicznym wiladca. Oprocz te-
go, sypniecie proszkiem w magiczng istote
sprawia, ze przez kilka chwil jest ona niezdol-
na do dziatania. OczywiScie, nie dziala on na
istoty tak potezne, jak Wielcy Przedwieczni.
Pyt ma ciemnozielony kolor i egzotyczny za-
pach. Poniewaz jego wytworzenie jest bardzo
pracochionne, znajduje si¢ go zazwyczaj W nie-
wielkich ilosciach.

W przerazeniu pojed i ST
tak, aby gracze%;li grzzgfg?kz'eoplsﬁj e
) Za 1
glowy spadng dziesiatki o$mionozn E e
el : ych towcéw, Po
u chwilach takiego str it
= > HEgO stresu grupa dotrze do ujscia
awozow. Waskie przejscie prowadzi w labirynt
kamiennych przesmykow. - R
o e VAL ,» Wypelnionych stadami
pajakow. Jezeli gracze tam wejda, prawdopodobnie
na tym skorczy sie ich kariera. Po kilk
trach otocza ich tysi 5 e
IR Al ysiace stworzefi wychodzacych
c.ll 1, dziur w ziemi itd. Watpliwe, aby komus
udalo si¢ przed nimi uciec.
03 E;ll( Zrad;éh‘ sol?ze wiladcy tej wyspy? Ot6z nieo-
]1; : Blajdujeisic Z{m_las_kowane wejscie do groty.
adacze majda_ 18, jezeli rozejrzg si¢ choé troche
E:ﬁd wkroczeniem do wawozu. W pieczarze stale
unost si¢ niewielka ilos¢ podziemnych gazéw. Pa-
jaki nie potrafiag tam zy¢, ale ludzie nie doznaj
Epta, . ja
1ekszej szkody, ‘gdy przejda tamtedy w miare
s:z?pko. Jest tylko jeden szkopul. Grota w duzej cze-
Sci jest za_lana rwaca, podziemna rzeka. Nad jej po-
wierzchnig wisi dluga lina. Atlanci przebywaja
wode za pomocy czoten. Jednakze byli tu juz przed
graczami i teraz wszy stkie t6dki znajduja sie na dru-
gim brz_egu. Badacze maja tylko jedna mozliwosé
- pnf.:aagna(é si¢ pod ling w spienione;j kipieli. Pro-
ponuje Ci wykonac testy plywania, a potem szcze-
scia. Jezeli oba zakonczg si¢ niepowodzeniem, bo-
hater odpadnie od liny i zacznie dryfowac z pradem
w ciemnos¢. Przed Smiercia moze go uratowac je-
dynie doskonaly ptywak.
Nie wspomniatem jeszcze o jednej sprawie. Ga-
zy wypelniajace pieczare sa fatwopalne. Jezeli ba-
dacze skrzesaja ogieni, nastapi mata eksplozja. Nie
powinna ich jednak zabi¢ — co najwyzej poranic
i poparzy¢. Atlanci przekraczaja podziemne przej-
§cie w catkowitym mroku. Podobnie bedzie musia-
la uczyni¢ grupa. To doskonata okazja, zeby gra-
czy odrobing postraszyc.
Kiedy juz druzyna odnajdzie wyjscie z grot, cze-
ka ja przykra niespodzianka. Atlanci, chociaz pew-
ni swojej wiadzy nad wyspiarzami, s3 bardzo
ostrozni. Na polanie przed wylotem nmelu caly
czas czeka czteroosobowa straz. Wojownicy uzbro-
jeni w tuki zaczng strzela¢ do kazdego obcego,
kt6ry sprobuje przejsc. Jest jednak sposél?, aby ich
przechytrzy¢. Przebrany w tunike Kahari, prowa-

dzacy bohaterow przed ostrzem wléczni, zostanie

rozpoznany dopiero, kiedy podejdzie dos¢ blisko.

Umozliwi to druzynie walke z korzysmiejszego,
krétkiego dystansu. Jesli gracze nd to nie wp.ad.nq
lub nie maja odpowiedniego sprzetu, pozostaje 1m
tylko heroiczna, lecz niebezpieczna ‘szarza,
2 w ostatecznosci czekanie do zmroku w zimnych
jaskiniach i proba przemknigcia chytkiem.

W OPUSZCZONYCH KORYTARZACH

Teraz porana zajecie si¢ Badaczem, l.ctércgo za-
brali ze soba Atlanci. Nie obaxjvla] si¢ — ‘;f;szta
grupy nie bedzie si¢ W tym czasie nudzic. r_q:(l;z
przeciwnie. Gracze dowiedzg si¢ bardzo wie
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ciekawych rze-
czy. Zdecydowanie nie
powinienes wypraszac ich z pokoju.

Nasz pechowiec niewiele bedzie pamietat z dro-
gi do miasta. Caty czas jest o§lepiony, prowadzi g0
dwdch silnych wojownikéw. Praktycznie nie ma
szans ucieczki. Po pewnym czasie poczuje, ze
konwéj wszedt do zimnej jaskini. Potem ustyszy
szum podziemne;j rzeki. Kto§ wsadzi go do czéina
i mocno przytrzyma. Skrzypienie lin... Minute
p6zniej Badacz stanie znéw na skale. Potem cze-
ka go diuga droga przez réwniny. Na koniec usty-
$zy zgrzytanie otwieranej bramy, glosne rozZmowy
Atlantéw i poczuje pod stopami kamienne plyty.
Wkrétce znajdzie si¢ sam w kamiennej celi. Wy-
chodzgc, straznicy zdejma mu wiezy i opaske.

Sciany komnaty zrobione s3 z blok6w szarego
Kamienia tak $ciSle do siebie dopasowanych, ze
W szpary pomig¢dzy nimi nie da si¢ weisnaé paznok-
cia. Drzwi sa drewniane i masywne. Zamek jest za
to przedziwna, archaiczna konstrukcja. Pod drzwia-
mi nie stychaé straznikéw. Powinienes pozwoli¢
graczowi uciec, nawet jezeli catkowicie nie Zna sie

na zlodziejskim fachu. Opis miasta od §rodkg po-
moze zbudowaé Ci atmosfere przygody.

Pierwszym wrazeniem badacza po Opuszczeniy
celi bedzie szok. Korytarze sg przeogromne. Ich
sklepione stropy ging gdzieS w mroku. Wokét
znajduja si¢ niezliczone ilosci cel. Moze jest ich sto,
moze dwiescie. Niemal wszystkie drzwi wyglada-

ja na nieotwierane od wiekéw. Ciemnymi kory-
tarzami posta¢ gracza opusci kompleks

wigzienny, aby dotrze¢ do komnat mje-
szkalnych. Tu wrazenie jest je-
szcze bardziej przyttaczajace,

Ogromne sale sa catkowicie pu-

ste. Jedynie kroki badacza za-

ki6cajg ciezka cisze. Wiekszosé
korytarzy jest pokryta grubg
warstwg pytu i kurzu. Wyglada
na to, ze Atlanci z niezrozumia-
tych przyczyn chodzg po swym
mieScie wylacznie ustalonymi
trasami. Na Scianach znajduja
si¢ ogromne malowidta. Przed-
stawiajg codzienne zycie na
Atlantydzie. Ogromne, czarne
patace pokryte ztotymi kopula-

mi, zlowrogie §wiatynie. Skla-

danie krwawych ofiar przez ka-

planéw. Wiele wychodzacych

z wody, przerazajacych istot. Je-

den z obrazéw ukazuje miasto

lezgce niedaleko szczytu ogrom-
nej gory, ktorej czubek ksztaltem
przypomina tutejszy wulkan...

W tym wilasnie momencie gracze powinni
zda¢ sobie sprawe, ze majg do czynienia
wlasnie z ostatnimi mieszkaricami zaginio-
nej Atlantydy. Ogladanie malowidel w mroku i ci-
szy na wpot wymarlego miasta bedzie kosztowac
Badacza 1/1k4 PP. Powinien dosta¢ takze nagrode
W postaci dodatkowych punktéw umiejetnosci, ta-
kich jak archeologia czy Mity Cthulhu.

Wkrétce bohater powinien zabladzi¢ w kamien-
nym labiryncie. NieSwiadomie bedzie schodzit co-
raz nizej i nizej, az do wykutych w litej skale
podziemi miasta. Koszmarne istoty, przyzwane
wieki temu przez magéw zatopionego kontynen-
tu, wecigz zyja przykute do Scian w zakrytych
WiCCZnym mrokiem korvtarzach Niech Badacz,

wrokiem korytarzach. Niech Badacz,
idac po omacku, dotknie reka czegos sliskiego
i obrzydliwego... Chwile potem niewidzialna pa-
szcza straszliwie ryknie, ziejac nieziemskim odo-
rem. Taki wstrzas kosztuje 1/1k6 PP. Oczywiscie,
ryk Sciggnie tutaj szybko grupe wojownikéw,
ktérzy pojma Badacza i zaprowadza do celi. Tym
razem pod jego drzwiami wystawig straz.

A

MIASTO [ SWIaTYNIA

Tymczasem reszta druzyny w drodze do Inic'.lS[a
niespodziewanie wpadnie na polujacego Ind%amnﬂ-
Biedak rzuci sie natychmiast do ucieczki, jednak

Jarostaw Musiat
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¢ jaki§ czas mozna
¢ dostrzec sylwetki

o schwytanie nie sprav_vi Wigkszego problemu.
je‘gﬂ‘ arz NAZyWa si¢ Inchimoc 1 p61 roku temu zo-
W'\‘b}frlx,fms(wvany na ofiare dla Kamiennego Boga.
i‘}j{{;ﬁ'mu sie jednak uciec z konwoju. Byl wpraw-
n\-'lil my$liwym, wigc Atlanci nie zdotali go odszu-
kgltf‘ On tymczasem r‘u’e wiedzial, 331‘( przedostaé sie
owrotem na czesC _wys'py zumnes;kana przez
Wspélp}emieﬁcéw. _Zy_Je wiec samotnie na réwn_j_
qach, polujac na dzikie ptactwo. To bardzo waz-
na postac dla clialsz_r.egzo ‘przel?legu przygody. Zna
dokladna 10kal1zac:]¢ 'sxjvwglym.na Zl:JO{:?Zu wulkanu,
Czterokrotnie byt juz swladklem Swieta Kamien-
1090 Boga, wiec wie, w jaki sposéb sie ono odby-
wa. Raz odwazy1 si¢ na-
wet wejsé do éwialyni_.
Zapytany, poprowadzi ’
druzyne w kierunku miasta
Atlantow.

Kamienna metropolia otoczona i
jest wysokimi brama-
mi. Mury, cho¢ nad-
kruszone zgbem
czasu, wygladaja
na nie do zdobycia.
Do §rodka mozna do-
staé sie przez tyl-
ko jedng za-
mknietg brame.
Na blankach co

=

odzianych w biale
tuniki straznikow.
Jeshi druzyna
nie jest oddzia-
lem $wietnie
wyszkolonych
komandosow, to
0 wejsciu do
miasta trudno nawet ma-
1zy¢. Jego mieszkarcy
praktycznie nie Opuszczaja
o_brt;bu muréw, wiec wéliznie-
Cie si¢ przez brame réwniez
e jest mozliwe. Istnieje tez
na droga... W skalnym kli-
fie, nad ktérym znajduje sie mia-
;lo, dostrzec mozna liczne pieczary.
owadzg one do korytarzy pod metropolia. Jed-
: )y T]u.:.] wiesz, co w nich si¢ znajduje (he, he,
Zyny .'eda roga moze wigc skonczyc sie dla dru-
wet cjz JTIE Sporg stratg poczytalnosci, a moze na-
Y14S Smiercig.
iy Qgg?gfe LEowinni si¢ domysli€, ze jefic6w moz-
g prmbiey 0 podczas §wieta. Inchimoc, zapytany
Zmierzchg ;Jroczystgsm, chetnie opowie. Tl:lZ po
iy p-C1mY miasta opuszicza grupka pieciu-
o e F anow, ktérzy otwieraja drzwi §wiatyni
Wrgtzed.sm.nku odprawiaja dziwne rytualy
ami wiodgcymi do giéwnej sali. O pol-

nog ¥
Y 2 metropoli wyrusza uroczysty korowod

w barwnych strojach. Dociera
da w przedsionku drobn
czym wchodzi do wne
Sta{; \slaéciwy obrzed.

x 5 5
Ogmm;:ggosll:;;elmnchunoca, w gléwnej sali, obok
e ru, pro?«adzqcego do samych trze-
Tu anu, z:najduje S1¢ posag Kamiennego Bo-
ga. Tubylec nic n.ie Powie o jego wygladzie, a na

;21:; wspommen{e bedg wstrzgsalty nim drer;zczc
€ Za 1o naszkicowaé na piasku plan Swi i
Zna dZ - .. . . . IQtynl.
jdziecie go ponizej. Indianin wspomni takze
o slrazmk.u, ktéry mieszka w matym, czamym je-
ziorku, lezacym u Stop posagu. To jemu whasnie ka-
piarla'i _skiadaja ofiare przed

~ox  Wejsciem do giéwne;j sali.

Jak wyglada sam rytuat ku
czei Kamiennego Boga? Ot6z
przed jego podobizng ka-
' plani od$piewuja dziwna
- inkantacje, po czym przy-
L kuwaja do podlogi ofiary.
Potem wszyscy
wycofujg sie za
stalowe wrota,
do przedsionka.
Inchimoc nie
wie, co dzieje sie
wtedy z ofiarami. Sty-
szal tylko ich straszli-
we krzyki... Pot go-
dziny pdzniej
korowod wraca do
miasta, a kapla-
ni zamykaja
Swigtyni¢ do

nastepnej pelni.
Od bram mia-
sta do $wiatyni
prowadzi zrobiona z ka-
miennych plyt droga.
Jezeli druzyna postano-
wi zobaczy¢ to miejsce
na wlasne oczy, jej
czlonkéw czeka rozczarowa-
nie. Znajdujace si¢ w zboczu
wulkanu masywne drzwi sa za-
mkniete. Nie daje si¢ w zaden
sposéb otworzy¢ skomplikowanego zam-
ka. Badacze musza poczeka¢ dwa dni — na pel-

nie ksigzyca.

on d'o Swiatyni, skla-
a ofiare Je) straznikowi, po
Uza, gdzie odprawiony Z0-

G

CO TERAZ?

