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Mialem ostatnio przyjemnos$é obejrzec¢ w kinie reklamoéwke filmu ,Wtad-
ca Pierécieni”. Zapewne wielu z Was, czytajacych te stowa, niecierpliwie cze-
ka na to, by wreszcie mac ten film obejrzeé. | chyba mato ktéry z naszych
Czytelnikow nie wie, o co we ,Wtadcy” chodzi. Jednakze nasz swiat jest
bardzo dziwny. Zyja na nim ludzie, ktérzy o rzeczach dla nas oczywistych
nie maja pojecia. Tak tez i byto na wspomnianym przez mnie seansie...

Siedzgca z nami grupka nastolatkéw — ujrzawszy pierwsze sekwencje
reklamowki — rzucita kilka haset, od ktérych mézg mi sig zlasowat. Wpierw
byto Wiedzmin", co da sie przezy¢. Potem rézne dziwne nazwy, ktorych
wymienié nie potrafie. Pod koniec, tuz przed tytutem, pojawity sig uwagi
w stylu: . Jakié pierscien...” tudziez ,Co$ z wtadcg”. Pomyslatem sobie, ze
w kofcu nie muszg zna¢ mojej klasyki — jestem tolerancyjnym cztowiekiem.
Kiedy jednak w trakcie sceny przemarszu Druzyny PierScienia przez
ekran (wiecie: Gandalf, hobbici, krasnolud, elf i ludzie przekraczajg prze-
tecz — piekne dla okal), jeden z mtodziencédw rzucit: K..wa, jak w »Bal-
dur's Gate«". Wtedy zalata mnie krew.

Jestem tolerancyjny, ale z pewnymi rzeczami trudno mi sobie dac ra-
de. Kiedy wokot widze triumf glupoty, porzucenie wyobrazni, literatury i war-
tosci, czuje sig bardzo zle. Coraz mniej 0oséb czyta. Coraz wigcej gra na
komputerze. Zeby nie byto watpliwosci: tez lubie sobie pogra¢. Ale jesli
kto$ mi klasyke literatury fantasy poréwnuje do jaki$ ,Wrét Baldura”, to ro-
bi mi sie niedobrze. Bardzo niedobrze.

Zaczynam jednak wtedy rozumie¢, dlaczego coraz mniej ludzi intere-
suje sie grami fabularnymi. Tymi klasycznymi — papierowymi. Dla czgsci
z nich to rozrywka po prostu za trudna. Dla czeéci — nie warta zachodu.
Dla innych — nieznana. Czy da sie co$ zmieni¢? Zachgci¢ innych do sig-
gniecia po nasze eRPeGi? | po ksiazki? Czy oderwie sig ludzi od kom-
puteréw i konsol?

Nie mnie sadzi¢. To tylko moje skromne przemyslenia socjologiczne.
Petne obaw, nie wiem bowiem, jaki los spotka ksigzki i gry fabularne —
a myslac bardziej gérnolotnie: naszg cywilizacje. Dzigki owym przemysle-
niom zaczynam zdawac sobie sprawe, ze byé moze nie ma juz miejsca
w tym $wiecie na moje rozrywki. Moze jestem dinozaurem? Moze musze
wymrze¢, wraz z moim/naszym pismem? | moimi rozrywkami?...

Dosé jednak tej nostalgii. Nie mozna sie poddawa¢. Trzeba walczyé.
| to bedziemy czynié. Pierwszy krok to WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI.
Uderzamy z calych sit tam, gdzie jeszcze nas nie byto. Do $wiata poza
graczami. Nie znaczy to, ze nie chcemy, byscie w W:GW nie grali. Wrgcz
przeciwnie. Pragniemy jednak poprzez W:GW siegnac tam, gdzie jeszcze
nas nie byto. Jak? Czytajcie dalej...

Walczymy tez dalej z MiMem. Cienszym, niewiele tafszym, ale wcigz
wychodzacym. Poki starczy nam sit, mozliwosci i nadziei — walczyé be-
dziemy. Licze tylko, ze u korica drogi czeka nas zwycigstwo.

PS. Wypada mi rozwigzaé jeszcze jedng niemita sytuacje dla nas. Mo-
ja to wina, ze dopiero teraz, ale — wybaczcie — przyttoczyt mnie WIEDZ-
MIN. Chodzi o ankiete. Powinienem od razu napisaé, ze z powodu obsu-
wy numeru 1/2001 przyszto ich tyle, co kot naptakat. Nie bylo sensu
niczego liczyé. Przykro mi bardzo, ze tak sie to potoczyto.

PS2. Numer 11 bedzie mroczniejszy. Toread kazat mi napisaé, ze przy-
gotowuje Swietnego ,Upiora” Szaleficéw. Do tego mamy na sktadzie ,Czar-
towskie igrce". A jeszcze co$ sie znajdzie...
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Dzis pytanie:
WYDARZENIE MAJACE NAJWIEKSZY WPLYW
NA EMOCJE WASZEJ POSTACI?

»yodzina Wschodu. Kole$ gra tygrysem i traci nogi. Zeby je odzyska¢, udaje sig do pustelni, gdzie mieszka
_)g,‘wysokr‘ tygrys. Dziadek miesza go z btotem, nawet nie przerywajac podiewania ogrédka. A potem naka-
zuje graczowi zrezygnowac z tego, co najbardziej kocha - jesli chce te kulasy odzyska¢. Wiadomo byto, ze be-
dzie musiat zrezygnowac ze swojej $ciezki. Wypalit z pig¢ papieroséw. Chodzit | dart z glowy wtosy. Zwyzywat
mnie od ostatnich... | zmienit.

Mitosz Brzeziriski

o prawda nie byfa to moja posta¢, ale opowiadat mi o niej jeden z kolegow. Jego bohater byt przygotowa-
\yny przy wsp6tudziale MG. Od poczatku wyrdzniat sig dziwnym znamieniem, choé po kilku przygodach gracz
zupetnie o tym zapomniat. Zatozyt rodzing i ruszyt w kolejng przygode, podczas ktdrej poznat tajemnice swej
szczegdinej cechy. Od dziecka naznaczony byt pigtnem Chaosu, teraz przedtuzyt smutng tradycie...

Jerzy Cichocki

[ \Jxe chee wpa$t w niepotrzebny patos, ale chyba byto to wyznanie mitosci, przez jedng z gejsz w L5K. Wply-
|} tnat na to zaréwno $wietny scenariusz, jak i dobre prowadzenie. Mistrzowi Gry udato sig uzyskat na sesji
niesamowity klimat. Gratem ,upadiym samurajem”, na zycie ktorego sktadato sie opium, sake i kobiety, nie wi-
dzacym dla siebie szansy powrotu do spoteczeristwa. Wydarzenie to pozwolito mojej postaci na nowo pormy-
sleé o sobie jako o kim$ wartoSciowym.

Piotr Gnyp

dytuacja catkiem niedawna. Mioda dziewczyna (BN) po $mierci niedosziego narzeczonego stracita zmysty i od
> Jlat zyje zamknigta w wieZy. My prébujemy rozwikta¢ pewna sprawe zwiazana z jej trzema braémi. Nagle oka-
zuje sie, ze bracia zabili narzeczonego, sami za$ jeden po drugim gina. Potem zabity zostaje jeszcze ojciec dziew-
czyny. A my w miedzyczasie probujemy ,przywrocic” ja do spoteczenstwa (czytaj: rozmawiamy z nia jak psy-
chologowie). Kiedy wreszcie decyduje sig opuscié miejsce odosobnienia, musimy jej powiedzie, ze stracita catg
rodzing. To bylo naprawde trudne...

Tomek Kreczmar

["alena Snow. Moja ulubiona posta¢ do Shadowruna w koricu trafita na-lepszych od niej przeciwnikow. Woj-
|_'_‘}sko odebrato jej wszystko. Wspaniata potcigzaréwke (ach te pancerze), bron granaty, zbroje, pieniadze — nie
zostawili nic. Na kolejnej sesji, nie majac zupetnie kasy przystata na propozycie jednego szamana. Jak zwykle
chodzito o robote dla shadowrunerdw. Grupa miata co$, komus wykras¢. Elena zawsze podémiewata sig z sza-
mana, robiac mu czesto gupie psikusy. Siedzieli w niewielkiej kawiarence, szaman — Snake spytat ,Hej Elena,
czemu nic nie zamawiasz, znowu dieta?”. Po diuzszej chwili wpatrywania si¢ w jedzacego czarownika, moja
dumna bohaterka odpowiedziata: ,Wiesz co Snake, pozycz mi na soja-burgera. Dorzué jeszcze parg baks6w na
pistolet, piesciami nie chee odpowiadaé na kule. Moze miatby$ jeszcze na nowa bluzkg?" To byt dzien wielkie-
go upokorzenia. Moja postac czuta sie paskudnie, ja podobnie.

Michat Marszalik

% Praiem policjantem w autorskim systemie s-f. Razem z partnerem odkrylismy nielegalng czg$¢ pewnego par-
Y Jxu rozrywki. To, co ze$my tam zobaczyli (opis poming) sprawito, ze puscity nam nerwy i nie zwazajac na
$miertelne niebezpieczenstwo rozpetaliSmy piekto — we dwdéch przeciwko zatodze ok. 70 ochroniarzy, kiorzy
znajdowali sie na terenie parku. Gdy dostali$my wsparcie, bylismy osaczeni i ledwo zywi.

Jerzy Rzymowski

c)raiac w W:M moja postaé staneta przed bardzo trudnym wyborem. Splot okolicznosci pofaczyt ja uczuciem
podobno nieznanym miedzy nieumartymi — mito$cig do przedstawiciela antagonistycznego-oquu. I_Sprp—
wagdzilo to podejrzenia primogena oraz nadchodzac i nieubfagana zemste ze strony wiasnej organizacji. Do-

- szto do burzliwej konfrontacii... Zagrazajacy primogen lezat nigprzytomny. w tazience...zdecydowatam sig na za-

~ bicie go przy uzyciu drewnianej szczotki do wioséw.... Od tego czasu moja postaé nie byta juz taka sama.
& Polsonlvy




Witam Drodzy Czytelnicy!

Mamy juz pazdziernik, wakacje — na
za letnie pozdrowienia. Gzytelnlkovy': pod
nadto podzigkowat za ,dorzucona do listu obraczke...

* kK

WCISKANIE KIJA W MIMOWISKO

Niestety, to znowu tylko jaz kolejna pgrcja narzekan, zgry-
Hliwosci | prdb wiozenia kija w MiMowisko... (Jestem prze-
konany, Ze taki wstep wybitnie zachgca do dalszej lektury).