Druzyna moze postanowic, _ie bsz wsparf:ia
odbije jerica. Wystarczy przeciez’ zabi¢ kaptanow,
wejé¢ do Swiatyni i tam zaczekat na reszte Atlan-
t6w. Jednak walka z ponad dwudziestoma Wojow-
nikami jest niemalze 2 goéry ska:ziana na niepowo-
dzenie. Jest takze druga mozliwos¢. Gracze znalefzh
juz doskonate miejsce, maja plan, wiedza, J_ak
przedostaé si¢ na ¢ czg§C Wyspy- Dlaczego wigc
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nie skorzysta¢ z pomocy wyspiarzy? W koricu ma-
rza oni 0 wydostaniu sig¢ spod jarzma Atlantow.
Kahari ochoczo przystanie na propozycje. Dwa
dni to w sam raz tyle czasu, ile potrzeba na zwo-
lanie grupy wojownikéw. Przeciw wiadcom wysta-
pig co prawda tylko miodziericy, ale powinno ich
by¢ okoto trzydziestu. Jezeli badacze postanowig
tak zrobic, to musisz wples¢ w przygode jeszcze je-
den element. Kiedy zawiadomieni przez Kaharie-
go ochotnicy uciekng noca ze swych wiosek, zo-
baczy ich jeden z czlonkéw plemiennych starszyzn.
Dotrze za nimi na wyznaczone miejsce zbiorki. Be-
dzie z catych sit probowal przekonac grupe, aby za-
niechata planu. Od Atlantow dowiedzial sig, ze je-
§li Kamienny B6g nie dostanie swojej zwyczajowej
ofiary, zniszczy w odwecie cala wyspe. Badacze

Rytual Zamknigcia

| Czar ten mozna rzuci¢ na dowolne drzwi, po-
| krywe, klape itd. Wszyscy, ktérzy dotkng celu
(dotyczy to takze rzucajacego), natychmiast
padng razeni niespodziewanym bélem i obia-
kaficzymi wizjami. Dziatanie utrzymuje sig
przez 1k4 minut, a ofiara traci w tym czasie
1k4/1k10 PP i 1k6 punktéw Wytrzymatosci.
Obiekt, ktory jest celem rytuatu, mozna otwo-
rzy¢ tylko na jeden sposéb — najpierw rozpra-
szajac zaklecie. Rzucenie czaru kosztuje 1k6 PP
i tyle Punktéw Magii, ile lat ma on trwaé. Po
tym czasie zaklecie mozna powtérzy¢.

z pewnoScia machna rekg na te bzdury... i bedzie
to ich pomylka. Ale o tym p6zniej...

FINAY

Ze zbrojnym oddzialem czy bez, druzyna zaczaj
si¢ przy bramie na kaptanéw. Bedzie ich szesciy —
walka potrwa krétko. Przy cialach Badacze znaj-
da duzy klucz i odrobing Proszku Zagtuszenia Mo-
cy. Klucz pasuje do drzwi Swiatyni. Teraz bohate-
rowie beda mieli okazj¢ zwiedzi€ jej wnetrze,

W przedsionku stoja kamienne tawy, a Sciany po-
kryte sa dziwnymi malowidiami. W Scianie prze-
ciwleglej do wyjscia znajdujg si¢ ogromne, stalo-
we wrota. To drugie z zabezpieczen. Nie maja
zadnej klamki ani zamka. Wydaje si¢, ze wystar-
czy je pchnaé, aby si¢ otwarly. Jednak kazdy, kto
dotknie ich powierzchni, padnie ofiarg oméwione-
go obok zaklecia. Jedynym dostepnym dla Bada-
czy sposobem otwarcia drzwi jest posypanie ich
Proszkiem Zagtuszenia Mocy.

Gléwna sala ma tytaniczne rozmiary. Posrodku
niej stoi straszliwy posag. Przedstawia on istotg,
bedaca plataning rozwartych paszczy, rogéw, ko-
pyt i oczywiscie macek. Udany test Mitow Cthu-
lhu pozwoli Badaczom stwierdzi¢, kim naprawde
jest ,,Kamienny B6g”. To Ghatanothoa. Bardzo
wdzieczna istota, wykorzystywana w scenariu-
szach niestety znacznie rzadziej niz Y 'Golonac,
Nyarlathotep czy inny Yog-Sothoth. Teraz niespo-
dzianka: Ghatanothoa naprawde zyje w tym wul-
kanie. Od niepamietnych czaséw Atlanci skiada-
li mu ofiary. Jesli choé raz ich nie dostanie, cata
wyspa pozna jego wscieklos¢. Widok posagu po-
woduje utrate 1/1k4 PP.

Za podobizna Wielkiego Przedwiecznego, do-
kiadnie tak, jak opisywat to Inchimoc, znajduje si¢
przepasé, a przed nig — male, czame bajorko. To
wlasnie trzecie zabezpieczenie §wiatyni. Pod ide-
alnie gladka tafla mieszka okropna istota, zwana
przez Atlantéw ,straznikiem”. Kaplani zawsze
przed wejsciem do gléwnej sali obtaskawiaja ja
drobna ofiara. Badacze zapewne tego nie zrobia,
wiec naraza sie na gniew straznika. Kiedy wyjda
na srodek sali, na tafli wody pojawia si¢ mate kre-
gi. Chwile potem wynurzy si¢ paskudny stwor,
kt6rego opis znajduje sie¢ ponizej. Indiariscy wojow-
nicy, o ile sa tu z druzyna, catkowicie spanikuja na
jego widok i rzuca sie na kolana. Zebranie ich do
walki bedzie wymagato nie lada wysitku. Pokona-
nie straznika réwniez nie bedzie latwe. Broni
ktéra posiadaja cztonkowie druzyny i miodzi Te-
notchilanie, nie da si¢ go zraniC. [stnieje jedna, do-
bra metoda — zniszczy¢ potwora, stracajac g0 do
krateru. Wymaga to dobrego zgrania i wspoipracy
pomiedzy wszystkimi walczacymi. Jezeli badacze
zdobyli dwie sakiewki magicznego proszku, (0 mo-
ga wykorzystaé ostatnig z nich w walce. Bardzo (0
pomoze, unieruchamiajagc przeciwnika na kilka
dobrych chwil. W innym wypadku POZDS“‘JGJ?d?_
nie liczy¢ na wlasng zwinnosc i sifg. Zauwaz ze

Jarostaw Musiaf

=

= = P oo =y

~




EIHIL-GEZHAT,

Ksigze Mrocznych Giebin

Ten obrzydliwy smf(')r cale Zycie_ spedza na
dnie niewielkiej, lecz n;ewyobrazalme glebokiej
«adzawki, wypelnionej czama, cuchnaca woda.
:w)-peizﬂ tylko po to, aby przyjac skiadarfe
ofiary. Eihil—GezhaF w_)'glqda Ja}; monstru_alqle
otylys pozbﬂWiOH)’ Jaklego_kol\_vm}_g ow‘ioswma,
nagi czlowiek o calkowicie b1_aiej_ skorze. Za-
niast rak ma dwie bialg macki, a jego oczy sa
czame i pozbawione b_m{c?k'. W Qrzypadku tej
istoty ciezko mowic o jaklejkol\_vmk a_natomii_
Eihil-Gezhat jest zbudc‘)‘warlly z Jednphtej, bia-
lej materii o konsystencji gliny. Czyni to go nie-

y

TV PR

wrazliwym na zwykla broni — zadane nia rany
zasklepiaja si¢ blyskawicznie.

§ 14 KON 24 BC 25 INT 18 MOC 30

7R 8 WT 120 Szybkosc 6

Modyfikator obrazefi: +1k6

Brofi: Macki 70%, 1k4 + mo obrazen

pancerz: brak — zwykla bron nie zadaje mu
obrazen

Utrata Poczytalnoéci: 1k4/1k10 za zobaczenie
Eihil-Gezhata

POLWOr jest stosunkowo wolny i to wlasnie dziala
Nia kgrzygc druzyny,

mileilliedy Badacze pokonajg juz straznika, beda
Swiat e do‘k}adne obejrzenie gléwnej sali
ratefm: Gdy ktéry§ z nich podejdzie do brzegu
Wdol: d1 .WYJr.Zy za krawedZ posadzki, (_:laleko
Przyg] dﬁ-‘iirlzeze plynng magme. Nie warto ]efjnak
ziezwi,al e za dlugo. Wysoka temperatura i wy-

Moga niezle zawrécié w glowie.

Teraz druzyna musj
NEgo starcia. Walka w
daje sie dobrym

szygf_JlOWaé sie do ostatecz-
o Ilralrzidsmnl;u Swiatyni nie wy-
5 ysiem. Przeszkadzaj
kamienne tawy, a poza tym wyspiarze fl??btaclin
mieli gdzie sie skryé, Lepszym rozwiazani 35
atak w sali ofiar, kiedy wejda tam ?:12 B
Atlanci i zaczna prz otow B
W Scianach t e yWaG st do obrzedu,
Sciado Pieczaigl(: pomieszczenia znajdujg sie wej-
cza wulkanu GV :oriclr(l ¥l el
e ab. e orytarzar:h mozna ukry¢ In-

» 'aK aby mogli wyskoczyé z zaskoczenia na
swoich ciemiezcow.

Zasadzka zostala Juz wiee zastawiona. O poino-
€y pod bramami Swigtyni zjawia sie korow6d
! Sprewayac osobliwe piesni, wehodzi do wnetrza,
Walka, ktéra wkrétce sie wywigze, powinna by¢
tru_dna 1 klnva\afa. Wojownikéw i kaptanéw zaginio-
nej rasy Jest.memal tylu, co Indian. Znacznie jed-
nak_przewyzs:zajq ich zdoInosciami bojowymi. To
druzyna bedzie musiata przechyli¢ szale zwycie-
stwa na stron¢ swoich sprzymierzeficow. Pomoc-
na moze okazac sie bron palna, jesli gracze w do-
tychczasowych starciach nie stracili calej amunicji.
Trzeba jednak uwazaé, aby w ogélnym zamiesza-
niu nie zabié jeAcow.

Kiedy podioge zadciela juz trupy, zdarzy sie cos
niespodziewanego. Jeden z ostatnich pozostalych
przy zyciu kaptanéw wyrwie sie w kierunku drzwi.
Dotknie ich, wykrzykujac jaka$ formule i padnie
martwy, a ciezkie skrzydla same sie zatrzasna. Od
tej chwili znowu dziata Rytual Zamkniecia. Dru-
zyna zostala odcigta od wyjscia. Chwile potem
z wnetrza krateru dobiegnie straszliwy ryk. Ka-
mienny Bog przebudzit si¢ i idzie szukac ofiar. Je-
zeli ktos podejdzie na skraj posadzki, to dostrzeze
ciemng sylwetke, pnaca si¢ w goére po Scianie. Na
razie nie wida¢ jej szczeg6iéw, ale to, co juz wi-
daé, jest wystarczajaco przerazajace (utrata 1/1k6
PP). Otwarcie drzwi nie jest mozliwe (chyba ze Ba-
dacze zachowali jedna z dwdch porcji proszku). Po-
za tym niedobitki Atlantéw, styszac glos boga, rzu-
ca sie do walki ze zdwojong zajadloscia. Druzyna
powinna ledwo zdazy¢ uciec do pieczar, zanim Ko-
szmarna sylwetka przetoczy sie przez brzeg k.r‘ate-
ru. To jednak nie koniec. Groty tworzg skompliko-
wany labirynt. Ghatanothoa ruszy za postaciami
oraczy. Nieszczesny wiec ten, ktory trafi w sle_p}’
zaulek. Pamigtaj, ze ktos$, kto bedzie na tyle nie-
rozwazny, aby pozosta¢ w sali do MEAIEGE
Przedwiecznego, oprécz utraty poczytalnosci pa-
dnie ofiarg Przeklenstwa Ghatanothoi (op1s

w podreczniku).

W DESZCZU OGNIA [ POPIOIU

Kiedy druzyna wyjdzie z plqtani-ny k'oryta.r%y na
éwiatto dzienne, kiopoty wcale si¢ nie sifonczaz.
Wrecz przeciwnie. N ad wulkanem unosi si¢ szg—
wona luna, a ziemia drzy od monotonnego dudnie-
nia, dochodzacego z wnetrza g6ry. Badaczy cze-

ka szaleficza ucieczka przez spowita nocg Wyspe. 0




pasa lezacego nad morzem. Ten jednak z kolei za-
sypia popioty. Badacze maja jedng szans¢ — mu-
sza zdoby¢ czélna, tratwg lub chocby poscinac pa-
re pni drzew, poczym odptynac od wyspy najdalej,
jak sie da.

Lepiej, zeby nie ogladali si¢ za siebie, kiedy be-
da opuszczaé wyspe. Tam bowiem, nad wulkanem,
pod$wietlony przez buchajaca magme, pojawi si¢
na chwile Ghatanothoa, aby wydac przerazliwy ryk,
styszalny z odlegtosci dziesiatek mil. Ci, ktérzy zo-
bacza Wielkiego Przedwiecznego (nawet z duzej
odleglosci) , utraca 1k6/1k20 PP. Nad ranem wszy-
stko ucichnie...

Wschodzace storice o$wietli pokryte popiotem
pogorzelisko, w jakie zmienita si¢ Wyspa. Badacze
wyzwolili jej biednych mieszkancow... na wieki.
Kilkunastu wyspiarzom udato si¢ jednak uciec
i dryfuja teraz na czéinach wokét wyspy. Ty zade-
cydujesz, jak odniosa si¢ do Badaczy. Pamietaj jed-
nak, ze teraz wszyscy jada na tym samym wozku.
Na wyspie nie da si¢ juz zy¢. Trzeba z resztek
drzew porobi¢ t6dki i tratwy, zebra¢ pozywienie,
jakie przetrwalo wybuch, po czym wyruszy¢ na
bezkresne odmety Atlantyku... W nagrode za ukon-
czenie tego, wielce stresujacego i niebezpieczne-
go scenariusza, mozesz przydzieli¢ badaczom po
2k8 PP nagrody.

CHARAKTERYSTYKI
Typowy wyspiarz

S 14 KON 13 BC 13 INT 7 MOC 6
ZR 14 WG 10 WYK 6 P30 WT 13
Modyfikator obrazefi: +1k4

UmiejetmoSci: Plywanie 43%, pilotowanie fodz;
38%, rzucanie 56%, skradanie si¢ 34%, tropie-
nie 40%, uniki 39%

Brofi: Wiécznia 61%, obrazenia 1k8+mo

Anatolij Rokov

S 13 KON 10 BC 14 INT 12 MOC 10

ZR 1S WG 12 WYK 16 PO WT 12

Modyfikator obrazefi: +0

Umiejetno$ci: Plywanie 67%, nawigacja 49%, je-
zyk rosyjski 78%, jezyk angielski 35%, uniki
549%, wmawianie 50%, pierwsza pomoc 63%

Brofi: piesci 78%, obrazenia 1k3

Atlanta - wojownik

S 16 KON 14 BC 15 INT 9 MOC 9

ZR 15 WG 11 WYK 8 P 15 WT 14

Modyfikator obrazefi: +1k4

Umiejetno$ci: Rzucanie 66%, uniki 49%, ptywa-
nie 48%, Mity Cthulhu 7%

Brofi: wi6cznia 81%, obrazenia 1k8+mo

Atlanta - kaptan

S 13 KON 11 BC 10 INT 14 MOC 13

ZR 13 WG9 WYK 12P5 WT 10

Modyfikator obrazefi: +0

Umiejetnosci: Wmawianie 50%, historia naturalna
28%, pierwsza pomoc 62%, psychologia 33%,

Brofi: okuty miedzia kij 45%, obrazenia 1k6

Czary: Widmowe Ostrze, Nawiazanie Kontaktu
z Béstwem — Ghatanothoa, Deformacja Konczy-
ny, Uzdrowienie.

—
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ermin: 13—16 wrzesnia 2001

Fandom Polski i Slgski Klub Fantastyki zapraszajqg na

| POLEON 2001

Miejsce: Politechnika Slaska w Katowicach, ul. Krasiniskiego 13

Goécic :lozprowi: Robert Silverberg, Marek S. Huberath, Dorota Malinowska, Andrzej ,,Bilbo”
owalski.
W programie: spotkania autorskie i dyskusje panelowe, spotkania wydawcéw, filmy, prelekcje,

gry fabularne i strategiczne, wystawy, konkursy, LARP, maskarada, wreczenie nagréd im. Ja-
( nusza A. Zajdla i SLAKFY, sesje autograféw i inne atrakcje.

Koszty: Akredytacja: 55 zt przy wplacie do 15 czerwca 2001

05 zi przy wplacie do 15 sierpnia 2001
| 75 zi przy wptacie po 15 sierpnia 2001
(przy wejﬁciu_naleiy przedstawi¢ dowod wptaty)
15 zt (— akredytacja dla uczestnikéw wspierajacych
. otrzymujg komplet materialéw ikarte gtosowania na Nagrode i LA Zajdla)
Il Uwaga! Progresja kosztow akredytacji nie dotyczy czfor1k2’>0\:F E;(lfg ke :
Noclegi: w pokojach 2-osobowych w cenie 25 zt za noc, ptatne do 15.08.2001; po tym termi-
| Zgtomc Robicrany bedzic 20% narzut. Uwagal Organizatorzy nie preewiduja sal zbiorowyeh
_ oszenie zostaje przyjet i ajmniej acji i wy-

23 siamlt; karty ucgesmika na adres SKFu.J AN

onto bankowe: Slaski Klub Fantastyki, PKO BP i 2

koniecznie z dopiskiem POLCONWZOOI Do/ slouiesed:10202926-105880275,
Ewentualna rezygnacja z pelnym zwrotem kosztéw zliwa j

! mozl S

Adres: Slaski Klub Fantastyki 40-956 Katowice, skr. ;ozc:z\:rg{%ght Bonciagi oo

tel. (0-32) 253-98-04 « e-mail: skf@skf.from.hell.pl » WWW: http://www.skf.w.pl

—
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Zapraszanmy Was wszy stkich razem i ka'r{eoa o m‘obna na II '@galpro
[mnmzm (:m (:ILDI 4 2001 4 argrml*owan : p ""e”mt' rzet"-

Wrdaz en ks
i 1 miejsce konwentu: zamek krzyzacki i dwie szkoly
2 termin; 14-20 lipca 2001
. 3 wstepna akredytacja: 59 zi do 01.05.2001 a pozmeJ ?9 z}, ‘dodatk
. kosztach kenwentu;
. 4. atrakcje programowe (skrotowe): .
«turnigje WFB 1 W40k w ramach Mistrzostw Po!sk; pius spory
. Workshop. :
« turnieje Magic we wszystkich kategonach (plus rmzi:wosc dawan
sedziowskich}, o
. biesiada rycerska na koniec dnia rycersk:ego po?aczona z poka
walkii strzelania z tuku,
s gralnia komputerowa z licznymi turnigjami,
~ « kilka LARPow (min dwa dziennie) robione pizez ;ednych z na;lepszy
~ Polsce - wtym LARPy z Poland by Night i Rage Across of Polan
.« koncert kapel grajacych muzyke renesansowa,
~ «RPG duzo i do bolu - prowadzone przez zapizyjaznionych MG dia pizy
.« prezentacie roznych systemow, prelekcje tematyczne dla Mistrzow (
_ dziatan elitarnych grup operacyjnych”, “wplywobrazen na organiz
. podstawowe reakcje i zachowanie' itp.. by
relekcie zwiazane z literatura fantastyczna,
» spotkania z polskimi tworcami fantastyki,
+ spotkania z redakejami czasopism fantastycznych, roieplayowych
» spotkania z redakcjami magazynéw komiksowych, mozhwosc wspottwor
_ysowania, pisania scenariusza. £

- Jeze jestes zainteresowany naszym konvwente

o Ewﬁcﬂi Jesli masz!ochot@. Oprov r2ygo
wamu tego konwentu, da}emy Ci moz 2 mry.uwazasz s mteresujacj . g%o




Maciej Jan Mirski

BAZALTOWL
MIASTA

meryka Potudniowa to kontynent

pelen tajemnic. Ludzie nazy-
wajacy siebie naukowcami
przedstawiaja na jej temat setki
bzdurnych teorii. Jednak zadna
z nich nie dotyka nawet w naj-
mniejszym stopniu prawdy. Bo jak
mozna wyjasnic istnienie w buszu
bazaltowych miast starszych niz
ludzko$¢, albo ciagnacych sie kilo-
metrami podwodnych konstrukcji
u brzegéw Brazylii? Wszystko to
jest poza zasiggiem prymityw-
nych i pozbawionych wyobrazni
naukowcow. Daje Wam wiec wy-
bor — mozecie si¢ dalej zywic
oderwanymi od rzeczywistosci te-
oriami. Jesli jednak chcecie po-
zna¢ prawde — postuchajcie moje;j
historii.
Pojawienie si¢ ,,biatych
ludzi” na zawsze
zmacilo spokoj
mieszkancéw krole-
stwa Inkow. Jak
wiemy, konkwista-
dorzy postanowili
skolonizowa¢ nowy
kontynent, a miesz-
kaicéw ,,nawrdcic
na prawdziwa wia-
re”’. Historia na-
stepnych kilkuset !
lat to przede
wszystkim Krwa- -
we wojny, prze- ‘
sladowania, ni- Ly §
szczenie
wszystkiego,
co poganskie.
Nikt nie wie,
ile bezcen-
nych dziet
kultury
zostato
straco-
nych
w ten

—

Zh

WY,

sposob. Taka wiasnie refleksje przy-
ni6st XX w., a wraz z nim nowe

A SrSS pokolenie odkrywcéw. Do tych
N - \ poszukiwaczy tajemnic nalezat
5‘,\_ “?I_ﬁ 3 \ zaréwno Hiram Bingham (od-
3 (:”,. S krywca Machu Picchu), jak

[
L)
.
[

i jeden z bohateréw tej opowie-
Sci, putkownik Percy Harrison
Fawcett.
Fawcett byl kolonialnym
ekspertem i kartografem.
Pierwszy raz pojawit sie
w Ameryce Poludniowej w ro-
ku 1906 — wytyczat granice
pomiedzy Peru a Boliwig
w trakcie ,,wojny kauczuko-
wej”. Kontynent zafascynowat
go mnogoscig kultur 1 pigknem
zabytkéw. Od napotkanych ple-
mion indianskich zebrat relacje
dotyczace genezy starozytnych
miast. Sceptycznie nastawiony
naukowiec uznatby te opowie-
Sci za lokalny koloryt, niewarty
nawet odrobiny zainteresowa-
nia. Ale nie Fawcett... Putkow-
nik uwazat, ze nawet w naj-
mniej prawdopodobne;j historii
musi kry¢ si¢ ziarnko
prawdy.
Postanowit
wiec po-
réwnac i za-
nalizowac ze-
brane
legendy, aby
odnalez¢
pierwotng
wersje.
Podréznik do-
szedt do szo-
kujacych
wnioskow, co
wp}yng;lo na
resztg jego
zycia...
Wszystkie
plemiona

Jarostaw Musial




#8= zeum Indian w Rio

B sic na dokument

aly mu legendy 0 zalozycielach i p6Zniej-
vch mieszkaficach zaginionych miast. Indianie ze
Sz hem mowili 0 Morcegos, ludziach-wezach. Ci
S['r:;v}’kli budowniczowie oddawali czeS¢ wielkie-
2;3 Kuri-Puri. Wygladem przypominat on cziowie-
{a, lecz jego cialo 'polqy.le bylo tuskami, byt tez
: wiele Wiekszy- M}E?Zkﬂj_q,cy w bazaltowych mia-
stach ukrytych w‘srqd dzungli wyznawcey tego
postwa, prowadzili ciagta walke z ludZmi z wiel-
kiej WYSPY) ,ktora z.alongla‘ przed wlekami”. Jak
wyjaénﬂi Fawcettowl Indlzu_ue, t¢ wojne wygrali lu-
dzie-weze. Ci jednak: z me\x_uadomego powodu,
0pus’cili swoje miasta 1 odgszh. Dlaczego? Na to

ytanie nikt putkownikowi nie potrafil od-
~wiedzie¢. W jego glowie zaczal kiet-

Lowaé plan o ekspedycji w giab =
brazylijskiej puszczy.

opowiad

A ,'_[ 2

DZIENNIK V74
FRANCESCO
PADOSO

Nowego
odkrycia
dokonal
Fawcett nie
w dzungli, lecz
w muzeum. Pod-

czas przeszukiwania zbio-
row Narodowego Mu-

8 de Janeiro natknal ey
g

ol z 1743 roku.
s Opisywal on
w formie dzienni-
ka ekspedycje,
ktdra udata sie
W glab dzungli
W poszukiwaniu
kopalni zlota.
Po dziesieciu

. n’b
- e

-
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z?uwazyé nienaturalng pod wzgledem budowy
qu;g,w przgpommajacq raczej diabli teb niz ludz-
e €. £1Zy stopach olbrzyma wit si¢ wyjatko-
azal_y‘wacz, na cokole za§ znajdowaly sie nie-
Znane t_ﬂZlSlejSZEj nauce znaki, zapisane l'ed ak
skrzetnie przez odkrywcow. . i
Prawdziwy horror zaczal si¢ po zmroku. W no-
cy'bazalt, z ktérego zbudowano miasto .§wiecil
dZ}wnyrn blaskiem, a spod ruin wydoby, .
r_jnwne odglosy. Chwilami przypominaty $piew —
Jakb.y ;a\yodzenie, cho¢ momentami sprawiaty
wrazenie, jakby byl to jedynie wiatr wyjacy wsréd
zwalonych ll(a.miennych blokéw. Strach uczestni-
kow ekspedyciji potegowaly roje nieto-

perzy, ktére zmusity ich do Wy-

waly sie

= brania otaczajaeych metropolie
TOWnNIN na miejsce noclegu.
Rankiem dokonali
nowego odkrycia.
Okazalo sig, ze réwni-
ny, na ktérych spedzili
noc, stanowity niegdys
pola uprawne — dzi§ zaro-
Snigte ziel-
skiem.

Wsrod
krzakow
odkrywcy
ujrzeli cos,
CZego poszu-
kiwali przeszio
dziesiec lat —
wejscie do ko-
palni. Bylo dawno
zasypane i znalezli
jedynie pojedyncze
grudki zlota — zbyt ma-
le, by zaspokoi¢ ich zg-
dze bogactwa. Wiedzie-
li, ze gdzieS tam, za
przeszkoda, musi znajdo-
wac sie skarb — jednak
dotarcie do niego bylo
zbyt duzym wyzwaniem
dla tej garstki. Mimo tego

Plows

latach tutaczki, 'j] H s , :
gdy 20 mez- i e
¢Zyzn postano- :
wilo zawrdcid \I ! J

do znanych im
ogiedli, natkneli sie
liespodziewanie na gérski taficuch. Autor opowia-
dat, jak kwarcowe szczyty l$nily w §wietle zacho-
dzafc’ego‘sloﬁca. Kiedy wreszcie udato im si¢ do-
EZ:'C r;(a ich szczyt, ujrzeli ruiny wielkiego miasta.
nzég' Omplemvle_()puszczone — okres jego Swiet-
POdzl' dawno juz mingt. Dalej jednak budzily
L 1:1” kolosalne fuki i olbrzymie budynki. Jed-
niiai‘ Y dotarli na giéwny plac, ich euforia zamie-
SIE W strach.,..
ZalIEJderEh b‘owiem olbrzymi pomnik wykuty z ba-
W a pierwszy rzut oka przedstawiat cztowie-
* Wystarezyto mu sie jednak blizej przyjrze¢, by

postanowiono przeszukac

okolice w poszukiwaniu
czego§ wartosciowego. Nie mineto pét godziny,
gdy powrdcili zwiadowey wyslani.nad rzeke. Szyb—
ko zrelacjonowali odkrycie: byla nim olb_rzyrma bu-
dowla stojaca w odosobnieniu na drugim })r.zegu.
Z opisu zwiadowcow wynika?o, ze cala jej -tasada_\
byla pokryta plaskorze:’abaml”przed'stawlajacyr{u
weze, a wejscia do konstrukcji bronity qlbrz_ymw
wrota. Na drzwiach widnialy dziwne znaki —nie sta-
rali si¢ ich jednak rozszyfrowac. Szyl}ko zdecydo-
wano, ze budynek nalezy przeszukaC — odl’cr)./wcy
liczyli zapewne na tatwy tup ukryty za rzgzblony—
mi wrotami. Nigdy jednak nie d_mfnemy sig, co za
nimi znaleZli — zaden z uczestnikow wyprawy nie
powrdeil, by zrelacjonowac odkrycie...




Dokument, ktéry opisuje te wydarzenia, byl li-
stem przestanym przez Francesco Raposo do 6w-
czesnego wicekréla Portugalii, Luisa Peregrino de
Carvaino. Indianski kurier zostat wystany przez do-
wodce wyprawy na chwile przed wyruszeniem re-
szty grupy na druga strone rzeki. Znamienny jest
fakt, ze w kilka lat po zaginigciu Raposy, znikne-
ly tez wszystkie dotyczace go dokumenty. Nieza-
leznie, jakie powody kierowaly tymi, kt6rzy posta-
nowili zatrze¢ nazwisko Raposo z kart historii, nie
udato im sie wypehi¢ tego zadania do konca. Je-
dyny $§wiadczacy o jego istnieniu dokument jest
dzi§ dostepny w Narodowym Muzeum Indian
w Rio de Janeiro pod numerem katalogowym 512,
opatrzony nazwa ,,Manoscritto dei Badeirantes”.

To odkrycie wstrzasngto Fawcettem. Uznal je za
niezaprzeczalny dow6d na prawdziwo$¢ opowia-
dan Indian, co wiecej postanowit znaleZ¢ tajemni-
cze miasto ,,Z”, jak je nazwal. Wierzyl, ze odkry-
te przez Francesco Raposo ruiny sa pozostaloscig
po zaginionej cywilizacji. Lud ten byt wedlug od-
krywcy twoércag wszystkich wspaniatych budowli,
ktore ogladamy dzis jako dzieta Inkéw. Putkownik
Fawcett uwazal, ze dzisiejsze, najbardziej rozwinie-
te plemiona Indian wraz z ich niezwyklymi tech-
nologiami sa jedynie spadkobiercami wiekszej
1 starszej cywilizacji, o ktorej wiedza
zaginegla w mrokach historii. Za cel

o pradawnych mieszkancach konty-
nentu poludniowoamerykanskie-
go. Aby tego dokonaé, musiat
odnaleZ¢ starozytne miasto
ukryte gdzie§ w dzungli...

;é%gggifwﬁj
postawit sobie odkrycie prawdy "’ﬂg’a’@ LY
= i 3
» 3 ooy

STATUETKA

Fawcett doszed} réwniez
do wniosku, ze istnieje
zwiazek pomiedzy
Atlantyda a preinkaska,
zaginiong cywilizacja.
Przekonata go o tym sta-
tuetka podarowana mu
przez sir Henry’ego Ri-
dera Haggarda (ktéry
byt autorem m.in.
»Kopalni kréla Sa-
lomona™).

Kamienny po-
sazek zostat od-
naleziony na te-
renie Brazylii,
jednak jego wyglad nie
przypominal wyrobéw zadnej
miejscowej Kultury.
Przedstawiat postaé
ludzka, by¢ moze ka-
plana, trzymajacego
w rgkach tabliczke
pokryta dziwnymi

NS

znakami. Statuetka mierzyta 25 cm, byla Wyrzez-
biona w czarnym bazalcie (co od razu zwrdcito
uwage Fawcetta). Woko6t kostek kaptana wita sig
opaska, na ktorej widnial napis sktadajacy sie 7 8
znakéw. Prawdziwy szok stanowil jednak dja
Fawcetta prad elektryczny, ktéry wytwarzata figur-
ka. Mozna go bylo poczu¢, gdy bralo sie posazek
do reki.