Gratuluje kolejnego udanego numeruy (bywafo gorzey... )i
chociaz musze przyznac, ze potraficie zaskoczy¢ okazyjny-

Sl

mi literdwkami (,wyhgdozyly” prawie _wygryzfo i gdp‘q
aczne) i niekonwencjonalnym sktadem pisma (przygody nie-
koniecznie w odpowiednich dziatach, spis tresci nie zawsze
zgodny z zawartoscig). (...) ] o

Skupmy sig teraz na listach, jak i na calym dziale im po-
Swigconym... Niezly pomyst z przyznawaniem kropek. ‘Dr‘of
ga Poison Iy, to zalatuje zboczeniem za wodo wym wyniesio-
nym z WOD-u. ,Listy” to jakas nowa cecha Pozycji? Os‘ob/sme
wolathym dostawac PP-Ki. Zreszig - ile freebies kosztuje krop-
ka ,Listéw"? W kazdym badz razie — naprawdg dobry spo-
s6b na kuszenie czytelnikéw (zreszta z listami chyba nigdy
problemdw nie bylo, przynajmniej z ich ilosci...).

Co do kobiet w RPG — z wiasnego do$wiadezenia powiem,
Ze kobiety sa NIEZBEDNE w RPG ( z przeréZnych powodow).

- Moja najlepsza autorska przygoda ma limit & postaci, z cze-

go przynajmniej 2 musza by¢ odgrywane przez kobiety. No
i nikt tak wspaniale sig nie boi i wzrusza jak pte¢ pigkna...

W ,Sprawie D20” powiem tylko tyle, Ze osobiscie uwa-
Zam, iZ nadmierne wigzanie przyjemnosci z odgrywaniem po-
staci w danym $wiecie z mechanika prabujaca opisac ten
Swiat to raczej niezbyt dobry pomysFt. Wydaje mi sig, Ze RP-
Gowcy dzielg sig na mifosnikow ,Role Playing” i ,Playing Ga-
mes” — osobiscie naleze do tef pierwszej grupy i absolutnie
nie zamierzam potgpiac przedstawicieli drugiej frakeyi. (...)

Stdwko do Rebounda — skoro angieiski nie jest dla Gie-
bie przeszkoda, najlepszym wyjsciem jest Siec. To Zadna fi-
lozofia uzy¢ wyszukiwarki, $ciagnac cos, a potem wydruko-
wac na wiasny uzytek — a jest w czym wybierac, naprawde.
A moze kto$ cheiatby sig podzieli¢ doswiadczeniami z uzy-
ciem komputera i Internetu dla dobra sesji off-line? {...)

No i zal mi Toreada, ktory cierpi przez Was na rozdwoje-
nie ja{ni bedac w Zespole Redakcyjnym, a jednoczesnie sta-
le z nim wspétpracujac. Tak to przynajmniej w stopce wy-
gladg. Skionowaliscie Toreada?! {...)

Nic to, czas Koriczy¢ ten wyjatkowo ponury i nudny list.
Bawcie Sig dobrze i nie dajcie zdechnac RPGom w Polsce,
kochani redaktorzy, czytelnicy i reszto Swiata — nie bedzie
~Rower BlaZeja” plut nam za zastonke MG!

Michat , Vesper” Dziewodski

Vesperze, nawiazujac do rady, ktéra sam date$ Reboun-

. dowi, $miem sugerowat uzycie e-maila w kolejnej korespon-

dencji. Jak po raz kolejny bede miata przepisywat na kom-

| puter tre§¢ z 5 kartek w kratke... to przyznam Ci chyba

ujemna kropke! Za obecny list oczywiscie moge przyznact Ci

- PP-ki, serduszko, czy nawet stoneczko ale
. kropki bedzie nagroda:) e

Spiesze z wyjasnieniem, iz Toread i i j
; , jak na razie pozostaje
W jednej, swej zacnej osobie. Nie byto préb k|0nowa?1ia jak r:a

"G razie, ale kto wie... moze nadejda czasy, gdy po Ziemi bedzie

chodzi¢ cate stadko Toread6w, czego Wam i sobie 2ycze.

wet te trzy miesigczne — dobiegly kcﬁ_ca. Wszystki‘m, W imieniu Redakeji, gz ki
pisujacemu sie wdzigcznym pseudonimem Tenshin Faust, Artisiani ] u

N chciatam pg-
Poison Iy

* Kk %

STREFY KLIMATYCZNE

Piszg do was, poniewaz zaniepokoif mnie temat Poruszo-
ny na jednej sesji, w ktorej bratem udziaf. Otoz na owegj se-
sji Mtotka w samym jef Srodku Mistrz Gry ni stad ni 2owad
zaczat zizedzic na GASNACE SEONCA (co 2niszczyto i tak
migrny klimat). Twierdzo on, Ze jest fo system do d... pon-
waz, wedfiig niego Zadna z plaiet w Znanych Swiatach pjg
ma stref klimatycznych, a cala planeta zostata potraktowang
jak jedno riviasto (Gwoli Scistosci: planety w GS maja strefy
klimatyczne, a opisane jest co$ wiecej niz miasto. Sa nawet
takie specjalne mapki z owymi strefami, z lasami, z rzekami
i morzami... — przyp. nacza). Stwierdzenie to tak mnie zatka-
fo, Ze do konca sesji juz sig nie odezwatem. Wrdciwszy do
domu od razu wzigtem sie do pisanie tych wypocin, ktdre te-
raz czytacie. Ludzie, jak mozna byc tak bezmozgim Yeti.

Gry fabularne majq to do siebie, i opieraja sig gtéwnie
na improwizacji. To Mistrzowie Gry f gracze tworzg $wiat da-
nego uniwersum, a podreczniki i dodatki tworza jedynie
szkielet, ktory trzeba ubrac w migsiwo. Ustyszatem kiedys
stwierdzenie, Ze nawet kalkulator prowadzitby lepiej sesjg (to
nie byta moja sesja). Wydaje mi sig, iz to stwierdzenie od-
nosi sie do wszystkich, kidrzy slepo patrza w podrgczniki,
a na wszelkie uwagi odpowiadaja. ,tak jest w podreczniku”.
Przykfadem na to moze by¢ np. to, iz na mapce do CYBER-
PUNKU nie ma lotniska, ale weale nie musi to oznacza, ze
poza miastem (a jest to w koricu duze miasto) go nie ma.
Tak wigc mistrzowie improwizujcie, kreujcie Swiaty, a nig tyl-
ko: ,tak jest w podrgczniku”. 5

SPZ

P.S. W kwestii fizycznej, kazda planeta krazaca wokol
gwiazdy musi mie¢ cho¢ znikeme strefy klimatyczne, a jest
to zwiazane z katem nachylenia osi planety do gwiazay | jej
ruchem obrotowym.

* %k %

TEN TEGO

Jest to wypowiedz szkodliwa obrazoburcza (pefna bledow
ortograficznych bo jestem studiujgcym, nieokrzesanym bu-
rakiem). Tylez 0s6b odchodzito | wracafo do redakeji, ba, ﬂfa'
puszczono nawet kobiety. Czasopismo wyszto z mroku wie-
kow Srednich i stafo sig profesjonalnie pedzonym intere...
czasopismem. Tylez batalii stoczono w obronie sysfe’""""
graczy, mistrzow, npcow, ras oraz samego Ipg. Szalbrersrw;
oskarzenia o satanizm, pijackie pomyti (czego ﬂﬂy'f“a“;es
jest de ja vu w Krainie Goblingw). No o6z im dale] W (&
tym wiecej butelek. MGj wiek nie ma tu nic do rz6czy, al f,’;"a
duje, gwalce, tudziez ratuje panny z opresji juZ 1/3 ’””"Wﬂh
2ycia. Tak! Widziatem i styszafem wie(e,.nle((féff‘ laﬂf’a o
dzi przypominaty sejmowe zapewnienia | obietnice - gcz
1o sie duzo, a efektow nijak doswiadczy. Kobiely Zam‘. i
wszczynad lament i 0 pomste wofac w sprawie dySk%u b
cji... A kto by cheiat z nimi grac? Niezdecydawang,kﬂm Ak
opryskliwe, kurwami rzucaja na lewo | prawo. / lg 1 cied
kimi podrdzowaé? Chiop choe przed rzeczywistoshd ek
chot raz byc wazniejszym i wykazat si¢ (62690 k2
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nigdy nie doceniaja), a tu takie z buciorami ¢i w fantazje
wehodza. Dobrze mowig?

A teraz sprawa tak wazna f pomijana zarazem, za co re-
dakeji baty sig naleza. Chipsy i Cola! Proponowatbym po-
Swigci¢ wigeej migjsca temu procederowi. Czy jest on wy-
nikiem gasnacych stoiic? Ach, ja tu gadu-gadu, a czas ucieka.
Niech i tak bedzie, koricze, kosci zostaty rzucone (a moze by
tak nie turlac? — kolejny problem). Moje dywagacje, aczkol-
wiek chaotyczne i niespdjne, prowadza do konkluzji: Wasze
czasopismo dostarcza rozrywki, czasami nawet przedniej, co
Wam sie chwali i dobrze rokuje (ak jakby cos wam mogto
zagrozic ;). MAKE MAIN RPG.).

Wspominatem o swoim lubieZnym usmiechu, ktory wy-
petza na moja gebe, gdy zagladam do MIM a? Nie? Moze in-
nym razem...

Dalkielek

P.S. lekst z sesji:

Pozyskiwacz: Czesc, misiu!

Voroks: Nie mow do mnie misiu, bo eig zjem.

In memeriam L5K: rozgladam sig za tym ninja. :)

Nic dodaé nic ujac, kazdy m prawo do wiasnego zdania,
jakiekolwiek by ono nie byto...

* kK

KWESTIA KOMPETENCJI

Pisze ten list z troski 0 Was. Z troski o mdf ukochany ma-
gazyn, z ktérym dzieje sig ostatnio co$ niedobrego. Macie
teraz wigcej stron. Super ekstra! Tylko dlaczego spis tresci
zajmuje teraz dwie strony? Az dwie strony? Przeciez moze-
cie troche zmniefszy¢ czcionke! Nie sq réwniez potrzebne opi-
sy artykutow. Starczy otworzy¢ na odpowiedniej stronie i kaz-
dy widzi co jest na skfadzie! Druga sprawa: dlaczego
Zlikwidowaliscie Migcho? Brakuje go bardzo. Pomysty Za-
wsze byty fajne albo jeszcze lepsze! Wiele moich przygdd
opierafo sie na pomystach z Migcha.

_ Trzecia, najwazniejsza sprawa: gdzie zgubiliscie dziat
SM? Od dwdch numerdw nie widziatam ani pét artykuliku!
Rozumiem, Ze jest to czas zmian, ale nie zmigniajcie sig na
gorsze. Jezeli Tomek Andruszkiewicz odchodzi, to znajdZcie
Jjakiego$ WOD-owca! Wtos mi sie zjeZyt na gtowie, gdy prze-
czytatam, Ze Toread zastapi Tomka Andruszkiewicza | Mac-
ka Nowaka-Kreyera. Macka moze i owszern, ale Tomka? Ja
pieknie dziekuje za dziat SM prowadzony przez ,warhame-
rowea”. A moze zrezygnujecie z dziatu w ogdle?(...)