Pracownicy British Museum, do ktérych put-
kownik zwrécil si¢ z prosbg o jakiekolwiek wska-
z6wki dotyczace pochodzenie tego dzieta, nie po-
trafili nic powiedzie¢ na jego temat. Jako ze
Fawcett byl czlowiekiem o otwartym umysle, zde-
cydowat si¢ na sesje u psychometry. Ten po wzie-
ciu posazka do reki zamknal oczy i dtugo sie nie
odzywal. Na jego czole pojawil si¢ pot, a twarz
stopniowo bladia i wykrzywiala si¢ w przerazajg-
cym grymasie. W pewnym momencie oczy otwo-
rzyly si¢ gwaltownie, a z ust
psychometry wyrwat
si¢ gardlowy
krzyk. ,,Nie chcial
mi powiedziec,
co ujrzal.

Nie mégt to jednak by¢ przyjem-
ny widok, gdyz btagat mnie,
niemalze na kolanach, bym
pozbyt sie tego strasznego
przedmiotu” — tak
podréznik opisat reak-
cje psychometry.
Czytelnika moze
zainteresowac fakl,

7e znajomy jasno-
widz znalazt si¢ PO
okoto miesiacu w szpitalu psychiatrycznym

Jaroslaw Musial
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Jsnymi objawami paranoi. Zajmujacy sie je-

adkiem lekarz musial godzinami stuchaé
g D pradawn)"m kqntynenme, Ktérego mie-
gi;n cy derawiali bluzniercze rytualty ku czci nie-

anych bogow-

2 WyT
g0 pr2yP

FKSPEDYCJE

By podjac pr§bg odk:yci_a_ W nalgiai_o na po-
zatku okresli¢ jego .przyibhzon‘e polozenie. By to
ustalic, Faweett p_osiuzyl si¢ paxmc;tr_uklem Francesco
Raposo0- Konkwlstadc_)r oplsyi'wal jednak \.\.*szyslko
y sposcb nie pozwalajacy na jednoznaczng identyfi-
kacje (nie moZna zapominac, ze trafii na zaginione
miasto po dziesigciu latach [uiaczkl,.usﬁu jac wrocié
do domu). Z tego powodu _pu{kowmk ancett pod-
jal wlatach 1920-1921 d’wm'eksped)-'c_]e. l-;lc'nje mia-
ly na celu wstepne okreslemar terenu Poszul-uwaﬁ,

0 ile pierwsza wyprawa nie przyniosta spodzie-
wanych efektow, o tyle druga byla az nadto efektyw-
1 Podréznik przezyl w dzikiej dzungli spory ka-
wal czasu i uzyskal od tubylcow potwierdzenie
swoich przypuszczen. Fawcelt nie wspomina jednak
dobrze tego okresu. W swoim pamigtniku pisze: ,,Od
pewnego czasu mam nieprzyjemne uczucie, ze kto§
mnie obserwuje. Wezoraj widzialem przemykajacy
wéréd drzew cien. Jestem pewien, ze nie bylo to
wierze. Jezeli uda mi si¢ co do tego przekonaé mo-
jego syna, sprobujemy schwytac intruza™.

Jntruz” nie dat sie jednak schwytaé. Putkownik
zapomniat 0 nim po powrocie do Anglii. Tajemni-
czy gos¢ wracal jednak czasem w marzeniach sen-
nych-pod postacig czlowieka, ktéry po chwili prze-
mienial si¢ w weza. Obserwowat Fawcetta, syczac
zadrzew, do momentu, gdy ten obudzit sie z glos-
nym krzykiem, rozdzierajac cisze nocy. Koszmary
tenie byty powodem, dla ktérego putkownik mogi-
by zrezygnowaé z realizacji planu. Przygotowania
dotrzeciej i, jak dzi§ wiemy, ostatniej wyprawy trwa-
ly zkrétkimi przerwami przez 4 lata.

Nadszedt rok 1925. Na poczatku lutego putkow-
nik Percy Fawcett wraz z synem Jackiem i jego
Pl'l.‘:“J&C:_elem Raleighem Rimmelem wyruszyli z Rio
GeJaneiro, by po cigzkiej podrézy, 4 kwietnia, zna-
&2 si¢ w Cuiabie. Stamtad, 20 kwietnia, skierowa-
lisie do wioski Indian Bakairis, dokad dotarli 15
M4j2. Tam Fawcett ustyszat nowe informacie na te-
gcl?t Poszukiwanego miasta. Wspomniat o nim w li-

T6d° zony, zabraklo jednak dokladnej relacji.
o gaja Fawcieu przekroczyl Rio Xingu i udat
wal Erunka POiI'ft‘)Cno—\&fschodnim. Tam spodzie-
iy ?joznfllezc.,,z . Czy j‘ednak udato mu sie dc'J-
lisdy, py S;Erszymego miasta, nie dowiemy si¢
deﬂZi)séw u tyg(_)dmach o@nalazl sig tylko' je-
e rany, Puikow_mka. Jego cialo pokrywaty licz-

+ -0 stato sie w dzungli?!

EPILOG

gasKiT gy liico sie stato 7 humanoidalnymi Morce-

tdem, kiéry pono¢ zniknat w mroku dziejow?

Czy na pewn, : g ;
rzach? A moze , ludzie-wess s RaMI Koryta-
¢4 ze wschodu ,wielks - i 22lani przez id-
oo u owielka wode” — legendamy potop
lud ten, wyznawcy Kuri. e é’ zﬁigmew%tpliwe £
Zywanego w niekiorych czesciach éwﬁgtzw'(a’ o
Yig, prowadzili odwieczne woin m’uemen}
(ktorych relikt— statuetke — gu-zynjla]ypz Atlanta@
sz_kaﬁcy wielkiej wyspy przegrali batalig? zit)}gh :
te) porazki byt prawdopodobnie olbrzymi katzklizg
OPISy\’t_fapy we wszystkich mitologiach §wiata
s Istnieje takze inna, bardzo kontrowersy'nél teo-
na. Czy dzisiejsi Indianie nie s 5
T Tg 4 potomkami Mor-
CCgOS?_ Niektére zachowane wierzenia i obrredv
pozwalajg tak twierdzi¢, Rozchodzac sie po;;ig]
e i el Bt e ]
K ’Krotce zaczely sie réznié miedzy po-
szczegolnymi szczepami. A moze to T0Zproszenie
Jest elementem jakiego$ przerazajacego planu
kt_ory ;a.kiada powrét ludzi-wezy do chwaty i do:
minacje nad Homo sapiens?!

Te_,n 'tekst mial oczywiscie na celu zainspirowac
Strazm!f.éw do napisania przygody. Przedstawie
Wam kilka motywéw, ktére mozecie wykorzystac,
by Sciggnac badaczy do Poludniowej Ameryki.

Postacie graczy wejda w sklad ekspedyc J1 Faw-
cetta. By¢ moze znajg go osobiscie? Moze podr6z-
nik zaoferuje wynagrodzenie, ktére skusi ich do
wyprawy? Niech najpierw sprébuja odnalezé po-
wyzsze zrOdla, tj. dziennik Francesco Raposo
czy statuetke (moga nawet skorzysta¢ z pomocy
psychometry). PézZniej skieruj ich do dzungli
w poszukiwaniu zaginionych miast. Tam zacznie
si¢ prawdziwy horror... Co znajda? W jakich oko-
licznos$ciach zaginela autentyczna grupa?

Mozesz takze wigczy¢ badaczy do ekspedycji ra-
tunkowej, ktéra wyruszy w poszukiwaniu pierw-
szej grupy. Jedyna wskazéwka — makabrycznie po-
traktowany pies odkrywcy — skloni organizatoréw
do dobrego zaopatrzenia w Sprzet przeciw dzikiej
zwierzynie. Czy okaze si¢ to wystarczajacym za-
bezpieczeniem?

Wreszcie mozesz zdecydowaé si¢ na scena-
riusz rozgrywajacy si¢ w naszych czasach. Boha__
terowie wejda w sklad ekspedycji archeologiczney,
poszukujacej zabytkow po zaginionej cywilizacji.
Czy trafig na Slady pozostawione przez pulkovs{-
nika? Czy pierwsza wyprawa w ogé_le Pozo:sta.m-
la po sobie jakies§ §lady? Moze odf:1¢01 od S\’t’lata
tubylcy dysponuja przekazywanymi z pokolenia na
pokolenie informacjami o tym, co dzialo si¢ tu
przeszlo siedemdziesiat lat wezesniej? Reszta za-

lezy od Ciebie!

Eibliografia

. Nieznany §wiat” numer _4/ 19991 10/1
nictwo ,,Nieznany swiat”

999, wydaw-




Wam cywilizacje, kulture 1 wierzenia Majow

w Swietle Mitologii Cthulhu. Niech pozyska-
na w ten sposéb wiedza natchnie Was mndstwem
pomysiow na wspaniale przygody!

B) onizszy material ma za zadanie przedstawic

POCZATEK

Nie dysponujemy zadnymi pewnymi materiala-
mi, ktére pozwolityby nam okresli¢ chocby przy-
blizony okres powstania cywilizacji Majow. Jed-
nakze istnieje kiika hipotez, wediug ktérych byia
ona jedng z najstarszych na globie. Najwazniejsza,
zwigzana jest ze stynnym kalendarzem Majow. Jest
najdokiadniejszy z opracowanych w starozytnosci.
Wedlug tego kalendarza miesigc ksiezycowy row-
ny jest 29,53020 dnia, co r6zni si¢ od wspélcze-
snego tylko o stutysi¢czne czesci dnia! Badacze zaj-
mujacy si¢ osiggnieciami cywilizacji Majéw doszli
do wniosku, iz musieliby oni obserwowaé ruch ciat
niebieskich przez okolo 10 000 lat, by dojs¢ do tak
precyzyjnych obliczen. Oznaczaloby to, ze Majo-
wie swa cywilizacje stworzyli wezesniej niz jaka-
kolwiek kultura tzw. Starego Swiata. Biorac pod
uwage fakt, ze kalendarzem postugiwali sie przez

Maciej Szczesnik

MAJOWIE - PIERWS]
POTOMKOWIE

PRZODKOW

szereg tysiacleci, mozna przypuszczac, iz byli naj-
starszg cywilizacja, ktorej pozostatosci dotrwaly do
dnia dzisiejszego.

Wedtug niektérych teorii Majowie sa w pierwsze]
linii potomkami ludzi z Mu. Byloby to potwierdze-
niem tezy o zatopieniu tego kontynentu na 1000 lat
przed powstaniem Atlantydy, czyli okolo XX W.
p.n.e. Zwiazkéw miedzy ich cywilizacja a zatopio-
nym kontynentem mozna takze szukac w podobi_t?ﬁ-
stwie jezyka. Naacal z Mu przypomina bowiem
nieodcyfrowane glify Majow. Nalezy wigc PTZ‘YP?'
szczac, ze owa cywilizacja powstafa rownoicgi
z atlantydzka, badz miata swéj poczatek kilkaset 1at
wczesniej. Najprawdopodobniej Majowie, podobnie
jak Atlanci, byli uciekinierami z Mu.

WIERZENIA

Majowie przykladali duza wage do swej religil
Przyczyna tego byly najprawdopodobnie] 13.5.'.‘3“‘1),{
przypominajace o zagladzie Mu, ktéra miala byc
podobno skutkiem gniewu bogéw. Najwazniejsz
pozycje w wierze Majow zajmowalo pie¢ bOStW:
Z nich, najwieksza czcig obdarzony byl Wieuﬂ.Ple—
rzasty Waz, inaczej Quetzalcoatl — bég Wiall!

——
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Jarosfaw Musial
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o Najprm\*dopodobniej byla to je_dna z p(_::sta- )

l‘fﬂ\?g Jensa, badZ jego awatar. Obecnie mowi sie, Prorocza piesf
ot gtasszy. Bog e Tzl ¥ RBHE, na Zie- g Jedzcie i pozywaicie, S chieb,
om0 M et
l'rO\::’;“(;;j(_,lrijierjzéI% Quetzalcoatl obdarowat ludzi A za?azzfzi?g:’zl;‘i‘gpyi zaciemni powietrze, %
umjejﬂm;éc%q pisaniz_l. Poza tym mial by¢ béstwem, Kiedy nadciagnie chn{,ura, %
ére chronito ludzi -przed Z‘!ex'n. : Uwggc; nalezy g Gdy géry uniosa sie z posad :

fakt, ze wyraz ,,Z10” zapisany przez Ma- A ;

Jwrécié na Czamy Bég Zachodu zagarnie Ziemie,

0 72 pOMOCA gliféw, po przellun*l.aczeniu nalezy Wszystko rozpadnie si¢ w proch
isa¢ z duzej litery. Poczatkowo uwazano to za biad, Watly listek zmamieje ;
b . e - 3

ez John Stephens — wybitny uczony i znawca wie- [ oczy zamknie §mier¢

I

e Majow — wykazal, .iz ow termin clazn-aczai nie Kiedy trzy znaki ukaza sie na drzewie
yle szeroko pojete zlo, ile jego uosobienie. Ojciec zas, syn i wnuk na Jego zawisng ko,narach
. )
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3 : g
pozostale cztery bostwa zwane byly Zwiastuna- ledy uniosa w gére sztandar bojowy é
. A ra J Jy 5
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mi Roku i mialy podobno podirzymywac kraice lud rozpierzchnie sie po lasach. o
¢wiata. Jednym z nich byl Z6lty B6g Poludnia, e e e e e A A Ao
ktéry obdarowywat ludzi dobrymi plonami. Naj-

prawdopodobniej byl nim Vorvadoss. Ten Starszy  owo drzewo pojawiajace sie w tekscie symbolizu-
Bég jest bowiem znany ze sW0jego neutralnego, je ustawienie gwiazd w pewnym porzadku. Znale-
2 czasem nawet przyjaznego stosunku do rasy  ziono podobno szkic, na ktérym kazdy z konaréw
ludzkiej. Drugi to Czerwony Bog Wschodu —  tworzony byl przez pewne ciata niebieskie. Trzy
péstwo ognia i ptomieni. Wierzono, ze powodowal  giéwne to Xoth, Aldebaran i Formalhaut. Uczony
pojawianie si¢ upaléw. Pomagalo to Majom W osu-
szaniu terenéw bagiennych, co z kolei umozliwia-
lo tworzenie nowych p6l uprawnych. Mégt nim
by¢ Cthugha, ktory dawal swym wyznawcom zdol-
nos¢ wskrzeszania ognia i podwyzszania tempera-
tury. Mozna wigc uwazac, ze kaptani Majéw zna-
li zaklecia podobne do tych zawartych w magii
nestarianiskiej. Trzecim bdstwem byl Bialy Bog
Pélnocy, ktéry nie odnosil si¢ do wyznawcow
zbyt zyczliwie. Jego przyjscie zawsze wigzalo
sig z katastrofami. Rozszyfrowane zapiski
glosza, iz to on powodowal huragany, tor-

nada i zamiecie $niezne. Pewne fakty 233 N
przemawiaja za tym, iz bogiem tym byt ;
Ithaqua. Czwarty i ostatni to Czamy Bég Za-
thodu. Byl najbardziej zatrwazajacy z calego
panteonu, przynosit bowiem $mier¢ i zniszcze-
nie. Jest to rownie przerazajace, co tajemnicze
bostwo. Nie s3 mi znane jakiekolwiek hipotezy co
do natury tej istoty.

Siejacy Zaglade pojawia sie takze w zapiskach
zktujaeych o zatonieciu Mu. Wspomniano o nim
miedzy innymi w stynnej ,,Proroczej pie$ni”, spi-
¥nej przez anonimowego autora, ktéra mozecie
. malez¢ w ramce obok:

Wedle Johna Stephensa, uczonego i ar- /\,»\_
£ cheologa 7 Uniwersytetu Miscatonic, s
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uwaza, ze sa one w tekscie zaznaczone jako ,,trzy
znaki”. Wedtug niego nadejdzie czas, gdy gwiazdy
te beda jednoczesnie widoczne na niebie, a przy
tym ustawione zgodnie ze schematem przedstawio-
nym przez glify. Wtedy tez ma nastapic ostatecz-
ne nadejécie Czarnego Boga Zachodu, czyli apo-
kalipsa. Oryginat tego rysunku znajduje si¢ gdzie§
w podziemiach Copan — jednego z najstarszych
miast Majow. Kopie wykonang przez Stephensa
podziwia¢ mozna w Muzeum Miscatonic.

Précz pieciu gtéwnych bogéw, w wierzeniach Ma-
jéw odnaleziono wzmianki o siedmiu pomniejszych.
Znaleziono zapiski, na ktérych widniaty ich imiona:
KARAKAL, LOBON, NATH-HORTHATH, TA-
MASH, ZO-KALAR, HYPNOS i DEA. Anonimo-
wy kaplan napisat o nich: ,,... oto bogowie, ktorych
wiadza koriczy sie wraz ze wschodem slonca...” Na
podstawie tych wiasnie informacji mozemy z duza
doza prawdopodobieristwa przypuszczac, iz Majowie
wiedzieli o Krainach Snéw. By¢ moze potrafili si¢
do nich dostaé. Wedle profesora Johna Stephensa
gdzie§ w podziemiach Copan znajduje si¢ machina
o zadziwiajacej konstrukcji, otwierajaca brame do in-
nego wymiaru. Uruchamiana jest podobno za pomo-
ca pewnego artefaktu — owianego legendami srebr-
nego klucza. Profesor jest pono¢ w posiadaniu owego
przedmiotu. Mial go zdoby¢ podczas jednej z eks-
pedycji do miasta Majow...

KALENDARZ

Majowie opracowali go tak dokladnie, aby méc
wyznaczaé dni, w ktérych mozliwe bylo nawiaza-
nie kontaktu z bostwami. Skiadat si¢ z 18 tablic
zwanych stelami. Kazda z nich przedstawiala jeden
miesigc. Tylko kaplani potrafili je odczytac. W ram-
ce ponizej znajdziecie ich nazwy (w nawiasach po-
dano ich kolejnosc).

Daty zapisywano poczatkowo w postaci glifow
lub w systemie kresek i kropek, wynalezionym
przez pewnego kaptana. Uklad liczbowy wygladat
W nim nast¢pujaco:

— cyfry od 1-4 wyrazano kropkami,
— cyfra 5 znaczona byla w postaci kreski,
— cyfry od 6-9 byly kombinacja kropek i kresek.

Kalendarz Majow

POP (1), NO (2), ZIP (3), ZOTZ (4), TZEC
(5), XUL (6), YAXKIN (7), MOL (8), CHEN
(9), YAX (10), ZAC (11), CEH (12), MAC
(13), KANKIN (14), MUAN (15), PAX (16)
KAYAB (17) i CUMHU (18).

Oprécz nich na rok sktadaty sie takze czte-
ry dni wolne, ktére miaty likwidowa¢ niedo-
ktadnosci obliczen. Miesigc POP to nasz ma-
rzec (dokladnie pierwszy dziefi POP jest 28.
dniem marca), mozna wiec powiedzieé, ze rok
BT Majowie rozpoczynali wraz z nastaniem wio-
e e sny. Kazdy z miesiecy liczyt 20 dni.
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Pierwsza cyfra, badz tez glif, w zapisie daty
oznaczal tysiaclecie, drugi — stulecie, trzeci — dzie-
sieciolecie, czwarty —rok, piaty — miesiac, a szdsty
— dzien.

Kaplani Majow potrafili, korzystajac z kalenda-
rza, przepowiedzie¢ niektore zdarzenia z przyszto-

éci. W znanych nam zapiskach widniejg dwie ta-
kie przepowiednie. Jedna traktuje o zagladzie
cywilizacji Majéw, druga natomiast méwi o dacie

spelnienia si¢ ,,Proroczej piesni’.
( 1 J

( 1 )] L 1)

anp ¢ng) e —— ——

|

Co oznacza, iz bedzie to 17 dzien miesiaca KE-
YAB 22 001 roku. W przeliczeniu na nasz kalendarz
oznaczatoby to w przyblizeniu date 28.02.2001...

OBRZEDY I RYTUALY

Jak juz wczesniej wspomnialem, kalendarz po-
zwalat kaptanom Majéw na dokladne wyznaczenie
dni, w ktérych mozliwe jest nawiazanie kontaktu
czy nawet wezwanie béstw. Profesor John Stephens
w czasie swojej ponad czterdziestoletniej pracy ba-
dawczej, w catosci poswieconej wierzeniom Majow,
zrekonstruowat kilka z rytuatéw odprawianych tyl-
ko i wylacznie w danych dniach, tygodniach czy
miesiacach roku. Pie¢ z nich poswieconych jest naj-
wazniejszym béstwom wystepujacym w religii Ma-
jéw. Postaram sig je teraz pokrotce przedstawic.

Najwazniejszy rytuat poswiecony byt Quetzalco-
atlowi. Spetniat on funkcje dziekczynne, ale pozwa-
lat takZe na skontaktowanie si¢ z béstwem. Kaptan
przed rozpoczeciem obrzedu sktadat w ofierze trzy
ptaki. Ich piér uzywat nastepnie do namalowania na
kamiennym oltarzu znakéw majacych na celu za-
bezpieczenie go przed skutkami niepowodzenia
rytuatu (za atrament stuzyta krew ofiarowanego
ptactwa). Kaplan bowiem wediug wierzen otwieral
»drzwi do nieznanego”, jak zostalo napisane w kro-
nikach Copan. Po wypowiedzeniu nierozszyfrowa-
nej dotad inkantacji (nigdy nie dokonano jej prze-
kiadu na jezyk Majéw, odnaleziono ja zapisand
w oryginale — jezyku Naacal), kaptanowi ukazy wal
sie wizerunek Wielkiego Pierzastego Weza, KOty
mial ,,zstepowaé z chmur”. Odprawienie obrzedu
mozliwe bylo tylko i wylacznie trzeciego dnia mie-
sigca POP (czyli okoto 30 marca). Poza tym, ni¢-
bo musiaty pokrywaé wéwczas geste chmury. Ka-
plan mégl rozmawiaé z béstwem zaledwie przez
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1o minut, PO ym czasie wizerunek boga rozpty-
}ull\d‘.’ w powietrzu. Wedle odnalezionych przez
il :llglephensa zapi_skéw nikt nigdy (pféc;? kapta-
th?] nie byl §wiadkiem rozmowy z Wielkim Pie-
no\'j it Wezem.
rﬂﬂ“‘f- (epne cztery rytualy poswigcone sg Zwiastu-

MEEEU pierwszy odprawiany byt tylko i wy-
pom ° 1 cinia miesiagca XUL (okolo 6 lipca) i byt
IE;CJZ?}ECO-H}__ 76itemu Bogowi Potudnia. Polegat na
os}\'ln@iu ofiary z plonéw, giéwnie kukurydzy.
gﬁ; skladano, palac czes¢ zbiorow. Takze i ten
obrzed mial charakter dz%gkc’?.)«'npy: Za jc?go pomo-
ca kaptani Majow potrafili réwniez nawiaza¢ kon-
ki z Vorvadossem. {ego projekcja ukazyvgala sig
< ooniu trawigcym ofiarowane plony. Plomien

Jmienial wowczas ko_lor na srebrno-
blekitny. Bostwo udz_lelalo kapta-
pom rad, odpow_ladajﬂz}c na
adawane pytania krotko
i zagadkowo. Po udznfele—
aiu trzech odpowiedzi
ogiet gast, a projek-
¢ja razem Z nim.

Drugi obrzed po-
éwiecony byl Czer-
wonemu Bogowi
Wschodu. Odpra-
wiano go tylko
i wylacznie 15.
dnia miesigca XUL
(30-31 lipca). Miat
on, podobnie jak
dwa poprzednie, cha-
rakter dziekczynny. Nie
pozwalal jednak kontakto-
wac si¢ z béstwem. Podczas
wykonywania rytuatu
w ofierze sktadano mez-
czyzne, palgc go na stosie.
Ofirowywany traktowat
l'0jako zaszezyt. Takg wia-
si¢ $miercia nagradzani
byli zwykle starcy pragng-
¢y zakoficzenia zywota,
wojownicy lub kaptani.

Kol?jny rytual poSwigcony
35;1 Bialemu Bogowi Péinocy. Odpra-

a07g0°3, lub 4. dnia miesigca KANKIN (po-
4ek stycznia), Charakter obrzedu nie jest do
c::;as SPrecyzowany. Uwaza sig, iz mégt on by¢

iy W\‘E rodza!u pr_zeblag.ania za grzechy. Sk!a—
Lot ym dniu ofiara miata powstrzymac Bia-
e ‘;r%ia Péinocy od zsylania huraganéw i za-
fﬂdziné V‘:;HYCh. Ofiarowywano zwykle jedna
HOSzonol wlﬁZam? jai kneblowano, po czym wy-
Mgk Specjalnie przygotowanych noszach-

i mI‘J:za granice miasta. Zpslawmno je zwy-
kil Zaartym. terenie. Smier¢ nastepowala
ko prgiy I‘lllsrznlgmg ’lub_ zagtodzenia. Kazdy,
f2em 4 wl; y qulmc ofiary, zostalby skazany

SN13 rodzing na podobny los.

Ostatni obrzed
80wi Zachodu. O

: Poczynat sie wieczore

p?am W)_;bierali sposréd zebrmyc?,p‘:ztzgyéxﬁ 1:3-

nig ludzi (stawi¢ musielj si¢ wszyscy) osiengsi(l;

pr;eznaqzonych na ofiarg. Wyruszali razem z ni-

mi za Emgslo 1po trzykrotnym okrazeniu, wraca-

i do swlqtyni. Nikt nie wiedzial, co d(;kladnie
dzialo sie z ofiarami,

ala wiiadasae *

‘ &:¢ wiadomyim jest, ze
te] nocy odbijaty sie echem krzyki
mordowanych. Ich ciat nigdy
nie odnajdywano...

Do naszych cza-

sow zachowato sie

56 z 60 tabliczek,
ktére odnaleziono

w podziemiach Co-
pan. Nazwano je
,.Kronikami Co-

pan”, mimo ze nie-
wiele maja one
wspolnego z samym
miastem. 27 z nich jest
zapisanych glifami w je-
zyku Majow. Pozostata
czeSC nie zostata dotychczas
przettumaczona (jest bowiem
spisana w jezyku Naacal).
Odkodowana tres¢ traktuje

o zyciu 1 kulturze Majow,
wspominajac przy tym ich
wierzenia. Opisuje takze pig¢
rytuatéw, lecz przedstawione
sa one dos¢ niejasno. Pozo-
stala cze$¢ zawiera dokla-
dnie opisane obrz¢dy oraz

Czgs¢ odszyfrowana _ i
Utrata Poczytalnosci: 1/1k4; premia do Muow

Cthulhu: +4%; wskaznik czarow: x 1. Zaklecia: Na-

wiazanie kontaktu z Nodensem, Vorvadossem

nieodkodowana : 5
ngfgtiata Poczytalnosci 1/1k4; premia do ?\{How
Cthulhu: +8%; wskaznik czarow: x4. Zaklecia: Na-
wigzanie kontaktu z Noder}sem, Vorvadossem,
Odeslanie Ithaqua, Nawigzanie kontaktu z !thég;:j:
Nawiazanie kontaktu z (;thugh'q, Przyzwanie i
ghi, Przyzwanie/Spetanie ognistego wampira,
la ognia, Spopielenie, Ognisty Taniec.
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Opis czaru Fala ognia

trom. Fala podaza w kierunku,

CZY TO JUZ KONIEC?

ce zZimno).

Napisalem jednak, ze
znikniecie Majow nie
jest do konca pewne.
Ot6z jedno z miast w Krai-
nach Snéw jest architekto-
nicznie podobne do tych, jakie
budowala upadia cywilizacja.

zy blisko Ultharu za
Zakletym Lasem. Czyzby
Majowie uciekli z przekletego
kontynentu?

PODZIEKOWANIA

Chcialbym w tym miej-
scu podzigkowaé wszystkim
czlonkom Polskiego Klubu
Przyjaciét Indian, ktérzy to
dostarczyli mi materialéw,
dzieki ktérym mozliwe by-
fo napisanie powyzszego
artykufu.

Zaklecie to powoduje pojawienie si¢ olbrzy-
miej ognistej fali, ktéra trawi wszystko w swym
zasiegu. Ma ona ksztalt prostokata
i porusza si¢ z ogromnag szybkoscig.

Dhugosci bokéw tego prostokata odpo-
wiadaja wydanym punktom magii W me-
trach, z tym, ze kazdy PM réwny jest 10 me-

w kt6rym zadecydowal czarownik,
na odlegto$¢ rowng dodatkowo wy-
danym przez niego PM pomnozonym
przez 10. Zaklecie powoduje 1k10
punktéw obrazeni kazdej zywej istocie,
ktéra znalazla sie w jego zasiegu.