P.S. Demenisie, mimo, Ze mieszkam w Krakowie, czgsto
odwiedzam Radom, gdyz mam tam liczna rodzing. Mogfa-
bym poméc Ci w zdobywaniu ,artykutéw RPG”, jak to fa-
dnie okreslites. Jesli bytbys zainteresowany podaje swdj nu-
mer (numeru telefonu nie publikuje przyp.P..).

Tak tak, drodzy Czytelnicy, czasami zbytek troski moze ko-
go$ i do trumny wpedzi€... ( a nawet w przypadku wampi-
row nie zawsze bywa to przyjemne).

Numeréw telefonu jak i petnych danych osobowych nie
bedziemy publikowat — z wiadomych wzgled6w. Tym razem
dodatkowo, by ochronié nasza czytelniczke przed liczng rze-
sz3 fanek Toreada. Je$li chcecie sie z kim§ kontaktowaé to
proponuje podawanie adresu e-mailowego. Oraz dotaczenie

podpisanej zgody na jego publikacje. Osoby zainteresowa-
ne proszg o kontakt na mojego e-maila.

Co do kwestii kompetencji — droga nasza Czytelniczka zda-
je sie nie docenia¢ naszego kochanego nowego redaktora
dziatu SM. Proponuje daé mu szanse, a na pewno udowo-
dni co potrafi. Poza tym, dzielenie os6b na ,wodowcow”,
 warhamerowcéw” itp. jest brzydkim przejawem jakich§ kse-
nofobicznych zapedéw o ktérych wielokrotnie w ,Listach”
mowilismy i ktére staramy sie wszelkimi sitami zwalczac.

* kK

BB ORAZ SYSTEM AUTORSKI

(...) PrzejdZmy do rzeczy! Cheiatabym dofgczy¢ sig do
sfow pana Kreczmara o lym, ze nikt w ,,najwigkszym LAR-
Pie w historii polskief telewizji" nie grat w RPG. Zapewne
wszyscy (gracze | mistrzowie) zdazyli to zauwazyc... a szko-
da, Ze nig grali... Na szczgscie Piotr Gulczyriski uratowat ho-
nor Poznaniakéw (he he — nie ma jak stronnictwo) i czytat
Sapkowskiego. Wiem, Ze to nie to samo, co gry fabularne,
ale kto z nas nie czytat dziet Sapka... A odpowied? na pyta-
nie numer 1 [wstepniak nr.7/8 przyp. P1.] jest prosia — gry
RPG s3 dia ludzi inteligentnych (bynajmnigf nie chee tu ni-
kogo obrazac;) a poza tym program BB byf komercyjny, a (jak
wiadomo) RPG nie sg komercyjne! Na cate szczgsciel!!

Nurtuje mnie jedno pytanie, mianowicie: co zrobic z au-
torskim systemem, Zeby zostat ,zauwazony"? Wraz z moja
druzyna, jesli moge ich tak nazwac — Jezusem, Migelem i Azi-
ra (pozdrawiam:) piszemy system autorski. Jest juz prawie
wszystko — historia $wiata, zasady, zdolnosci, rasy, zwierzat-
ka itp. Jest nawet okfadka — a wszystko to na komputerze...
mamy rysunki, opisy. Jednym stowem jest tego sporo. (...)

Mamy wielkie marzenie. CheielibySmy, aby system ten wy- :

dano... Wiem, Ze za duzo powiedziane... ale cheielibysmy,
zeby go chaciaz ,zauwazono”... i w zwigzku z tym mam py-
tanie: w jaki sposob systemy autorskie moga zostac ,zau-
wazone" przez odpowiednich ludzi .z branzy”?(...) S
iliti

W kwestii BB — mamy juz druga edycje, programy typu
reality shows $wietuja szczyty ogladalno$ci. Nawet w naszej
Redakcji mamy co najmniej dwie osoby zaangazowane
w pewien sposéb w fenomen BB.

Jeéli chodzi o systemy autorskie to mam nadziejg, iz na-
si Czytelnicy prze$la swoje rady i pomysty na ich promocje.

Wydaje mi sig, iz dobrym poczatkiem bylaby zainteresowa-

nie graczy np. poprzez stworzenie promocyjnej strony www,
prezentacjg systemu na konwentach, wydanie systemu na GcD
w wersji testowej, chotby ,wtasnym sumptem”, a moze prze-
stanie do recenzji w naszym magazynie?

* Kk *

Wszystkim autorom zamieszczonych powyzej listow przy- -

znaje po jednej kropce @.

W numerze wakacyjnym jaki§ ztosliwy chochlik nakryt '

ogonem miano autora listu ,Sprawa D 20” — jest nim Edge-
crusher i ma juz na swoim koncie jedng kropke.

Osobom przesytajacym listy e-mailem przypominam o po-
dawaniu ,tradycyjnego” adresu — niestety nagrody za trze-
cia kropke beda rozsytane tradycyjna poczta.

Czytelnika podpisujacego sie intrygujacym Jkoles w dtu-
gich wlosach” musze poinformowac, iz przestana dyskiet-
ka dotarta do nas w kawatkach, co uniemozliwia jakiekolwiek
jej otworzenie.

A i VL
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WIEDZMINSKI EXCLUSIVe

Przygotowal: Mitosz vel Konik Garbusek

uz na dniach premiera systemu, W zwigzku z tym r0zpoczynamy eXclusiVe jakiego jeszeze nie by-

Gratuluje pomystu! Diaczego nikt wczesniej nie wy-
dal WIEDZMINA RPG? Przeciez i film i komiksy...
W USA juz dawno by go wydali!

Cigzko powiedzie¢. Moze nikt nie wpadl na po-
myst? Dla nas wazny byl na pewno fakt sfilmowania
prozy Sapkowskiego. Dzigki temu system ma szanse¢
zaistnie¢ po§réd ludzi, ktérzy nigdy w zyciu nie wi-
dzieli RPG na oczy i w ten sposob poszerzy¢ grono
milosnikéw gier fabularnych. Na pewno wplyw na
brak wczesniejszych wydan miaty tez pienigdze. Bo
przeciez za zakup praw do zrobienia czegos$ takiego
tez trzeba niemato zaplacic...

AS to znany milo$nik RPG w naszym Swiatku. Ja-
ki byt Jego udzial w tworzeniu systemu?

Napisal ksiazki, ha ha. I nam to w zupetnosci wy-
starczy. Mamy réwniez nadziejg, Ze trzymal za nas
- kciuki — wszak sam — jak powiedziate$ — jest fanem
gier fabularnych. No i autorem jednej z nich —,,0Oka
Yrrhedesa”. AS raczej chce zapomnie¢ o wiedZminie...
Jak to zapomnie6?

Nie chce chyba pisa¢ o nim niczego wiecej. Za-
- stanawiac si¢ nad tym, odpowiadaé na pytania itp.
By¢ moze nie chce zostaé zaszufladkowany, jak pe-
wien aktor grajacy niegdy§ pewnego kapitana
abwehry... Pom6wmy nieco o wplywie filmu. Czy
WIEDZMIN RPG uwzglednia modyfikacje filmowe
realiow $wiata wiedZmifiskiego?

Bazg dla nas byty przede wszystkim ksiazki. Tam,
gdzie ich braklo, siegaliémy po nasza , filmowg” wie-
dzg (uklony dla VISION za scenariusz i insza pomoc).
A gdzie zabraklo i tego — korzystaliSmy z naszej wy-
obrazni. Tak wigc film byt dla nas raczej drugopla-
now_):m —jesli moge tak powiedzie¢ — zrédtem infor-
macji.

o WIEDZMDVIE zrobilo si¢ bardzo glogno. Nie tyl-
fg ﬁmﬁc poSwigconych RPG. Czym bedzie si
>Ja tego systemu, od innych, wydawa-

nych przez MAGa?
4 WSZystkir_n! Po pierwsze, chcemy wreszcie do-
oo :?g": ?:1 iﬂz l‘:léﬂ)f_nigdy nie , dotkngli” RPG, Dia-
St ydaliSmy bardzo tani skrét zasad,

1o! Wywiady z lud#mi, kt6rzy odpowiadali za pows!anie‘ sys.temu WIEDZMIN: GRA WYOBR AZNI
Bo — w koficu — kto moze wiedzie¢ najlepiej co w trawie piszczy?...

Na pierwszy ogiefi — Tomek Kreczmar. Wcigz je?;dz"&qca auﬁ?busami glowa projektu, bez kirego twar.
dych lokei i migkkiego karku WIEDZMIN zmienitby sig w opcjonalny artykut do W, albo
—w najlepszym razie — nastgpny ,Labirynt”. On jednek pamieia, Ze chiopaki od WOLFENSTEINA 3D jez.
dzili Lamborgini Diablo w miesigc po wydaniu swojej pierwszej gry. Co wiec zrobil? _

przeznaczony dla ,,zielonych” oraz tych, ktérzy chey
lekko lizna¢ system. Tania rzecz (niecale 10 zt - 1o
wszak mniej niz Kino), ze skréconymi zasadami
i przygoda, ktéra w zamierzeniu ma nauczy¢ grac. Po
drugie. po raz pierwszy w historii RPG w tym kraju
bedzie miala miejsce gigantyczna premiera gry w EM-
PiKu, konkretnie w warszawskim Gigastorze. Swa
osoby zaszezyci ja Andrzej Sapkowski, a takze (choé
informacja wciaz jeszcze nie jest potwierdzona) Mi-
chat Zebrowski lub inni aktorzy. Bedzie pokaz gry, lu-
dzie przebrani w stroje filmowe itp. A wczesniej pla-
katy w wielu réznych miejscach. Do tego jeszcze
konkurs o miecz i sztylet, wykonane przez tego same-
go platnerza, ktéry kut bron do filmu. Innymi stowy:
mierzymy bardzo wysoko, by rozszerzy¢ swiadomosé
ludzi o cof takiego, jak gry fabularne. Po trzecie, be-
dziemy wydawac male (32 strony A4 — patrz ,Jenna”)
dodatki, mniej wigcej raz na dwa miesigce. Tym spo-
sobem chcemy podirzymaé zainteresowanie grg
w oczekiwaniu na wigksze suplementy. Po czwarte
wreszcie, planujemy co$ z telewizja, ale poniewaz na
razie to jeszcze wstepne rozmowy, nie chee zapeszyc.
Obita nam sig o uszy kiedy§ nazwa ,,Bialy Wilk".
Czy mozesz powiedzie¢ cokolwiek blizej o tym
projekcie?