Uwaza sie, ze cywilizacja Ma-
jéw legta w gruzach okoto 1200 roku
n.e. Nie jest to do konca prawda.
Owszem, Majowie znikneli doszczgtnie
z powierzchni ziemi, czego przyczyny
upatruje si¢ zarowno w wojnach do-
mowych, jakie zwykli cz¢sto pro-
wadzi, jak i w kolejnym ,,gniewie bo-
géw”. Istnieja zapiski méwigce o huraganach
i tornadach, ktdre niszczyly cale miasta. Po
nich mialy nastapi¢ $niezyce, ktére wedtug
autora nasciennych gliféw sprowadzily na
ziemi¢ piekto (bylo ono w mniemaniu
Majéw czym§ zupelnie przeciwnym
do naszych wyobrazen, mianowicie
lodowym pustkowiem, gdzie czio-
wiek caly czas czuje przejmuja-

Uzywa si¢ tam tez jezyka podob-
nego do Naacal z Mu oraz czci No-
densa. Miasto to nazywa si¢ Nir i le-
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Kapitan Cien

OPOWIESCI KAPITANA CIENIA

PTASZNIK

azywaja o tak, poniewa:’:jego nadejz’ec_:ie Za-

T\ wsze zwiastuje chmura P‘E_‘I\'O\_V- 57;)'_[3'“]51(3_)["0*1
‘ w powietrzu. Mie.szkaAw n{ewwll\uej. kan_uep-
: viezy wraz z setkami, a nhlel.\'lorzy powl‘adath ze
nc]_\"lm{i skrzydlatych przyjaciél. Dzieli si¢ z nimi
[_\'5_136';11 OLEruC}jlelll chleba, rozmawia z nimi, $pi, we-
g?j'e} Jak brzmi jego prawdziwe imig, nikt nie pa-
nﬂéiﬂ- Wysoki, potezny me:":c_z_\'z_na. ktory od l_al_sig;
sie solil, w zniszezonym odzieniu, znoszonych |?u_
tacha. okryty plaszezem z niewyprawionej skory
i z dziwnie smutnymi oczami, lsma;&.t}‘ml niemal
oblakanicza nadziejz!.. zy_{ ’HICO]Z.JOd‘Zl] nua;;leczka od
kiedy ludzie pamietaja. 1\'&1_}..\‘1111.‘51 I]]ll?szkfmC}-' czasem
wspominaja cos 0 smutne; historii, _klf)m podobno
wiaze si¢ z tym czlou-'lelflem. Lecz, _](:‘5!1 g spolka-
de. moze sam ja opowie, przekrzykujac swiergot
plakow. Dowiecie si¢ wtedy, ze wiele lat temu byt
mwyktym zlodziejem, tak samo, jak jego?ona. ktéra
kochat nad zycie. Podobno byla to kobieta niewia-
ryzodnie pigkna, a do tego niemal szalona, a na pew-
10 nierozwazna. Porywala si¢ na przedsigwziecia
niemozliwe, lecz jakims cudem udawalo jej si¢ za-
wsze ujs¢ bezkarnie, a czesto z ogromnym tupem.
Az do dnia, kiedy, mimo sprzeciwu meza, odwazy-
lasie zrobi¢ co§ niezwykle niebezpiecznego. Wyru-
szyla do zamku pewnej poteznej czarodziejki, aby
skras¢ jej legendame klejnoty. Maz, ktéry pozwolit
J&j pojs¢ samej, pognat w koncu za nia, drzac z nie-
pokoju. Lecz gdy dotart do celu, bylo juz za p6zno.
Nie zastat zony w zamku ani jego okolicy, udat sie
wiee do czarodziejki, przeczuwajac najgorsze. Do-
Wiedziat sie, jak strasznie ukarala ona niefortunna
dodziejke. Zamienila ja w ptaka, odbierajac pamieé
irozum. Jednak dzieki btaganiom meza zgodzila sie
Pozostawic jej szanse na powr6t do ludzkiej posta-
tJedli nieszezesnemu matzonkowi uda si¢ jg odna-
kit i oswoic, by obudzily sie w niej wspomnienia
Pprzedniego zycia, czar prysnie i bedzie mogta do-
onac zywota u boku meza. Od tego czasu czlowiek

e s oalsicm o e P i i
i SWojej ukochanej zony. Dlatego
podrozuje wraz z nimi Jesienia i wiosna, nikt nie wi
dokad. Dlatego latem mieszka Wraz z nimi o
i&j wiezy, kibra wybudowat ot 0"
Sk Wyd};'e ggwa PO tamte; tragedu.
i fagodnym cziowiekjJ > WYJalkqwo Spokojnym
=4 ; em, nauczyt sie tego przez la-
fa przebywania w towarzystwie tych nadzwyczaj
plochliwych zwierzat. Lecz biada kazdemu, kté
W jego obecnosci skrzywdzilby ptaka. Wtedy bo-
wiem ujrzy inne oblicze Ptasznika, Powiadajg, ze
byly ztodziej potrafi rozniesé czlowieka na strzepy
goi)_'mi rekami, ze OCzy ma czerwone, ze wstepuje
W niego diabet. Ile w tym prawdy, nie wiadomo, bo
nikt jeszcze nie przezyt chwili jego wscieklogci.
Wiadomo tylko, ze czasem, jeszcze zanim zdazy on
czlowieka tknac, ten pada martwy od uderzen dzie-
sigtkow ostrych dziob6w. Warto zatem uwazaé na
lo, jak traktuje si¢ zwierzeta, réwniez ptaki, gdyz
losy ludzkie bywajg pogmatwane i nigdy nie wia-
domo, jaka historia wiaze sie z mijajacym nas wia-
Snie czlowiekiem. Zwlaszcza ze ta historia sie tu nie
koniczy. Istnieje jej ciag dalszy, kt6rego, niestety, nie
zna Ptasznik. Gdzies$ na Swiecie zyta kobieta. Nie
szukala swojego meza. Pamigtala go jak przez
mgle, dlugo zyta innym zyciem. Podobno byla pta-
kiem, ale kiedy§ pewien mezczyzna, samotnik,
oswoil ja i obudzily si¢ w niej wspomnienia. Wspo-
mnienia mysli, wspomnienia innego ciala, innych
doznan, uczué. Wtedy stala sie czlowiekiem. Pamie¢-
tata, ze kiedys juz tak bylo, ale to wszystko zdarzy-
lo si¢ tak dawno — wszak dla ptaka czas plynie
znacznie szybciej, wszystkie te doznania byly za-
mglone i niewyrazne. Zostala wigc u boku mezczy-
zny, ktéry wyzwoli ja z klatwy. Podobno nie zyla
z nim dhugo. Jej umyst wypelnialy wspomnienia lo-
tu, drzew, nieba. Powiadaja, ze kiedys zapomniala,
7e nie jest juz ptakiem, i skoczyla. Ale byc moze
to juz zupelnie inna historia.

ZWIASTOWANIE
(A ciato stowem sie stato...)

Cchag
Pranie,
ludim;, d

402 bytoh
}a-klé Czas w
my e,

@ pierwszy rzut oka Zwiastowanie wydaje si¢ zwykla Pt i ArapOs
ml:e, Popijajgc cienkie piwo, mozna poprosi¢ o nocleg i goscing }.ctor_eg;:i:ci
mian za wykonanie drobnych prac gospodarskich. Na qrodze bawig si¢ -
h lub Widczg sie w poszukiwaniu niezdatnego dla l"flm’ :
baby kioca sie przez plot. Naszg uwage przyciaga jedynie, Oloczo
Ziwnie ubrany czlowiek, siedzacy posrodku drogi. Opowiad
0b10 § karze za 730, mitosci do otaczajacego Swiata. Na e L
amesjaszem i, nie zatrzymujac si¢ nawel, podazf-}
y odej$¢ natychmiast po ustyszeniu tej informacjl.
> W Zwiastowaniu, jeszcze tego samego dnia zobaczym Zy T
?€ nauki kazdego z nich sa inne, goszczacy nas gospodarz WZrus Y

ora wsig. Mozna tu odpocz'a‘é’w karcz-
mieszkancow, w za-
psy ujadaja na 1a1j1-
smakowitego kaska. Na sznurgch schnie
ny kilkoma innymi miodymi
a co$ o przyszlym zyciu, nagrodzie
tanie, przechodzacy chipp nazywa
dalej, zajety swoimi sprawamt. Na;leptleé
Jezeli jednak zdecydt_xjemy si¢ Poc.lz;s a:_
y dwéch innych mesjaszy. Jesli zdziwt

amionami. ,Co mesjasz, (0




filozofia”- odpowie. Tego wieczoru jednego z mesjaszy znaleziono martwego. Powiesit sie ‘we wiasnej
stodole. Nie bylo lez, tylko cichy, krétki pogrzeb. Jeden z I?oz-ost'aiych povfm_dzml, ze zbawi $wiat, po to,
aby takie rzeczy nie musialy sie wigcej zdarza. Rano juz nie zyk. I wlasnie wtedy, gdy chowano nie-
szczesnika, gospodarz, ktdry jeszcze tego ranka jadl z nami $niadanie, powiedzial, ze samobéjey i faf-
szywi prorocy nie moga wejs¢ do krélestwa wieczne) szczt;sh,wpsm, chyba ze on, mesjasz, ich ?bawi.
Gdy powiedzieli§my o tym jego Zonie, nie wydawalfi S1¢ WSB’ZQSf}1¢t_El- ,»10 musialo si¢ w kpnqu’,stac. I tak
ma jeszcze przed soba co najmniej kilka miesiecy, a jak dobrze péjdzie, to fadnych pare lat zycia”. Wstrza-
$nieci, mozemy stamtad ucieka¢, mozemy jednak spyta¢ Stars._ze!go wsi, co si¢ tu dzieje. Opowie nam dziw-
na historie o pewnym kaplanie i klatwie, ktéra rzucil‘ na miejsce, W ktoryr}i podpbng narodzit sie me-
sjasz. Méwia, ze ten byt prawdziwy, ale mieszkancy Zw1astowama nawet gonie pmgtajq. Chyba wyjechat
i rozpoczat dziatalno§é gdzie§ daleko stad. W kazdym razie zalaz_i mocno za Sk9r¢ OWBmu_kaplanowi,
co sprawito, ze ten przeklat miejsce jego narodzin. I od tej pory _nneszkanf:ow wsi dotyka dziwna choro-
ba — jakby rodzaj obledu. Kazdy mezczyzna Zyjacy w tym miejscu po vufn.elu latach zaczyna nggle uwa-
zaé sie za mesjasza. Oczywiscie, kazdy jest inny, ma inna ﬁlpzqﬁ@, gl(_m inne prawdy. Eaczy l.Ch to, ze,
predzej czy p6zniej, odbierajg sobie zycie. ,,Na kazdego przyjdzie koIeJ” = wzdypha Starszy wsi. W kori-
cu w Zwiastowaniu zostana same kobiety i dzieci — synowie mesjaszy, ktorzy w koncu sami si¢ nimi sta-
na. Po wystuchaniu tej historii, nasuwa si¢ pytanie: dlaczego mesjasze muszg lfmieraé?_Stgrszy gladzi si-
wa brode, wzruszajac ramionami: moze nie moga znieS¢ zla tego é'wiata, moze tego, ze 1‘ch 'wysilki nie
przynosza skutkéw, moze po prostu boja si¢, ze moga sami zwatpic w swe przeznaczenie, jesli pozyja
jeszcze diuzej? Kt6z to moze wiedziec... By¢ moze istnieje szansa na wyzwolenie wsi? Gdyby kiedys§
narodzit sic prawdziwy mesjasz, gdyby przezyl... Moze juz tu jest, ale nie ma sposobu, by odwiesé¢ go
od $mierci, ktéra juz sam zaplanowat. Kto podjatby si¢ pilnowania takiego szalerica, skoro wiadomo, ze
za kilka dni pojawi si¢ nastepny, ktérego tez trzeba by strzec dniem inoca? A bez tego wie§ zwana Zwia-
stowaniem pozostanie najsmutniejszym miejscem na Swiecie. Smier¢ powszednieje, gdy zbyt czesto trze-
ba na nig patrze¢ lub gdy kto$ wciaz jej oczekuje — dla siebie lub kogos bliskiego. A jezeli przeznacze-
nie tak naprawde nie istnieje, ale kreujemy je sami poprzez oczekiwanie i wiar¢? Prawdopodobnie mozna
zdjac klatwe, a moze wystarczy, zeby sklonic jej ofiary, aby przestaly w nia wierzy¢? A moze to niemoz-
liwe, moze oni w nic juz nie wierza? A jesli tak, to czy nie to wlasnie jest klatwa?

GNIAZDO SYNOGARLIC

niazdo Synogarlic to zamek i posiadtoS¢, ja-

kich wiele mozna spotka¢ w czasie we-

dréwek po $wiecie. Jesli szukacie zatrudnie-
nia, tam zapewne si¢ zaczepicie. Dziwi¢ moze, ze
pomimo legend krazacych o jego bogactwach, za-
mek jest zaniedbany, miejscami wrecz zrujnowany.
Przyczyng jego zlego stanu wydaje si¢ by¢ gtow-
nie uplyw czasu, ale nie tylko. Niektore zniszcze-
nia wygladaja na poczynione ludzka reka, ale co do
sposobu powstania niektérych, trudno cokolwiek
orzec. Zamek ma dwa skrzydla, prawie niczym sie
nie roznigce. I, co dziwne, ma dwa gtéwne wejscia,
po jednym w kazdym skrzydle. Bez wzgledu na to,
do ktérego skierujecie swe kroki, zostaniecie przy-
Jeci serdecznie. Od razu kto§ zaoferuje wam prace.
A jaka? Uprzykrzanie zycia wspotwlascicielowi za-
mku. Gniazdo Synogarlic ma bowiem dwéch wia-
Scicieli, co ciekawsze, sa oni malzeAstwem. Mie-
szkaja w przeciwleglych skrzydtach zamku, przy
czym kazdy pilnuje, by nikt nie przekroczyt dzie-
lacej je granicy. Kazdy go$¢ musi si¢ opowiedzied,
Po czyjej jest stronie, i uwazac, by nie by¢ posadzo-
nym o zdrade. Jesli bowiem jestes goSciem pani
Morela, pan Morela bedzie uwazal, ze masz wobec
niego niecne zamiary. I na odwrét. Co do shuzby, to
stuzy ona po réwno obojgu panstwu i choé czasami
odruchowo niektére pokojéwki czy kamerdynerzy
opowiadaja si¢ po jednej ze stron, na ogét nie pro-
wadzi to ani do ki6tni, ani do zadnych powazniej-
szych konsekwencji. Wszyscy juz tak przywykli do

nieustajacej wojny pomiedzy matzonkami, kt6rzy
juz w chwili §lubu serdecznie si¢ nienawidzili, ze po
prostu 1zetelnie wykonuja swoje obowiazki i nie
chcg sie do niczego mieszac. Co za$ do samych za-
angazowanych, to doktadaja oni wszelkich staran,
aby uprzykrzy¢ sobie zycie. Je§li zatrzymacie si¢
w Gniezdzie Synogarlic na diuzej, szybko zauwa-
zycie, jak Wasz gospodarz uwaznie sprawdza kazdy
kes jedzenia, zanim umiesci go w ustach, ostroznie
bada 16zko, a nawet krzesto, nim sprébuje delikat-
nie na nim usias¢, przeszukuje kazdy element ubra-
nia, nim go na siebie wlozy, i wykonuje mnostwo
dziwacznych czynnosci z pogranicza obsesji i para-
noi. Oraz bezustannie knuje. Zatrudni tez kazdego,
kto sktonny bedzie te knowania realizowaé. Jesli mi-
mo wszystko nie uciekniecie stamtad w te pedy, Spo-
tkacie pewnie dostojnego starszego pana, nieco za-
sgpionego i znudzonego, ktéry by¢ moze wyjasni
Wam dziwng sytuacje panujaca w zamku. Ot6z po-
siadtos¢ ta nalezata niegdys do pana Andrew, czlo-
wieka dobrego i szlachetnego, ale za to posiadaja-
cego niezwykle bujng przeszlosé. Gdy lezat nalozu
$mierci, jego jedyna rodzing byta mtodziutka, $wiezo

poslubiona malzonka i syn z nieprawego foza, ktore-
go matka zmarla nieco wczesniej. Jak si¢ po odeJ-

Sciu staruszka okazato, oboje byli niezwykle pazer-

ni i mieli nadzieje na odziedziczenie calego majatku.

Jakiez wiec bylo ich zaskoczenie, gdy poznali wa-

runki testamentu. Aby otrzymaé spadek, po pierwsze

musieli si¢ pobra¢. Mieli wspélnie gospodarowac
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..m. chyba ze ktéres by zrezygnowalo i ode-
1k1el?‘;r(]':j)3rélzielub zmarto Smiercig nat‘uralng.
szlo Z W_"‘q_jcy starzec mogt przewidzieé, ze kazj
Czy unueréifobiercéw zrobi wszystko, aby drugi
dy ze Sp2 oli zrezygnowal z dziedzictwa? A bio-
2 wlasney ": ¢ ich chciwos¢ i fakt, Ze nie mogli sie
rac 0_4 l{w;i%ia[we stato przed nimi zadanie. Czlo-
pozabijac, , Wam o tym opowiada, jest wykonawca
Wif::;:ilr?t?i pilnuje, aby wszystkie jego warunki zo-
tes

maja

bu, czyli od wielu lat, panstwo Morela nie widziel
Si¢ nawet, a noce 1zadko spedzajg we wiasnych sy-
pialniach, podkradajac sie do apartamentéw wsp6i-
lokatora i robiac mu kolejne §winistwa. Najmujg tez
do tego kogo si¢ da, aby wzmocnié skuteczno$é swo-
ich dziatan. A co najbardziej zadziwiajace, s to cal-
kiem sympatyczni stars; ludzie. Tak wiec Po czyjej
stronie si¢ opowiecie? Uroczej pani Moreli, czy szar-
manckiego pana

Morela? A moze nie dacie sie
zwerbowaé? Ciekawe, co by sie stato, gdyby mat-
zonkowie cho¢ raz ze sobg porozmawiali?

Jakub ,,Bjorn” Szamatek

&
., W WVAaN .V S VLAYY & ‘---ii
DRKAK POMYSLtOW?!
sz, jak niektérzy mistrzowie twierdza, ze wykorzy

stysze, jak niekt6rzy mls iza,

zf;.sloe‘ 1}0 juz si¢ nie da zrobi¢, prosze, pomézcie... Ech... .

wiece w 1899 roku dyrektor Urzedu Patentowego USA rzekt: ,,W§zystko,.co mozna pylo wyna-

, Wle‘;'efuz Wynélezionen_ Moim zdaniem, jest ono na pierwszym miejscu w historii glupich o$wiad-

lez, zosta ?]j.»ba zmieni¢ zdanie, jak jeszcze jeden mistrz powie, Ze juz nie ma pomystéw na przygody.

czen];] Ale Cuglszne zdarzenie odsung¢ w czasie, przedstawie Wam gre stowna, ktéra jest niezastapionym
Abytos

'stow. j

generatorem p;gﬁm dwaéch graczy. Jeden rzuca stowo-hasto Zwigzane z danym systemem RP(; czy

! ?ozze‘iilzeczownik, np. ,,wszczep”, ,,iluzja” , ,,plomieﬁ’_’, ,,zebrak” itd. Druga osor?:k ma za f:eanée.

Jakclkiq(;f ;)aru minut przedstawi¢ Krotki zarys przygody powiazany z danym stowem. powstaje p

w -

lowa moich scenariuszy.

PS Jesli nie pomaga, to znaczy, ze albo masz zlosliwy ,,blok twérczy”, albo tez powinienes przerzu-
esli ; 28
ci¢ sie z RPG na elektroniczne bierki pod woda.

gl e ehione. “Wydawaio Si(;, ze péquie
staly na;iiycf?jpwzdycha. Tymczasem od dnia §lu-
[ak SZ}J pee

stali juz wszystkie mozliwe pomysty,

Those

WIEZA

. oL Sniczei i§ — siedliska tredo-
drujac przez puszcze, druzyna natyka sie na ruiny wiezy SlfaZﬂlC_ZCJi)‘Z 'izisza;le (il nl
fva[ th S3 zmeczeni, gtodni, moze nawet cit;:zkc_; ranni p().())s.tatn;lmow ijedni e
oni[oc 'nawet z tak niepewnego Zzrédla, zachowuj_qc OCZ).«'WISCIE (0] Izik o Wl
ﬁéwi&do‘fﬂi od kogo pomoc otrzymujg). Zreszta moze nie trafili tu,pr?ip\:ieiy ich zwyczaje, ich bol.
manic graczy w tym miejscu przez. jakis czas, musza D e @esikaﬂge si¢ synem jakiegos lokalnego
g e L Uagicz?%dhlsmn%rzgecNigch jedna z niewielu chorych kO?i?t
i i 'm tu przez ambitnego miodszego i ian poza $wiadomoscia
E?;E:C;fi;ki?;szz?ﬁgfjme Siz we wczesnym stadium chogo_by bez zadnych zmian p
e oot pacce pocife e B R L
Nic jednak nie jest Iat proste, jabeth wyt}iaﬁ. kazdy zmaga sie z wlasnymi problemami. Nekro :
Wieﬂ nekromanta Th nikt nie nuta o nrzaczia

Lilioge 2Ly
LEAC DA Oy aniaine
SoTS waAsaladindas A WA LIRINL RAILN }}J a v IJ

: i ¢ okoliczny-
: / nie zamierza wlada’c (,}
by jeszcze skomplikowaé sprawe, weale nie jest taki PO wl:taf::zy sposréd mieszkaicow ,,tredo-
mi ziemiami, prowadzi tylko badania, do ktorych m‘_nel.-lal?m o m?e nie tym prawdziwym, kt6rego 1 tak
wiska”, Prag,nq oni jeszcze przez jakis czas cieszy€ si¢ zyciem, m‘ozzwieiy nie widza niczego z};go w t},'II:i
¥ swoim stanie by nie mogli zaznag, ale zawsze zyciem. ."rr@dqvﬁfil to tylko chodzacy zmarli — rozkla
e oddychiaja sanidaclietl e Sl nlekolziyio sig ich prawdziwe zycie. z-
ak dotyka ich r6wno Czesto nawet sami nie wiedza, Kiedy sko 0. Wokét wiezy unosi si¢ zapach o ‘
i ; nagiczne; a pobliskim s $ci od wiezy grac !
k;ad;;}::? iy 1? i (;ld ngal‘czgi? .T:;g I?ie IJ?eéc’, w niewielkiej odligiﬁsgg;?iej wigza go ponownie,

M razem jednak porusza si¢ 0 wiasnych sitach.

b
o i omanty? Co zro
% postapig po odkryciu na szczycie wiezy pracowni nekr

iska”. jak i dla postaci graczy,
B0%enia? Finaf tej historii, zar6wno dla ,tredowiska”, jak i dla p

081 Mistrzy.

i tredowaci woch zZa-
?a]egy tylko od Ciebie,




Poison lvy

Gftebia

akiez to niezbadane tajemnice czekaja na Smiat-

kow, ukryte w morskich gtebiach? Dawno za-

topione krainy, pamige¢ minionych cywilizacji,
wraki statkéw i o wiele, wiele wiecej. Kazdy kto zaj-
rzat do bluznierczych opowiadan Mistrza H.P. Love-
crafta wie, co moze spotkaé nieszcze$nikow prze-
mierzajacych ogrom oceanow.

Czy pamietacie co spotkato marynarzy frachtow-
ca , Villigant” z opowiadania ,,Zew Cthulhu™? Sprawdz-
cie, jesli ich losy nie s3 wam znane. Owing si¢ wokot
was macki niewyjasnionej tajemnicy.

Giebia i ukryte w niej zjawiska od zarania dziejow
interesowaty ludzi. W wielu mitologiach pojawia si¢
symbol wodny oddzielajacy granice dwu lub wiecej
Swiatow. Grecki Styks czy babiloniskie Apsu sg na
to doskonatymi przyktadami.

Istnieje jednak takie miejsce na Ziemi, gdzie legen-
da miesza sie z rzeczywistoscig. W tej odlegtej kra-
inie mieszka potwadr zwany Lusca. Jakkolwiek by po-
twora nie nazwac, jego ,macki” wydaja sie znaczace.
Moze czas by dzielni Badacze odwiedzili te strony?

Potwor ma swa siedzibe tuz pod powierzchnig
wody. Gdy jest gtodny za pomocg dtugich macek
wcigga nieostrozne ofiary do swojej podwodnej
groty. Kiedy juz zaspokoi gtéd, wypluwa resztki po-
zywienia. Myslicie ze to tylko mit? Mieszkancy wy-
spy Andros w archipelagu Bahama zdaja sie by¢
przekonani o tym, ze Lusca istnieje naprawde. Znaj-
duja na to potwierdzenie podczas kazdego przyply-
wu, gdy poziom wody wewnatrz rafy otaczajacej An-
dros podnosi sie, a budzace groze ,granatowe
dziury” pod powierzchnig zaczynaja swoj spektakl.
W tym czasie dziury ,wciagaja” w siebie w niezwy-
ktym tempie duze ilosci wody.

W czasie odptywu nastepuje zjawisko odwrotne
— dziury wypluwajg ogromne, spienione strumienie
. Dzigje sig to wszystko bardzo gwattownie. Pomy-
Slcie tylko co moze sie przytrafié nieostroznym oso-
bom, ktre w tym czasie znajda sie w poblizu takiej

putapki... Ptetwonurkowie pragnacy odwiedzi¢ to
miejsce maja tylko 20 minut tzw. ,leniwej wody” by
spenetrowaé wnetrze ,granatowej dziury”.

Sa $miatkowie, ktérym nie straszny wydaje sie mit
o potworze Lusca. To oczywiScie badacze. Jeden
z nich, Kanadyjczyk George Benjamin dokonat w la-
tach sze$cdziesiatych pomiardw aerofotograme-
trycznych w celu stworzenia mapy podwodnych
otchtani. Oczywiscie istnieje naukowe wyjasnienie
zjawiska zachodzacego w poblizu wyspy Andros. Czy
jednak Ty, Drogi Badaczu i Twoja Druzyna jestescie
w stanie w nie uwierzy¢?

Podobno za wszystko sg odpowiedzialne podwod-
ne jaskinie, powstate w wyniku przeciekania przez
powierzchnig brzegu wody deszczowej i taczenia sie
jej z woda morska. W wyniku takiego procesu sto-
na mieszanina podczas przyptywu unosita sie zto-
biac szczeliny w skale. Po milionach lat szczeliny sta-
ty sie tunelami, a nastepnie jaskiniami. W wyniku
kolejnych okreséw lodowcowych woda zastygata
w formie pokryw lodowych, a poziom morza opadt,
osuszajac podziemne pieczary. W niektdrych z nich
sklepienia zapadty sig¢ tworzac wiasnie owe ,grana-
towe dziury”.

Takie jest oficjalne ttumaczenie. Na pewno tez nikt
z badaczy nie przyzna, ze wierzy w istnienie potwo-
ra...Na pewno nikt sie nie opowie, co widziat we-
wnatrz tajemniczych dziur...| na pewno nie znajdzie-
cie wielu publikacji na powyzszy temat. Dlaczego?
Moze juz czas byscie to wyjasnili Drodzy Badacze...

Tradycyjnie na koniec bibliografia, dla tych, co lu-
bia sami przeczyta¢ ,u Zrodta”:

Bibliografia

1. Mircea Eliade ,Sacrum i Profanum”, KR Warsza-
wa 1999

2. ,Niezwykte Miejsca, Niezwykte Krainy” Przeglad
Rider’s Digest, Warszawa 1997

Jarostaw Musial
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maty nieSmiertelne. Pewne

pomysty sg na tyle donioste
inspirujace, ze wykorzystano je
juz w tysiacach powiesci i opo-
wiadan. Bez nich fantastyki nau-
kowej po prostu by nie byto. Do
takich tematéw nalezy podr6z
W czasie.

Pierwszym autorem, kt6ry
opisat wehikut czasu, byt Her-
bert George Wells. Maszyna
L|ego pesymistycznej nowelki
Umozliwiata zaréwno wycieczke
W prZES?{ﬂé(‘,‘ Iak ; W nraucinéA

Nie stawiata przy tympuzétkow-
mkoin W zasadzie Zadnych ogra-
nczen. W p6zniejszych tekstach
(étakse filmach, komiksach,
ach td.) bywato z tym juz r6z-
"I, zmieniaty sie zasady funk-
Yonowania wehikut6w — ktore
Nieraz w 0gole nie byty potrzeb-
giEH a takze cel podrézy w cza-
. Bohaterowie przenosili sie
waecre Mez0zoiczng, zeby zapolo-
i na d[pqzaury, krecili ,,doku-
Ntalng filmy historyczne, za-

Pbiegali wojnom | rewolucjom

H stnieja w science fiction te-

Jacel wa»uow/p&;

GZAS NA
WEHIKUL

(albo je wywotywali). Tysiace
stron maszynopisu poswiecono
paradoksom, ktdre taka podréz
za sobg pociaga. Pojawita sie
koncepcja $wiatow rownole-
giych, zakiadajaca istnienie au-
tonomicznych uniwerséw

z odrebnymi wariantami historii.

Maszyng czasu fascynowali sie
kanoniczni autorzy ,ztotego
wieku” i cate rzesze mniej zna-
nych pisarzy.

Nie jest to jednak temat zare-
zerwowany dla fantastyki czy —
szerzej — kultury popularne;.
Catkiem powaznie zajmuije sig
nim bowiem nauka. Uczeni nie
sq jednak zgodni co do kwestii,
czy w Swietle praw fizyki podroz
w czasie jest w ogéle mozliwa.
Albert Einstein uwazat, ze jak
najbardziej, ale juz Stephen
Hawking kategorycznie to wy-
klucza. W wehikut czasu ,wie-
rzy” natomiast Igor Nowikow,
autor ksiazki ,Rzeka czasu.
Czarne dziury, biate dziury
i podrdze w czasie”. W przed-
stawionym przez niego modelu
maszyna czasu sktada sie
z dwéch bram — jedna z nich
petni funkcje wejscia, druga —
wyjécia. Dlatego jesli w przy-
szto$ci dojdzie do jej zbudowa-
nia, i tak nie bedzie mozna
wrdci¢ ani w nasza, ani w zadna

Sniai ie ma-
z wezedniejszych epok. Nie ma

my bowiem bramy. A zatem kie-
dy juz skonstruujemy weh[ku_l,
to po roku bedziemy mogli sig
cofnaé o... rok. W kazdym razie
niektorzy fizycy jak najbardzie]
serio mowia i pisza 0 podrézgch
w czasie, a to napawa optymi--
zmem. Nawet jesli nasze wnuki
nigdy nie beda mogty sig Wy-
bra¢ na jurajskie safari do ery
mezozoicznej.

Nic nie stoi natomiast na prze-

szkodzie, zeby po raz kolejny
przejechali sig tam bohaterowie

Opowiadania SF. Mozna czasem
usiygzeﬁ stwierdzenie, ze kazdy
parajacy sie fantastykg pisarz

pope_’mii cho¢ jeden tekst o0 ma-
Szynie czasu. Motyw jest zatem

£Coll. LY JYoL Ldicill

bardzo ograny i piekielnie trud-
no wymyslic tutaj co$ oryginal-
nego. Ale tym bardziej warto
probowac. A jesli rzeczywiscie
kazdy autor ma swéj ,Wehikut
czasu” na dnie szuflady, to dla
poczatkujacego fantasty opo-
Wwiadanie z wehikutowym wat-
kigm by#oby czyms$ w rodzaju
inicjacii.

Czytelnicy lubig czytaé o pod-
rézach w czasie w rownym chy-
ba stopniu, co autorzy pisaé. Te-
mat jeszcze dtugo nie znudzi sie
ani jednym, ani drugim, pozosta-
nie wiec nieSmiertelny. Moze mu
zagrozi¢ tylko jedno: zbudowanie
prawdziwego wehikutu.




ny fandom, Polska doczeka-

ta sie juz catkiem pokaznej
liczby nagréd za rézne rozno$ci.
Mamy Zajdla, Srebrny Glob, Slak-
fe, Puchar Mistrza Mistrzow... dtu-
go by wymienia¢. Sa tez co naj-
mnigj trzy antynagrody (o tylu mi
wiadomo) — Ztoty Meteor, Srebr-
ny Sledz i Srebrna Mucha Plujka.

Bardzo lubie antynagrody.

Domys$lacie sie juz zapewne, ze
nie mogtem oprzec sie pokusie,
zeby po swojemu uhonorowaé
najwieksze wpadki i idiotyzmy,
z jakimi sie zetknatem. Ludzka
gtupota zdaje sie nie mie¢ granic
i uznatem, ze wypada upamietnic
jako$ pionieréw, ktdrzy wytyczaja
nowe szlaki w tej dziedzinie. | tak
oto powstaty Dopiski® — prywat-
na antynagroda Post Scriptum.