To wiasnie wspomniane powyzej dodatki. Bedd
one mialy postaé dwumiesigcznych ,regulamikéw”
— suplementéw pos$wieconych konkretnemu tematf)—
wi. Dla przykladu pierwszy BW dotyczy¢ bedzie
driad, magii natury i fukéw. Drugi za§ zapewne po
$§wiecimy smokom. Na 32 stronach chcemy
$cié rozszerzenia zasad (nowe czary, marnewry, 19
ce), opisaé nowe stwory i dofaczy¢ do tego Pm’godg
w ktérej od razu bedzie mozna wyKorzystac W?Ysk?f
na wiedze. Jesli beda jakies pytania dotyczace ;
niki, watpliwosci jak prowadzié W:GW ~oczywiscie
wyjasnienia réwniez sie tu pojawia: Zalo i
jednak takie, e ,,Biale Wilki’” beda pojawiajacyi S
raz na dwa miesigce suplementami rozszerz_ajacylm
wiedzg graczy o $wiecie i mechanice gry. Nie 22 2
mnimy tez zapewne o elemencie wyobraznl
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Na rynku jest juz kilka system6w fantasy, kt6re ma-
Jja ugruntowang pozycje. A Wy jednak startujecie
z nowym. Co bedzie miat do zaoferowania unikal-
nego? Jaki charakter sprobujecie nada¢ systemowi?
Do kogo chcecie dotrze¢?

Przede wszystkim do tych, ktérzy nigdy o RPG
nie styszeli. Z wielu réznych przyczyn wiemy, ze §ro-
dowisko — niestely — raczej nie przyjmie naszej gry
zbyt dobrze. Tak wida¢ by¢ musi. Zreszty chcemy
poprzez W:GW pokazac ludziom, Kiérzy nigdy
o RPG nie styszeli, co to takiego. Lepszej reklamy
by¢ nie moze: Swietne ksigzki, wielka promocja fil-
mowa, do tego potem serial, programy telewizyjne...
Dzieki temu nasza gra dotrze do ludzi, ktérzy o roz-
rywee czytelnikow MiMa nigdy nie styszeli. Jesli sy-
stem chwyci, zwickszy si¢ liczba graczy. A oni za-
pewne zechcq zapoznad si¢ glebiej z nasza rozrywka.
Siegna po inne systemy. Dzigki temu bedzie wigcej
ludzi w naszym ,klanie”, wigcej kupujacych, wie-
cej sprzedanych podrecznikdw... To za$ pocigga za
sobg bardziej wymierne i chyba oczywiste korzysci
dla kazdego lana, jak np. taiisze podreczniki.

No dobrze — krétko méwiac: dlaczego WiedZmin
RPG jest lepszy od innych systeméw?

To. czy jest lepszy — ocenig ludzie. Na pewno sta-

raliSmy si¢ uczyni¢ go innym. Odda¢ specyfike
opowiadan i ksigzek ASa, poprzez chocby nacisk
na snucie historii, na bajanie. Mechanicznie zapew-
ne ameryki nie odkryliSmy, ale cheieli$émy stworzy¢
system prosty i skuteczny. System, ktory kazdy no-
wy czlowiek szybko tyknie i ktéry go nie znieche-
ci (np. szukanie kostek innych niz k6 moze skutecz-
nie zalama¢ nawet najwigkszego fanatyka). Poza
tym mechanika ma by¢ elementem drugorzednym
gry. Liczy si¢ opowie$é. Kiedy nie idzie, kiedy Ba-
jarz nie potrafi sobie poradzi¢ z sytuacja, wtedy mo-
ze siggnac po skuteczny i prosty w obstudze system.
Wyjatek stanowi tu walka, a raczej pojedynki roz-
strzygajace rozgrywki. StaraliSmy si¢ je uczynié
mozliwie najbardziej sapkowymi. Stad liczba réz-
nych manewréw i sztuczek, ktére mozna w trakcie
walki wykonac.
A co z modnymi tak na zachodzie kiubami? Czy wy-
dawnictwo MAG planuje organizowanie klub6w
WIEDZMINA RPG, czy bedzie sila ruchu fanow-
skiego. woko! tego systemu? To wszak lezy w inte-
resie wydawnictwal

Oczywiscie. Chcemy stworzy¢ ,,Klub mito$nikéw
WiedZmina”, do ktérego bez problemu bedzie moz-
na si¢ zapisac i cztonkostwo w ktérym ulatwi dostep
(oraz ,,potani”) do podrecznikéw i informacji o sy-
stemie. W ten sposob chcemy przyciagnad i zwigzaé
ewentualnych nowych graczy zeRPeGami. Wystar-
czy wypelni¢ odpowiedni kupon z podrecznika
gléwnego... i juz!

Przed wielkim finalem pora na osobiste pytanie,
Jak w rasowej brazylijskiej noweli. Co najbardziej
w WIEDZMINIE RPG podoba sig Tobie?

Ze jest... Ze powstal... Ze bedzie pachniat drukarska

farby... Naprawde trudno mi w jakikolwiek sposéb od-
powiedzie¢ na tak postawione pytanie. Stworzenie, te-
stowanie, poprawienie i inne operacje zwigzane
z W:GW uniemozliwiaja mi jakiekolwiek odcigcie si¢
i spojrzenie obiektywnie na tg gre. Mnie sie w niej
wszystko podoba... Poczawszy od uktadu graficzne-
go podrecznika, poprzez mechanike, az po opis Kon-
tynentu... Grunt jednak, by si¢ spodobat innym.
No prosze. Co prawda gentlemani o pieniadzach nie
rozmawiajg, bo oni je maja. Ale spytam: ile bedg ko-
sztowac podreczniki do WIEDZMINA RPG? Ostat-
nio RPG staje sig coraz drozsza rozrywka.

Podstawka pelna, w formacie A4 i twardej opra-
wie — 69 zi. Chyba nie za duzo, jak na caty system...
W poréwnaniu z niektorymi ostatnio wydanymi
podrecznikami — faktycznie. A skoro juz o podrecz-
niku mowa, to na koniec pytanko o niego. Jak be-
dzie wygladal? Zache¢ nas do kupna.

Podrecznik podstawowy, to prawie 300 stron wy- -

petnionych eleganckimi grafikami (uklony dla Jaro-
stawa Musiata, Pawla Moszczynskiego, Tomasza
Eaza i Piotra Czerkasa). Oprdcz tego prawie 800 000
znakow tekstu! Kompendium wiedzy o §wiecie Sap-
ka, prosta mechanika... Wktadka ze zdjeciami z fil-

mu plus kolorowa mapa wiedZminladnu. Czego wig- P

cej checiec?
Jak to czego? Dnia premiery! Dzigkujemy za wywiad.
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Drugi w naszej kolejnosci jest Maciej Nowak. Cichy pomystodawca systemu, niezomny twérea corgy to
nowych zespol6w jego twOrcow, opuszczony przee los (i nie tylko); ale przede wszystkim cztow; silnie
uposledzony, gdy zaden normalny tego wszystkiego by nie preezyt (gomicy w Chinach maj liej)

Jakie dodatki planujecie? Na czym acie zamiar ba-
zowaé? Jak czesto beda sig ukazywac?

Pierwszym planowanym dodatkiem jest ,,Czas Po-
gardy —wojny z Nilfgaardem”, przyblizajacy rzeczy-
wistosé t1zw. Wiedzminskiego Pigcioksiegu. Beda
w nim miedzy innymi: dokladny opis Nilfgaardu, wig-
cej o krainach Poludnia, o walce wywiadow —i oczy-
wikcie kilka nowych zasad. W sklepach powinien zja-
wi¢ sie w okolicach Gwiazdki. Nastgpna zapewne
pojawi sie kampania, o roboczej nazwie ,,Miecz prze-
znaczenia”. A potem... Zapewne cof tylko o wiedz-
minach. Jegli nie najada nas Czarni albo nie zastrzelg
Wiewiérki, dodatki zapewne zjawia¢ beda si¢ co
kwartat. Poza tym, co dwa miesigce wychodzi¢ bedzie
magazyn ,,Bialy Wilk”, peten materialow do gry, ufo-
zonych tematycznie. Na pierwszy ogie pdjda driady.

Bazowaé bedziemy przede wszystkim na literackim
pierwowzorze i wiasnej wyobrazni. Chcemy zacho-
wacé zgodno§¢ z rzeczywistoscig przedstawiong w {il-
mie, ale bez przesady. Interesuje nas ona tak dlugo,
poki nie stoi w sprzecznosci z oryginalem. A tak poza
tym, pod wzgledem chronologicznym raczej trzymac
bedziemy si¢ =poki sprzed nilfgaardzkich najazdow.
Doskonala perspektywa. A jak beda dodatki przygo-
towywane? Czy macie staly zesp61? Kogo?

Dodatki beda przygotowywane starannie, he he.
Najprawdopodobniej bedzie nimi zajmowat sie ten
sam zesp6l, ktéry napisat gre, choé planujemy zapro-
si¢ do wspétpracy fanéw twérczosci Sapkowskiego,
tzw. Sapk6w. Szczegdlnie tych, kt6rzy przygotowy-
wali strong ASa w Internecie. Swietnie nam si¢ Z ni-
mi wspdipracowalo podczas tworzenia systemu,

- czemuz nie pociagnac tego dluzej?

Bedziesz takze redaktorem dziali WIEDZMINA

- W MiMie. Jakie plany snujesz wzgledem tego me-
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dium? Bedzie ono wszak ukazywac sig czgsciej od
»Bialego Wilka”,
Bedzie niesamowicie. Mam nadzieje. Nie silac sie

~ naoryginalno$¢ stwierdze, ze chciatbym, aby poja-

wialy. si¢ tam artykuly nastrojowe (nie cierpie sto-
wa klimatyczne!), a jednoczesnie przydatme w grze.

 Nie mozna :ii° Wspomaieé o autorze systemnu magii w WIEDZMINIE. Michal Studniarek. Testujae %6
hagii nieopatrznie oczarowat jedng bialogtowe. A zrobil to tak skutecznie, 56 wszedt w stan ZVidZ
jednym z kolejnych dodatkéw poznamy 6w wysoki rytuat pr

system
ku state

Gratul; jol By

Powiedz, co uw_::lé&sz za najbardziej nowatorskie
W systemie magii w grze WIEDZMIN? Czym nas
zaskoczysz (poza swoim nowym sakramentem)?

Takie, kiére bawia przy czytaniu, a jednoczesnie egg
dajg. Ostatnio pojawia si¢ sporo materiatéw, ktére 35
przede wszystkim realizacjg niespetnionych ambic'?
literackich autoréw, a tak naprawde w morzy leksl]u
znajduje si¢ zaledwie kilka naprawde ciekawych rze.
czy. Cheieliby$my tego uniknaé...

I scenariusze, jak najwiccej scenariuszy — begz nich
kazdy system jest martwy. Mamy pomyst, aby te sce-
nariusze dalo sig, w razie potrzeby, bez problemu 1a-
czy¢ w diuzszg kampanig. X
Co ma 'zrobif ktos, kto ma pomys§l na dodatek do
WIEDZMINA?

Niech usiadzie spokojnie w domu, rozpisze swoj
pomyst na dokladny plan, takie prawie streszczenie,
A potem niech przysle do wydawnictwa. Obiecujemy,
ze kazdy ciekawy pomyst zostanie wziety pod uwagg!
Dzigkujemy za wywiad.

Trudno méwié o czym§ absolutnie nowatorskim
bowiem magia w §wiecie wiedZmina jest ber ly{;
powa dla §wiatéw fantasy, a ja cheialem pozostd




wierny literackiemu oryginalowi. Gdybym miat
w.»‘.kﬂz'ywué. co moim zdaniem najbardziej odréznia
magi¢c w W:GW od innych systeméw, to wymienil-
bym chyba zabawe z Zywiolami oraz system mo-
dlitw. Tak jak w ksiazkach Sapkowskiego, zywioty
wptywaja na trudnos¢ rzucanych zakle¢ i trzeba ko-
rzysta¢ z ich mocy. Jesli chodzi o modlitwy, to tak
naprawdg mozna prosic swoje béstwo o co tylko sig
chee (modlitwy opisane w podstawce to tylko przy-
klady najezesciej powtarzajacych si¢ pré$b zanoszo-
nych przed oblicze bogéw), ale ich wystuchanie za-
lezy od tego, jakie kaplan prowadzi zycie. Trzeba
wiec rzeczywiscie mocno si¢ przylozy¢ do odgrywa-
nia swojej roli.

Powiadasz zatem, ze Pan Sapkowski stworzyt dosko-
natg baze dla magii. Ale nie moglo by¢ wszystko
z gbrki, prawda? Jakie problemy miales, tworzgc sy-
stem magii 1 jak je rozwigzywaies?

Najwigcej problemdw mialem z przelozeniem na
spojny i logiczny jezyk mechaniki réznych drobnych
wzmianek, rozsianych po ksigzkach. Jak opisa¢
dzialanie Znaku Yrden, ktéry wiaSciwie wystgpuje
»w akcji” tylko jeden raz? Czy ksenogloz dziata
w jedng, czy w dwie strony? Jakie konkretnie moce
majq eliksiry wiedZzmindw? W co wierzyly kiedys el-
fy? Aby odpowiedzie¢ na takie pytania i w logicz-
ny sposéb wyjasnic to, o czym nie wspomniat Sap-
kowski, korzystalem przede wszystkim z ksigzek,
a lakze z wiasnego erpegowego do$wiadczenia.
Mam nadziejg, ze cato$¢ jako§ si¢ trzyma kupy.
No tak. Ale magia to nie tylko eliksiry. To takze me-
chanika. To zawsze najbardziej bolesne dla graczy.
Na czym bazowaliScie generujac system tym razem?

To raczej pytanie do Tomka K. On stworzyt zasad-
niczy zrgb mechaniki, do ktérej pézniej dopasowywa-
fem swoje pomysly. W pierwszej wersji nie bylo np.
obrony magicznej: zostala dodana dopiero potem, aby
upodobni¢ mechanik¢ magii do mechaniki walki.

Twoj rozdziat oceniany jest przez wszystkich jako
najlepszy w podreczniku! To niesamowite! Przeciez
miat to by¢ rozdzial pomocniczy, a stales sig gwia-
zdg wieczoru. Eadnie to tak podstgpem... koleg6w?

Nie przesadzajmy. Dopiero kiedy gra trafi do
sprzedazy, bedzie mozna méwic o jakichkolwiek po-
waznych ocenach. Dla mnie, od poczatku ,Ksiega

Wiedy tez pojawity si¢ szczeg6towe ustalenia dotycza-
ce dzialania danych czar6w/modlitw, tworzenia amu-
letéw, uczenia si¢ nowych zaklg¢ itd. Pogodzenie pro-
stoty rozgrywania (moim idealem bylo rozliczanie
wszystkiego po jednym rzucie kostka — o ile w ogéle
okazal by si¢ on niezbedny) z potrzebg dokladnego
opisania zakle¢, aby uniknagé wszelkich mozliwych
niejasnosci okazato si¢ rzecza bardzo trudng.

A jak szfa nauka na bfedach? To, co autorzy kocha-

Ja najbardziej, heheh. Czy po pierwszej wersji pro-

duktu znaleziono jakies istotne bledy i na czym one
polegaly?

Rozmaite bledy i niescistoéci wytykali nam od po-
czatku betatesterzy; sam tez ztapatem si¢ na paru by-
kach, Jedne zaklecia byly za mocne, za stabe albo za
trudne, a to wyskoczyl jaki§ problem z tworzeniem
amuletéw, bo mozna byto wymy§lic jakie§ przepako-
wane kombo i potrzebne byto dodatkowe ogranicze-
nie. Nie wiem, ile blgdéw przeszio przez to sito: to
pokaze si¢ dopiero, gdy gra trafi do sprzedazy. ;
Dzigkujemy za rozmowe! I jeszcze raz gratulujemy
(wiadomo czego)!

wentu. Zyje o hamburgerze i wodzie, mwyspm 2z ni
a klﬂsa na prelekcijach 3est zawsze Iego) ayowmdg

Bajarza” miala byé w swoim rodzaju ,,samodziel- |
nym” elementarzem prowadzenia, a nie rozdzialem |
pomocniczym. ,,Czyms§”, czego do tej pory brakowa- |
1o mi w kazdym czytanym podreczniku. Czy osiagna-

lem swéj cel, to si¢c dopiero okaze. Moi koledzy od SRS

poczatku zdawali sobie sprawe z tego jak bedzie to
wygladaé, he he...




Co najbardziej pomoglo w stworzeniu tak s;:'»éjnego
i ciekawego obrazu prowadzacego? Ksigzki? Kon-
wenty?

Ksigzki — w zadnym wypadku. Pomoglo mi ogly-
danie i ocena setek sesji na réznych konwentach
w ramach Pucharu Mistrza Mistrzéw i nie tylko.
Podobnie duza liczba prowadzonych przygod, wie-
lu r6znym druzyn. Najbardziej pomocne okazato si¢
jednak samo granie. Zwracanic uwagi podczas roz-
grywki na to, co mnie jako graczowi si¢ nie podo-
ba. Co sam bym w danym momencie zmienil. Ta-
kie do§wiadczenia maja tym wigkszy sens, im
wicksza grupe graczy spytasz o ich reakcje.

ot il oo, meshlam ftunroac fen roz-

Z czym miale$ najwickszy problemn, tworzqe len roz
© dzial?
Z napisaniem tak duzej iloci tekstu, hi hi. A po-
waznie: sporo probleméw sprawita mi kwestia
 wiedZmina. To znaczy, co zrobi¢ z druzynami, w ktd-
~ rych kazdy chce by¢ wiedZminem.
. Jak myélisz, czego czepia sig gracze w tym systemie,
a co im sig spodoba?

Sadze, iz czepna si¢ przede wszystkim mechaniki.
Ta czes¢ jest najtatwiejsza do zaatakowania i na pew-
no kazdy znajdzie co$, co mu nie pasuje. Co si¢ spodo-
ba? Wierne odwzorowanie §wiata Sapkowskiego,
czyli swoiste kompendium wiedzy o wiedZzminlandzie.
Obserwujesz na konwentach prelekcje i gry. Jak s3-
dzisz, czego brakuje Mistrzom Gry w Polsce? Jaki ele-
ment ich warsztatu wymaga najwigcej dopracowania?

Dwie rzeczy. Pierwsza to zaangazowanie w opo-
wies¢. Wielu mistrzéw prowadzi bardziej ,,gre kom-
puterowg”, zachowujac si¢ niczym maszyny. Wyda-
je im sig, ze to gracze winni sie ,,wczuwac”, nie oni.
Powinno by¢ inaczej. Przede wszystkim wczuwa si¢

Badzmy szczerzy. Czego brak grze WIEDZMIN?
Hmm... Po diuzszym zastanowieniu brakuje mi
czego§ w rodzaju ,,duszy” systemu. Troszke podob-
nie do MERPa. I to wcale nie dlatego, ze oba syste-
my to adaptacje prozy. Zreszta poréwnywanie Mist-
rza Tolkiena i ASa byloby pomylka — to zupetnie
rézne fantasy. Chodzi raczej o to, ze wzieliSmy
wspanialy, do$¢ logiczny i spéjny §wiat (w przypad-
l_(u wiedZmina moze mniej doskonaty, ale Jjednak)
1 prébujemy go opisaé na swéj — RPGowy spos6b.
. Toile proza Lovecrafta poddala sie takim zabiegom
bez wiekszego bélu — w koricu to zbiér opowiadan
osnuty wokét mitéw, a nasze scenariusze s3 kolej-

0 nymi wierd tales w historii — o tyle z fantasy b
M roznie. : ot

. I:mkaszA_Gzyzewsh, uznany za jednego z najlepszych, najbardziej wnikliwych betatester6w gw ;
 jest 1 nieodzowny, gdyz jest to jedyna osoba niezwiazana z wydawnictwem, ki6ra
yi :_Fe,}ﬂus’_lve:’iq.{l‘u'w takim razie czy tylko on jest obiektywny?”. Hej! Kto to pow

MG, zwickszajac w ten sposéb walory SWej opowie.
$ci i gry. Dzigki temu graczom duzo tatwiej Zaangy.
zowac si¢g w opowiadang historie.

Druga sprawa, 1o Wyzszo$¢ pomyslu/rea]izmuha.
cheianek MG nad tym, czego pragna od sesji gracze, [f
MG powinien wiedziec, czego potrzebujq, ilapew: w :
ni¢ im to ponad wszystko inne. Wydaje mi S (
najwigksze bolgczki obserwowanych przeze mnie ",
Mistrzow Gry ¢‘m
Nad czym pracujesz dzi$ u siebie?

Nad umieje¢tnoscia wynajdywania takiego momen- 15@5‘
tu w fabule, w ktérym nalezy daé¢ graczowi wygraé »
z przeciwnosciami. Kiedy zrobisz to za szybko,

nodklada” nrohlem wioo
»POCKiaca’ proviem. Kiedy

za poino, gracz zniecheca sig do dalszej gry.
Dzigkujemy za wywiad, Mistrzu,

oracy cruie. 7Ze sie mu
gracz czuge, 7e sig mu

Hmmm... A co w takim razie jest dobre w WIEDZ-
MINIE: GRZE WYOBRAZNI?

Bardzo dobry jest ,,Glos rozsadku: Ksiega Baja-
rza”. Wyglada tak, jakby kto§ wreszcie przeczyta
stos MiMéw i Portali, wystuchat licznych prelel
konwentowych, wziat to sobie do serca i 5p
swéj, ciekawy skadinad, sposéb. To jest
wielki plus. 4 ‘

Ciekawie i zgodne z realiami Sapka pot
na jest tez magia — czerpanie mocy, zbiera
Cato§é psuje nieco, tkwiaca gleboko w 2
chanika czaréw, a zwlaszcza modlitw, R
tyle na ile to mozliwe, ujednolicony opis Swiata Zna- &'
nego z powiesci ASa, Kawal dobrej i, micjmy &k
nadzieje, potrzebnej komus roboty. w




Jak ogélnie oceniasz system? Opowiedz o swoich
wrazeniach.