W tym roku sam ustalatem no-
minacje (jesli dojdzie do kolejnych
edycji, moze zechcecie wziat
w tym czynny udziat? Zapraszam)
i wybieratem zwyciezcow. Gdyby
jaki$ laureat stwierdzit, ze zostat
niestusznie nagrodzony, albo kto$
uznathy, ze jemu bardziej nalezy
sie trofeum — miejcie zal tylko do
mnie. Pisze o tym, zeby nie byto
watpliwosci ani pretensji 0 Dopi-
ski® pod adresem redakcji, ktéra
gosci mnie na swych tamach.

Kategorie s luzne i tworzone
wedle biezacych potrzeb i okolicz-
nosci. Zreszta, pierwsza edycija jest
robiona na rozgrzewke — pozniej
moze usystematyzuje dziatalnosé.

Tyle tytutem wstepu. Panie i pa-
nowie! Pora ogtosi¢ zdobywcow
Dopiskéw® 2000.

Dopisek® 2000 w kategorii ,,Ka-
nat” — TVP1 - za emisje skanda-
licznego ,,Roweru Btazeja” o grach
fabularnych. Autorzy programu

ilemtan o

[ade 1}
SZUrajgt w

g ak na stosunkowo mato licz-

R ey

DoN H
RPG taniej sensacji,

namowili do wspotpracy ucznia
jednego z warszawskich licedw.
Posadzili go przed kamera tak, ze-
by nie byto widaé twarzy i polecili
przeczytaé z kartki przygotowany
zawczasu tekst o tym, jak gry fa-
bularne zrujnowaty mu zycie. Mia-
tem okazje rozmawiac telefonicznie
z owym uczniem —w RPG nie grat
i gdyby wiedziat, czemu ma stuzy¢
przygotowana przez redaktorow
,Roweru” inscenizacja, nigdy by
sie na to nie zgodzit. ,Rower Bfa-
zeja”, mimo zenujaco niskiego po-
ziomu i zerowej etyki dziennikar-
skiej tworcow, ma sie dobrze.
Vice Dopisek® 2000 w katego-
rii ,Kanat” — TVN — stacja, kt6ra juz
wczesniej pograzyta rekordowg

DopisKi®
2000

liczbe doskonatych seriali fanta-
stycznych. W tym roku popisata
sie m.in. sposobem wysSwietlania
dtugo wyczekiwanego, piatego se-
zonu ,Babilonu 5” i wycofaniem
z emisji ,Kosmicznej krucjaty”
(,Crusade”).

Dopisek® 2000 w kategorii
»Ruchome obrazki” — John Travol-
ta — juz nawet nie za to, ze przy-
czynit sie¢ do stworzenia filmu
»Battlefield Earth”, uznanego przez
wielu za najwiekszego knota w hi-
storii filmu s-f, ale za to, ze zamie-
rza nakrecic sequel. C6z, scjenty-
sci moze na to péjda. A dzieje
sukcesu Rona Hubbarda nieu-
chronnie prowadza do jednej, nie-
pokojacej konkluzji: chcesz, zeby
Twoja twdrczo$¢ dobrze sig sprze-

,,,,, '

dawata — zatdz wiasny kosciof.

Dopisek® 2000 w kategorii
,Kof by sie uSmiat” — Eurocon
2000 — w tym przypadku Dopi-
sek® powinien mieé¢ postaé ob-
szernej erraty. Na ten temat juz pi-
satem wczes$niej (MiM 11/00),
wiec nie bede sie diuzej rozwodzié.

Dopisek® 2000 w kategorii
»Fan-fiction” — Del Dal - za kon-
sekwentne pograzanie sig kolejny-
mi listami do redakcji. llogé i ja-
koS¢ korespondencji Del Dala
niepodwazalnie stawia go na po-
zycji lidera.

Vice Dopisek® 2000 w katego-
i, Fan-fiction” - Killface — krytyk-
widmo, za wstyd, jaki przyniést
Toruniowi swoim ,zaproszeniem”
redakcji MiM-a na Zahcon.

| wreszcie Dopisek® 2000 za
caloksztalt twérczoSci — Dawid
Brykalski — w ciagu jednego zale-
dwie roku zdotat skompromito-
wac sig¢ na Euroconie (m.in. spo-
sobem prowadzenia spotkania
z A. Sapkowskim), obrazi¢ swoi-
mi wypowiedziami w Internecie
panig Jadwige Zajdel i sptodzi¢
prawdopodobnie najwiekszego
ksigzkowego gniota ostatnich lat.
A to nie wszystko. Wybryki Dawi-
da i jego rekordowa wydajno$é
pozwalajg sadzi€, ze jeszcze nie
raz pojawi sie w tej rubryce. Zgo-
dnie z proroczym tytutem jego
powiesci: ,Nie ma tego ztego, co
na gorsze by nie wyszto”.

Za$ na zupetnie sam Kkoniec,
maty Dopisek® 2000 w kategorii
»arochem o $ciang” pozostawiam
sobie — za naiwny idealizm, ktory
sprawia, ze wciaz, miesiac po mie-
sigcu, smaze kolejne felietony, li-
czac na to, ze ktokolwiek po nich
zmadrzeje. | w tej kategorii chyba
dtugo bede prowadzit. :

P.S.

BALKON 2001

Uprzejmie informujemy, iz w dniach 13-17.06.2001 odbedzie si¢ w Warszawie konwent pod na-
zwa BALKON. Bedzie to typowy konwent w nietypowym miejscu, bedzie si¢ jednak réznit od in-
ny;h tego typu spotkan tym, ze bedzie odbywat sie w miejscu, gdzie na kazdego uczestnika znaj-
.dzne si¢ 16zko (bez dodatkowej doplaty). Konwent utrzymany bedzie w konwencji sredniowiecznej
intrygi dworskiej (po szczegéty lub z propozycjami prosze pisac na adres zoltecki@poczta.onet.pl
). Przewidujemy wiele spotkan z autorami i twércami z kregéw fantastyki, a w sobote BALKO-
NEM zawtadng komiksiarze.Planowane sg liczne turnieje i konkursy. Koszt imprezy nie powinien
pgekroczy(: 30 pln., a dla par — 20 pin. Wiecej informacji mozna uzyskaé pod adresem: zoltec-
Ki@poczta.onet.pl — Marcin Skulimowski tel. 0605 680 199; www.bazyliszek.prv.pl.




IN MEMORIAM
Ostatnie stowa polegiych dedykujemy wszy-

i 1 Axcrdatam na rwlalis Shladarmy treadss
S[J'U-m kanayaatoiii na ZWioxi. SxiatGay wady

cyjne dzigki wszystkim, ktérych truchia staty sie
nawozem naszej rubryczki.

CYBERPUNK 2020
_ W instrukcji obstugi granatu jest napisane
Wyciggna¢ zawleczke 1 rzuci¢ w kierunku
wroga”. Dobra, wyciagam zawleczke i rzu-
cam w kierunku wroga.
_ Gdzie w tej bazooce jest przéd, a gdzie ty1?
Chyba mam 50% szans, ze mi si¢ uda?

EARTHDAWN

- Odkad mam ten nowy pancerz, nikt mi nie
podskoczy.

- Stuchaj, trollu, musimy co$ sobie wyjasni¢.
Ty jestes idiota, a od myS$lenia jestem ja.
Zrozumiales?

WAMPIR: MASKARADA

- Ej, panie! Podziel pan si¢ ze mng tym winem.

WARHAMMER

- Walg jego konia w zad.

~ Nie dos¢, ze twoja rasa to pedaty, nie dos¢,
ze kurduple, to jeszcze idioci.

- Zaufajcie mi. To nie jest ucznicza osada.

- Cos ty? Jaki mroczny elf chowalby sie za
drzwiami?

= 20 kusznikéw z lewej, 20 kusznikéw z pra-

I___‘ie_j?_Timy Srodkiem!

MAREY, LACHOWICZ PRZEDSTANIA ¢

PRZYG0DY PANA A

&

%
©
AUTENTYCZNE ZAPISY

Z AUTENTYCZNYCH SESJI

G W e R
‘ gleboki kanion, gdy na-
gle atakuje was bestia ziemi.

W: Szarzuje!!!

M: W?fcofujg si¢ na z géry upatrzong pozycje.

‘K:‘ Uzywam swojej »Zawsze-nie-dziatajacej”
rozdzki.

W i M: NIEEEE!!!

K: Ale chiopaki, obiecuje, tym razem na pew-
no zadziata.

M: Jasne. Co jeszcze moze nam sie przydarzy¢
po zgnieceniu, spaleniu, zamrozeniu i zalaniu?

K: Przesadzacie. Abrakadabra! Niech bestia zo-
stanie oSlepiona!

W i M: Uciekamy!!!

MG: Za pézno. Rozdzka rozbtyskuje i oSlepia
wszystkich, oczywiscie z wyjatkiem bestii, ktéra
Jjest odporna na oflepienie, i nie zastanawiajac sie
dlugo, pozera was zywcem.

\

Autor: Ktapouchy
ZAPOWIEDZ| KSIAZKOV

Juz wkrotce ukaze si¢ kilka Swietnych powiesct:

,Zycie seksualne Luke’a Skywalkera”, ,,WiedZzmin

versus Conan’’; ,,Geralt kontra Godzilla”, ,,Atak na-

stoletnich, catkiem juz dojrzatych, a w kazdym ra-

zie dojrzatych fizycznie, niebieskookich kosm_itéw

w zielonych czapkach, rézowych sweterkach 1 po-

maraficzowych body na planete matych, zagubio-
nych mréwek 2”.

Autor: Puszon

-.-_‘——__'——_
M N. 905260 Do szwoty

Paze papy |
?"-5?6 PANI !

( SKARZYPYTA.
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KOtKl 54  DoBRE
NA Kozictk! ;

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

bbb bseiall ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW ’

05.06.2001

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko$¢, prosimy fyJ. U
doliczyé kwote kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zi. '

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).

3. Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamoéwienia — jednak nie
od kosztow wysylki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyze;.

UWAGA:
Oznaczenia przed kodem produktu: * — naktad ulegt tymeczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiac, ale czas realizacji zam6wienia bedzie dtuzszy. « — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazat; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wiekszoéci przypadkéw cena promocyj-
na, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje sie
Jjedynie 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 sg podane pod nazwami produkt6éw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastepnego numeru pisma.
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55-56 1 67-68 5 poawdjne. Przerazajace podr6e )
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i 6; Zew Cthulhu e ’
o 39,002t 1l prsca (R.P)
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LITERATURA
PRENUMERATA
MAGAZYNU LITERACKIEGO
FENIX
Prenumerata 6 numeréw
od 107 (6'2001) do 112
FP107
Prenumerata 12 numeréw
od 107 (6'2001) do 118
FR107

LITERATURA RPG

Piersciefi tesknoty (ED)
EDPIT

BELETRYSTYKA

33,00 z

66,00 zt

19,90 zt

Inhn Damae  Milinn nhumrhinh draud®
JUTHT DTG VIV U

SMJB1
C. J. Cherryh ,Przybysz” (1/3, wyd. Il)

SMCCH1 29,00 zt
C. J. Chemyh NajeZdca” (2/3)

SMCC2 23,00
C. J. Cherryh ,Spadkobierca” (3/3)
SMCC3 29,00 z
C. J. Cherryh ,Prekursor” (1/3)

SMCC4 32,00
Glen Cook ,Stodki srebmy blues” (1/9)
SMGC1 25,00 z
Glen Cook ,Gorzkie ztote serca” (2/9)
SMGC2 25,00
Glen Cook ,Zimne miedziane &zy” (3/3)
*SMGC3 25,00 zt
Glen Cook ,Stare cynowe smutki” (4/9)
SMGC4 25,00 zt
Stephen R. Donaldson ,Skok w konfiikt
Prawdziwa historia” (cz. 1)

SMSD1 10,00 zt
Stephen R. Donaldson ,Skok w wize:
Zakazana wiedza” (cz. 2)

SMSD2 29,00 z
Dave Duncan ,Niechgtny szermierz” (1/3)
SMDD1 22,00 zt
Dave Duncan ,Dar madrosei” (2/3)

SMDD2 23,00 zt
Dave Duncan , Przaznaczenie miecza” (3/3)
SMDD3 23,00 zt
Dave Duncan , Poziacany fancuch” (|)
SMDD4 29,00 zt

Dave Duncan ,Wtadca ognistych krain” (If)

SMDD5 29,00 zt
Steven Erikson ,Ogrody ksigzyca”
SMSE1 35,00 zt

Steven Erikson ,Bramy domu umartych”

SMSE2 39,00 z4
Philip Jose Farmer

+Gdzie waszs ciafa porzucone” (cz. 1)
SMPF1 13,90 21
Philip Jose Farmer

»Najwspanialszy parostatek” (cz. 2)
SMPF1 15,90 2t

C. 5. Friedman ,NadejScie nocy” (2/3)
SMCF2 35,00 z1

C. S. Friedman ,Korona cieni” (3/3)

SMCF3 29,00 24
C. S. Friedman ,Oby brzeg”

SMCF4 35,0021
Neil Gaiman ,Nigdziebad?”

SMNG1 27,00 21
Eizabeth Haydon ,Rapsodia”

SMEH1 35,002}
Patricia A McKillip ,Mistrz Zagadek z Hed"
SMPM1 22,00 21
Paricia A. McKilip  Drieziczia Morza | Ogri”
SMPM2 22,00 21

Patricia A. McKillip ,Harfista na wigtrze”

SMPM3 25,00 zt
Patricia A. Mciilip , Zapomniane bestio z Edu”
SMPM4 25,00 zt

Feliks W. Kres ,P6inocna granica”
SMFK1 19,00 zt
Feliks W. Kres ,Krdl Bezmiaréw”

SMFK2 27,00 zt
Feliks W. Kres ,Grombelardzka legenda”
SMFK3 37,00 z
Feliks W. Kres ,Piekto i szpada”

SMFK4 29,00 zt
Jeff Noon ,Wurt”

SMJNA1 19,90 zt
Jeff Noon ,Pyl”

SMJN2 25,00 zt
Bruce Steriing, William Gibson

.Maszyna réinicowa”

SMBS1 19,90 z
Bruce Steriing , Swigty plomiei”

SMBS2 18,90 zt
Sean Stewart ,Wskizesiciel”

SMSS1 13,90 z
Sean Stewart ,Kres Oblokéw”

SMSS2 22,00 zt
Michasl Swanwick ,Stacje Przyphywu”
SMMS1 15,90 zt
Michael Swanwick ,Cria Zelamego smoka”
SMMS2 23,00 zt
Walter Jon Williams , Aristol”

SMWW1 19,90 zt
Walter Jon Williams ,Miasto w ogniu” (cz. 2)
SMWW3 35,00

Walter Jon Williams , Stacja aniotéw”
SMWW4 29,00 zt

Walter Jon Williams , Klgjnoty koronne”

SMwWw5 23,00 zt
Gene Wolfg ,Ciemna Strona Dugiego
Stofica” (cz. 1)

SMGW?2 22,00 zt
Gene Wolfe , Jezioro Dugiego Storica” (cz 2)
SMGW3 22,00 zt
(Gene Wolfe ,Caldé Diugiago Storica” (cz 3)
SMGW4 27,00 2t
(Gene Wolfe , Exodus z Diugiego Storica” (cz 4)
SMGW5 29,00

David Zindell ,Nigdylia: Smier¢ 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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