Bardzo mieszane. Wiem, ze W:GW jest skazany
na komercyjny sukces. Wiem, Ze juz bardzo wielu
graczy zdazylo postawi¢ na nim krzyzyk przed uka-
zaniem chocby fragmentu. Mnie ,,nakrecily” plotki
na Krakonie. Probowalem wycisngé z Puszkina wie-
cej (niestety nawet po piwie nie byt bardzo rozmow-
ny) [Mistrz nigdy nic pije! On degustuje! — red.]. Wie-
dzialem, Ze Szaman cof tam pisal do W:GW...
Ogolem zbicralem plotki. I nagle dostalem cato$é do
reki. Zaskoczyla mnie nieréwno$¢ sytemu — wygla-
dal na pierwszy rzut oka jak kompilacja WoDu, DL,
AD&D, ARS MAGICA, co$§ tam z FUDGEa —
ogolem: chaos. Dopiero po jakims czasie zorientowa-
fem sig, ze to jednak ma sens i byto planowym dzia-

Wreszcie jednak znalazlem ,,sposéb” na system. Po
prostu ,.zagratem” va banque — tek jak w innych sy-
stemach czynig. Innymi slowy: opowiedzialem histo-
rie. Moze si¢ to komus nie spodobaé, ale jesli tylko
jest dobra druzyna i dobry mistrz, to KAZDY system
bedzie dobry. A swiat ASa pozwala zagraé wiele, na-
wet bardzo wiele wariantéw tych samych historii.
A w koricu w calej naszej zabawie o opowies¢ cho-
dzi. Kontynent to przeciez zaledwie utamek calego
$wiata — co$ jak Fearun w Zapomnianych Krainach.
Krétko: PRZED WSZYSTKIM OPOWIESC —nie na
darmo Puszkin ochrzcil tu MG Bajarzem.
Opowiedz nieco o Zywocie testera. Jakie byly naj-
wazniejsze zaproponowane przez Ciebie poprawki?

Te przyjete czy te odrzucone?

W pierwszych wrazeniach przejechalem si¢ po me-
chanice jak po lysej kobyle. Przede wszystkim postu-
lowalem wyrzucenie przynajmniej jednej cechy
Zreczno$ei lub Zwinnodci. Potem mialem kilka uwag
do wyparowan z tarcz. Tym nie mniej mechanika —
mimo ze wygladata dziwnie — okazata si¢, poza wal-
ka z wieloma przeciwnikami, do$¢ sprawna. Dalej by-
fo juz z gérki. Ozywilem (?) system fabularnymi
wstawkami (czes¢ przyjeto, czg§€ nie...) i postulatem:
wWiecej cytatéw z ASa!l”. Poza tym znecalem sig
nieco nad systemem walki, zmienialem troch¢ ma-
newry, jakie$ ramki klimatyczne i przede wszystkim
podziat uzbrojenia ochronnego — nie pamigtam na-
wet, jaki byt finat tej batalii, ale kilka poprawek we-
szlo. Jeszcze po dyskusji z Michalem Studniarkiem
zmienit si¢ nieco opis eliksiréw wiedZmifiskich —
patrz dodatek ,,Wojny z Nilfgaaardem”.

Powiedz zatem szczerze: czy rola betatestera, to
wdzigczne zajecie?

Dla fana, kt6ry dotad (no, moze to w tej chwili juz
nie do korica prawda...) czytal tylko artykuty autoréw
WIEDZMINA i ogladat fotki z konwentéw, byla to
niesamowite przezycie. Poza tym po raz pierwszy

jakie§ wydawnictwo w Polsce zdecydowalo si¢ zary-
zykowac i udostepnic¢ taki material wigkszej grupie
graczy. I to trzeba docenié, bo to chyba dobra prak-
tyka. W sumie istniato IMO gigantyczne — chyba Na-
czelny do dzi$ sobie sprawy z tego nie zdaje (Zdawal
i zdaje — przyp. naczelnego) — ryzyko, ze kto§ z te-

stujacych udostepni WIEDZMINA dalej, albo wysta- -

wi gdzie§ w sieci. Takie zaj¢cie mozna powiedzied
wnobilituje”. Tester czuje si¢ ,,wazny” — szary gracz,
a w koncu co§ od niego zalezy; to takie wrazenie ,,No,

nareszcie spytali NAS, to jest graczy (w domyéle: '
mnie) co my o tym sadzimy”. Kurczg, mozna w to nie

wierzy¢, ale to naprawde fajne uczucie.
Zresztg im wigkszej grupie os6b zalezy, by system
byl dobry, tym lepiej dla niego. To byla w sumie

$wietna zabawa, cho¢ nie ukrywam, Ze teraz, mimo

hm... nazwijmy to powSciagliwego podejscia, jakie
mialem do catosci projektu, moje rekcje na oceny
graczy beda podobne jak autoréw, bo WIEDZMIN
moze nie jest moim ,,dzieckiem”, ale na pewno cze-
go§ go nauczylem. I jesli odniesie on sukces wsréd
fanéw fantastyki i graczy (bo na komercyjny sukces
jest skazany od chwili powstania), bede si¢ z tego
réwniez cieszyl.

Dzigkujemy za rozmowe.
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Tytul: DEADLANDS - Kanty i Kanciarze

Autor: John ,Poker” Goff

wydawca: Pinnacle Entertainment-Group, Inc.
Wydawca edycji polskiej: wydavnlctwo Mas
Ttrumaczenie: Jakub Janicki, Michat Rokita
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Kanty i Kanciarze. Jako 7e troszke na niego czekalem, jak tylko
pojawit sig w sklepie (dzigki za telefon, Leszek) od razu zabra-

Wipcu do rak graczy trafit kolejny dodatek do MARTWYCH ZIEM:
tem sie do rzeczy. Przeczytatem i oniemiatem. Kurna, ludzie z Pinnacia

% 2N

maja chyba mozgi jak szafy trzydrzwiowel R , ﬂp

Na poczatek oktadka, miodzio. Po prostu bomba! Mimo iz uwazam, ’ﬂ
e do okladek o wiele bardziej nadaja sie ilustracje Broma, 10 ta na KiK ’m
jest niesamowita. Zawarto w nigj catg esencjg kanc%@rzy - 'v'fy'kaz__?aicaﬁy | ’,g
(no, moze lepiej oczytany) koles ze Wschodu, karty i salcon, ewidentnie ;lﬁ
zachodni. A w $rodku... i

W $rodku réwnie dobrze, jak na oktadce. Kupa przydatnych informacji. Tradycyjnie istnieje podziat na trzy gt
czesci — dla posse, Szeryfa i dla wtajemniczonych (Ziemia Niczyja jest bardzo krétka: zawiera tylko kilka ng- '

wych reliktow i jest najstabsza czgscia suplementu, dlatego nie bede sig nad nia rozwodzif). W informagjach ,;
dla posse znajdziemy to, co potrzebne kazdemu kanciarzowi. Historie Edmunda Hoyle'a, twdrcy Magii Kart, i
pare nowych zawad i przewag, nowy dar — Burza (moim zdaniem zdecydowanie nie dla graczy), trzy arche- ',SZ
typy oraz sedno zycia kanciarzy — kanty. Oprécz tego sg tam rowniez nowe, stabsze (ale i bezpieczniejsze dla !m
kanciarza) ,czary” — sztuczki. Mamy tez zasady tworzenia nowych kantéw oraz informacie o tym, jak inni lu- _‘ﬂ
. dzie postrzegaja kanciarzy oraz jakie na nich czyhaja niebezpieczefistwa. W Biurze Szeryfa mozemy znalezé .
rozszerzona , Tablice Sprzezenia Zwrotnego”, doktadne zasady tworzenia kantow oraz wszystkie tajemnice do- "P',
tyczace maniakéw ksiazek Hoyle a. Na zakonczenie dostajemy catkiem mita przygodg, ktdra moze zapewnit f"
posse zabawe na dtugie godziny (a nawet diuzej — mozna ja z fatwoscig przeksztatcic w kampanig). BF
Podsumowuijac, kawat dobrej roboty! Dla szanujacego sie Szeryfa lektura obowiazkowa, a kanciarz bez te- i
go dodatku, to jak ,Dynastia” bez Alexis. “
Z teksariska szczeroscia i
Rame! &

so0s B

. Tytu: GASNACE SEONCA: Lenna Hawkwoodéw
Autor: Christopher Howard

Wydawca: Holistic Design Inc.

Wydawca edycji polskiej: Wydawnictwo MAG

. Tiumaczenie: Tomek Kreczmar, Grzeé Zielifiski

sowi débr kazdego z wigkszych rodéw GASNACYCH StONC.
| . Pierwszy dotyczy rodu cesarskiego. A jak wyglada? 32 strony
w mugkl_(iei oktadce za 20 zlotych. Troche duzo (Tyle co wizyta w war-
| sgawskrm kinie plus popcorn i cola — przyp.red). Wychodzi péttora zto-
. Cisza za strong. Gzy warto wydac te kase?
LH to dosyé kompletny opis 4 uktadéw gwiezdnych (stoneczka i pla-
| nety,. strefy kiimatyczne itp.) nalezacych do tego szlachetnego rodu. Stron-
ka historii, stronka na szczegély techniczne, dalej opisy polityczno-hi-
| storyczne poszczegdinych kontynentéw. Tak wyglada w skrécie rozktad kazdego systemu. Znajdziemy mapki
. Planet, ale niestety nie uSwiadczymy rysunkéw miast, czy innych typowych miejsc danego globu. Brakuije tez
| opiséw wygladu (zbioru Kimatycznych przymiotnikéw), kidre po krétkiej przerobce MG mogiby z tatwoscia
wykorzystaé na sesji. Wszystko ujeto pod katem historycznym i intryganckim.
. Zatem czy warto? Masz troche kasy, a chcesz schrupat kolejna, cho¢ skromna porcje wiedzy o GS — warlo-
 Inny przypadek: niewiele kasy i cheé zakupu czego$ naprawde przydatnego — pomys! lepiej o Podrgczniku gré-
6za. Na koniec dodam, zg lektura LH podsuneta mi pare ciekawych pomystow na przygody. Czego i wagfﬁ:

- Lenna Hawkwod6w to jeden z serii dodatkéw poswieconych opi-




Poul Anderson = pisarz. SF,
wielokrotny laureat nagréd Hugo,

Nebula i Locus, zmart 31 lipca
2001. Miak 75 lat.

* Juz zima, a tu...

Na stronie www.zorro.com znaj-
dziecie skrécone zasady w forma-
cie *.pdf gry fabularnej LEGACY OF
ZORRO. Napisany przez Marka Ar-
senaulta system jest niezwykle pro-
sty. Mamy tylko trzy cechy (Poru-
szanie, Zywotnos¢ i Obrona),
uzupetnione o kilka umiejgtnosci
oraz Punkty Z (zorrostwa?), po-
zwalajace na hiper-ekstra-lususowe
akcje. Testy wykonuje sig trzema
széstkami, wartosci na kostkach
sumujemy, dodajemy do nich bo-
nus z umiejetnosci i sprawdzamy,
czy nam sig powiodio. W walce
mozemy przeciwnika za$ chocby
rozbroi¢, a takze uczyni¢ kilka in-
nych ciekawych rzeczy. W broszur-
ce mamy cztery gotowe do gry po-
staci — oficera hiszpariskiej armii,
totrzyka, arystokrate i ksigdza. Dla-
czego nie Zorro? Poniewaz — mimo
nazwy gry — nie wcielamy sig w te-
go bohatera, a w jego pomocnikow.
Dotaczona przygoda jest bardzo
prosta, niemniej oddaje zapewne
klimat gry... Zatadowaé z Sieci moz-
na tez kartonowe figurki. Niedtugo
na tej samej stronie maja sie poja-
wi¢ dwie nowe przygody do pod-
stawowej wersji gry LoZ. Nad ca-
tym tym projektem pracuje Gold
Rush Games (m.in. USAGI YOJIM-
BO RPG).

* Jui zima, a tu...

To samo Gold Rush Games opu-
blikowato ostatnio edycje popra-
wiong (tzw. revised) gierki SENGO-
KU, ktdrej akcja toczy sie w $wiecie
samurajéw. System otrzymat kilka
mniej znaczacych nagrod...

* Jui zima, a tu...

Beda GASNACE StONCA d20!
Juz na listopad firma HD/ zaplano-
wala wydanie znanego tez u nas sy-
stemu science fiction, korzystajac
z tzw. open gaming licence. W sy-
stemie pojawig sie oczywiscie no-
we zasady, umozliwiajace wykorzy-
stanie w mechanice d20 urzadzen
technologicznych, artefaktow itp.
Bedzie tez co$ o mutantach, inkwi-
zytorach i dziwacznych rasach. Jak
powiedziat Bill Bridges (wspottwor-
ca i kreator GS), firma pragnie
w ten sposéb pokaza¢ system no-
wemu pokoleniu graczy. Niewatpli-
wie na ta decyzje wptyw miat fakt,
iz d20 stato sie najszerzej dystrybu-
owanym systemem na S$wiecie.
Poki co HDI nie planuje wydawania
dodatkéw w mechanice d20. To
tylko sposéb na przyciagnigcie no-
wych graczy. A jak juz jestesmy
przy dodatkach, to przypomnijmy,
iz w roku 2002 za Wielka Woda po-
jawia sig: Heretics & Outsiders (Se-
cret Societies 2) i War in the Hea-
vens: Pantheon. U nas za$ juz
mozna kupi¢ Cesarski przeglad 2:
Lenna al-Malikéw, a trwaja prace
nad Panami Znanych Swiatow i Ka-
ptanami tychze.

* Juz zima, a tu...

PEG Inc. poinformowato, ze na
GenConie firma osiagneta niezwy-
kty sukces, sprzedajac ogromne
iloci gier WEIRD WARS i DEAD-
LANDS D20!

Przy okazji: juz niedtugo pojawia
sie oficjalne kosci do DL i WW (no
i oczywiscie wszystkich innych gie-
rek Pinnacle’a)! A takze nowe pod-
reczniki (przypominamy, ze w przy-

5 .
padku DL beda one uzupetnione

o mechanike d20): The Great Weird

North (DL; Kanada, Alaska i miejsco-

we dziwadta) Dodge City: In the wa-

ke of Dead Presidents(DL; Dodge Ci- -
ty to chyba najstynniejsze miasto

uniwersum); Gity 0’ Sin (HoE; nowe
mutacje, nowe tajemnice...); Weird
War Two: Hell in the Hedgerows
(WW; cztery przygody do nowej
gry); Weird War Two: Dead from
Above (WW; zasady walki lotniczej!);
Dog’s o' War #1: All's Fair (GRW,
nowe oddzialy i inne takowe). Infor-
mujemy przy okazji, ze w Polsce DL
rowniez sie rozwijaja. W trakcie wa-
kacji na lady wypetzli Kanty i kancia-
rze. W tej chwili powstaja Tancerze
Ducha (co$ dla szamandw) oraz ko-
lejna groszowa powies¢ — Adios a-
mi-go (z konwersja zasad do ZC!).

* Juz zima, a tu...

Ksiazka juz podbita serca, film za-
raz je podbije, a karcianka... C6z, zo-
baczymy jak sig przyjmie HARRY
POTTER TRADING CARD GAME.
Kosztuje prawie 10 USD, a przezna- »
czona jest dla dzieci w wieku okoto BV & V5




8 lat. Zestaw podstawowy zawiera
41 Kart, zupetnie nie nawiazujacych
do quidditchaJ. Kazdy gracz posia-
da natomiast atut bohatera (Draco
Malfoy i Hermione Granger sg w ta-
lii podstawowej!), posiadajacy spe-
cjalne zdolnosci. Wszystko za$ to-
czy sie wokot nauki. Mamy wigc
cztery rodzaje lekcji: o potworach,
o eliksirach, o transformacji i o uro-
kach. Teoretycznie talie nalezy two-
rzy¢ w oparciu o jedna lekcje, chot
twércy gry twierdzg o innego...
Szcze$liwie w karcianke gra sie
szybko, dzieciaki za$ sig nie nudza.
Natomiast jest ona tak skonstruo-
wana, ze trzeba weigz kupowac i ku-

- powac, i... A najwieksza chyba przy-

jemno$¢ sprawiaja rysunki!

* Jut zima, a tu...

Wypada wspomnie¢ o naszych

produktach. Ukazata si¢ Twierdza
~ Wron - pierwsza polska kampania

- do ZEWu, autorstwa Tomasza An-

druszkiewicza, z niesamowitymi ry-

- sunkami Piotra Wyskoka. Lada mo-
- ment na lady sklepowe wskoczy

I A Vi
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- ,WiedZmin: gra wyobrazni” w pet-

nej wersji (prawie 300 stron, kolo-
rowa wktadka ze zdjeciami z filmu
i mapa, liczne ilustracje, kompe-
dium wiedzy o $wiecie Sapkow-
skiego i liczne niespodzianki). Wiel-
ka premierg zaplanowali§my na 19
lub 20.10.2001 w sklepie EMPiK
Gigastor w Warszawie. Zaszczyci ja
prawdopodobnie sam Mistrz — An-
drzej Sapkowski — oraz ktérys z ak-
toréw. Wtedy tez odbedzie sie
wreczeni wiedZminskiego miecza
(konkurs MiMa) oraz wiedzmin-
skiego sztyletu (konkurs z zasad
podstawowych W.GW). Bedzie oka-
Zja do zdobycia autografow!

* Jui zima, a tu...

Na krétko przed pemiera filmu
~WiedZmin” pojawi¢ sig ma pty-
ta z muzyka do tego filmu, autor-
stwa Grzegorza Cichowskiego (Re-
publika, Obywatel G.C., Grzegorz
z Ciechowa).

* Jut zima, a tu...

Juz niedtugo na ulicach pojawi
sig kto$ nowy... Ulice: hitp://uli-
ce.arkham.o.k.pl... Arkham.

* Jui zima, o fu..

W realizacje amerykanskiej wersji
stynnego ,Krdlestwa” Larsa von
Tiera zaangazowat sie sam Krol.
Czyli Stephen King. Bedzie to 14
odcinkowy serial telewizyiny, kitdre-
go premiery spodziewac si¢ moze-
my na przetomie 2002 i 20083 roku.

* Ju zima, d fu..

Kilka wiesci dotyczacych ,\Wtad-
cy PierScieni”. Polska premiera
pierwszej czesci juz prawie na pew-
no—08.02.2002. Na premierze he-
dg tworcy filmu. Polska wersja
opiera¢ sie bedzie na przektadzie
Marii Skibniewskiej, konsultantem
ttumaczenia jest znany tolkienista
Marek Gumkowski. Film nie bedzie
dubbingowany. Polskim dystrybu-
torem jest Kino Swiat. Peter Jac-
kson chciatby, aby kazda z trzech
czesci miata ponad trzy godziny, nie
wiadomo czy zgodzi sie na to dys-
trybutor. W filmie pojawi sig¢ Sauron
— W postaé tg wcieli sie niejaki Sa-
la Baker, ktéry uczestniczyt w rea-
lizacji filmu jako pracownik tech-
niczny. Nie wiadomo jednak, w jaki
spos6b Sauron bedzie w filmie
przedstawiony. Za§ wszystkich za-
interesowanych réznicami miedzy
dzietem Mistrza, a jego ekranizacja
odsylam na strong www3.tolkie-
nonline.com. Ostatnio za$ na porta-
lu onet.pl pojawit sig wywiad z Jac-
ksonem.

* Juz zima, a tu...

Wiadomo wreszcie jak zatytuto-
wany bedzie Epizod Il ,Gwiezdnych
Wojen” - bedzie to ,Star Wars:
Episode Il — Attack of the Clones”.
Akcja filmu toczyé bedzie sie dzie-
sigc lat po wydarzeniach z , Mrocz-
nego widma". W rolach gtéwnych

wystapia Ewan MacGregor (Obi-wa;
Kenobi), Natalie Portman (Ksieirl
niczka Amidala) i Hayden Christen-
sen (Anakin Skywalker)

* Jui zima, a tu..,

12 pazdziernika wchodzi o kin
film Stevena Spielberga na podsta-
wie pomystu Stanleya Kubricka:
»A.l. - Sztuczna inteligencja”, Akcja
filmu rozgrywa sie w XXI wieky gdy

ludnosc¢ catkowicie zalezy od kom-

puterow ze sztuczna inteligencys,
Wystepuja m.in.: Robin Williams
i William Hurt. Muzyke skompono-
wat John Williams, a zdjgcia s3 ay-
torstwa naszego rodaka — Janusza
Kaminskiego.

* Jui zima, a tu...

Rowniez 12 pazdziernika ma mie¢
miejsce, dtugo przesuwana, premie-
ra, Tryumfu Pana Kleksa” z Piotrem
Fronczewskim w roli tytutowej.

* Jui zima, a tu..,

0d 26 pazdziernika ogladac be-
dziemy mogli ,Planete matp” w re-
zyserii Tima Burtona — remake zna-
komitego filmu z 1968 roku (wigcej
o filmie w poprzednich Wie$ciach)

* Jui zima, a tu...

Najblizsze konwenty (petna listg
znalezé mozna na stronie interneto-
wej http://konwenty.fandom.art.pl)
4-7 pazdziernika — Zahcon (Torufl)
26-28 pazdziernika — Imladris (Kra-

kéw)

9-11 listopada — Szedariada (Wro-
ctaw)

9-11 listopada — Kapitularz (£6dZ)

23-25 listopada — Falkon (Lublin)

* Juz zima, a fu..

Lucy Lawless, znana bard_ziei ja-
ko Xena wystapi w kilku odcmkac’!l
najnowszej serii ,Z Archiwum X"
By¢ moze Wojownicza Ksiezqtqzka
zagoSci w tym serialu na dfuzel.




Jak wprowadzi¢ do druzyny nowego typka, nie burzgc ustalonego porzadku? Co robi¢, by po pierwszej sesji od ra- i

zu nie wyjechac mu z czaszki? Swoje remedium na te trudng kwestig zaprezentowal nam Krzysztof.

Krzysztof Piskorski

ZMIANA SKLADU

apewne domysélasz sie, drogi Mistrzu Gry,

ry artykul.

o jakim problemie traktuje pon

Lﬂ Tytul méwi wszystko — chodzi oczywiscie
o nowego gracza w druzynie. Czasami wtapia si¢ on
szybko i bezbolesnie w grupe. a sesje nic na tym nie
traca. Jednak zdarza si¢ tez dokladnie na odwrot.
Zgrana dotad druzyna nagle zaczyna sig rozlatywac,
podabnie jak Twoje, dopieszczone do ostatniego
szczegolu, scenariusze. 1lo$¢ czerpanej z gry zaba-
wy gwaltownie si¢ obniza. Oczywiscie doswiadcze-
ni narratorzy, prowadzacy czgsto ,konwentowe” se-
sje z przygodnymi graczami, znajg problemy, jakie
moga wynikna¢ z przylaczenia do druzyny nowych
o0s6b. Wiedzg réwniez, jak im skutecznie zaradzic.
Nie znaczy to bynajmniej, ze artykut ten jest kiero-
wany wylacznie do ,.zielonych” MG. Hej, starzy wy-
jadacze! Poczytajcie chwile! Moze i wam uda sig
wzbogaci¢ czym$ swéj podreczny arsenal.

Zanim przejdziemy do tematu whasciwego — drob-
ne wyjasnienie. Nowy gracz nie znaczy ,,catkiem no-
wy”". Wprowadzanie na sesj¢ osobnika, ktéry nigdy
w Zyciu nie miat do czynienia z RPG, to zupelnie in-
ny temat, godny sporego artykutu. Uméwmy si¢ za-
tem, ze w domysle chodzi o ludzi, ktérzy juz kiedys
grali i przywedrowali do Twojej druzyny, posiada-
jac pierwsze szlify.

CO MISTRZ TO OBYCZAJ

Pierwsza i najwazniejsza przyczyna zgrzytow
moga by¢ inne zwyczaje ,,nowego”. Czesto nawet nie
zdajemy sobie sprawy, jak indywidualng rzecza jest
styl prowadzenia i grania. Przyklad z zycia: do mo-
jej grupy doszla swojego czasu nowa osoba. Dwoch
graczy znalo ,nowego” bardzo dobrze i wydawato
sie, ze zmiana skladu przejdzie bez probleméw.
Wreszcie nadszedt czas na pierwsza, wspélna sesje.
W pewnym momencie zaczynam dugi opis szturmo-
wanego miasteczka, w ktérym znajduja si¢ bohate-
rowie. Wiecie: wszystko plonie, ludzie biegaja w pa-
nice, a czame sylwetki na koniach siekq bezlitosnie
na lewo i prawo. Moi gracze sa przyzwyczajeni, ze
czasem pojawiaja si¢ w grze krétkie sceny ,nieinte-
raktywne”, ot takie odpowiedniki przerywnik6w

w grach komputerowych. Siedza wiec i stuchaja,

naury??

a ,nowy” nagle zrywa sig i krzyczy: To ja go sza-

nagle zrywa sig i krzyczy: To ja go sza
blg! Szabla przez feb, psiego syna! Szczerze po-
wiem, ze troche mnie przytkalo z zaskoczenia. Gra-
czy réwniez. Podejrzewam, ze biedny chlopak tez
poczut si¢ nieswojo. Sprawa szybko si¢ wyjasnita.
Jego poprzedni MG nie mial w zwyczaju rzucaé
oklepanym ,,co robisz?”. Po prostu prowadzit nar-
racje, a gracze wiracali sig, kiedy chcieli co$ zrobié
—na marginesie: co za barbarzyriskie metody. (Cie-
kawe, sam jestem zwolennikiem tych ,barbarzyni-
skich” metod — przyp. Puszkin).

Podobnych drobiazgéw moze by¢ wiele. Zatézmy,
ze zazwyczaj malo korzystasz z kostek, stawiajac ra-
czej na narracje. Tymczasem ,,nowy” przyjdzie z ca-
13 sterta podrgcznikéw. W trakcie gry méwisz mu,
7e zostal ranny, a on na to: Za ile? I jaka on miaf Si-
Ie? Gasisz §wiatlo, a on krzyczy: Kurde! Zapal, bo |
karty nie widzg. :

Bywa takze na odwrét. Moze lubisz czasem pro-
wadzi¢ niczym nie skrepowane, radosne sesje, po-
legajace na wyzynaniu wszystkiego wok61? Siadacie
sobie z graczami i udajecie przez 6 godzin, ze czas |
cofnat sie o dziesigé lat, a o storytellingunikt jeszcze |
nie styszat. Tymczasem zjawia si¢ ,,nowy” — jest po-
wainy, ubrany w czame ciuchy, a jego twarz ma dos¢
charakterystyczny, cierpigtniczy wyraz. Przez calg
sesje przyglada Ci si¢ zdegustowany, Jjakby chciatl po-
wiedzieé, ze lepszych MG widzial w przedszkolu.
Pozostali gracze réwnieZ czuja si¢ nieswojo. Nawet
cola i chipsy nie przechodza im juz tak latwo przez
gardlo...

Zdarzaja sie i inne ktopoty, wynikajace z odmien-
nych zwyczajéw. Istotny jest chociazby sposob pro-
wadzenia rozmowy z MG — czy Twoi gracze sg przy-
zwyczajeni do mowy zaleznej (Méwig mu, Zeby padt
na kolana), czy raczej do niezaleznej (Na kolana, cha-
miel). Jesli nawyki ,,nowego” sa dokladnie odwrot-
ne, czasem dojdzie do nieporozumieni.

W gre wchodza takze kwestie merytoryczne. Czy
na twoich sesjach pojawia si¢ seks? Jesli tak, to

,nowy” moze poczué sie urazony — moze jego po-
przedni MG nie mial podobnych zwyczajow. Z ko- 1 5

lei jezeli wolisz darowaé sobie 16zkowe motywy, MLEIM
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a ,,nowy” si¢ do nich juz przyzwyczail, b{;flzic za
wiedziony. Identyczny klopot moze sprawic ,,krwi-
stos¢” sesji. Gracze spod znaku rycerzy oqugieg.o
stolu niekoniecznie zaakceptujg gracza z kregu pi-
ty mechanicznej.

Oprécez stylu prowadzenia wazng rolg odgr)./wallakf
se stopieri trudnosci Twoich scenariuszy. NLek@rzy
Mistrzowie zadowalaja si¢ prostymi, filmowymi hi-
storyjkami, opartymi na znanych schematach. Fabu-
ta ma najwyzej jeden zwrot akcji, zazwyczaj od ra-
zu daje si¢ przewidzie¢ kto jest tym dobrym, a kto
ziym. Inni z kolei tygodniami komponujg inLrygi lsz
mroczne i pokrecone, Ze Wreszcie sami zaczynajg sie
w nich gubi¢. Jeli do druzyny domorostych Sherloc-
kéw Holmeséw o mézgach opuchnigtych od rozgry-
zania knowat MG dojdzie osobnik, ktéry dotychczas
zajmowat sig tylko tuczeniem orkéw po pyskach, to
efekty zapewne beda mizeme. ,,Nowy” poczuje sig
zagubiony w sieci fabuly, a reszta bedzie miata do nie-
go zal, ze w Zaden spos6b nie pomaga im w rozwig-
zaniu zagadki. Zle si¢ dzieje réwniez, gdy to ,,nowy”
mial wezesniej do czynienia z catkiem zamotanymi
historiami, a Ty wolisz omija¢ je z daleka. Bedzie
wiedy znudzony, a swoje zdolnosci analityczne wy-
korzysta znajdujac kazda — rzeczywistg lub wyduma-
ng — luke w scenariuszu.

U MNIE NIE GWALCA

Jak zaradzi¢ powyzszym problemom? Céz — naj-
- lepszym remedium bywa po prostu rozmowa. Spo-
_ tkaj sig z graczem przed sesja i wypytaj go, do jakiej
| gry jest przyzwyczajony. Wspomnij o wszystkich
charakterystycznych rzeczach, ktére wystepuja u Cie-
bie. Poinformuj, jak wyglada interakcja miedzy To-
ba a pozostatymi graczami. Tym ostatnim z kolei
uswiadom, ze styl gry ,,nowego” bedzie sie z poczat-
- ku nieco r6znil. Na szczescie powinien on sie szyb-
ko, dotrzeé” i po najdalej trzech sesjach zacznie nada-
. waé na waszych falach.
A co, jesli tak si¢ nie stanie? Jezeli wcigz bedzie
,‘ p.rzynosil swoje sterty kostek i dodatkéw lub prze-
; c.:lwm’e — weigz bedzie patrzyt na Wasza gre z wy-
‘zszoéciq? Wtedy porozmawiaj z nim jeszcze raz. Gdy
| 1 }o nie przyniesie zadnego efektu, to pole¢ mu ja-
: kl‘egoé znajomego, blizszego stylistycznie narratora.
| Nie zawsze uda sie wpasowac¢ nowa osobe do dru-

zyny, a przeciez bez sensu jest, zeby wszysc li
sobie zabawe. { HE

GDY ,NO

1 6 (kizas ruszy¢ dalej — teraz Wspomng o problemie,
e zahet:l:y pew'ne bardziej radykalne Czytelniczki mogy
0 ¢ mnie nazwy Pewnego zwierzecia, dodajac

LTI

" JEST NOWA

S
s

przymiotnik ,,szowinistyczna”, Jezel;

druzyny nowej osoby styl sesiji gwailo\szigzjizczlumfio f:
nil, winna moze by¢ plec tejze osoby. Gy 4 canie‘ /A
wicie meskiej grupy dojdzie kobieta (o odwrotng; S°‘ &
tuacji nie wspomne, bo zdarza sie wyjatkowo xzadjkg - ﬁ
czasem dziejq si¢ rzeczy, ktére sa w stanje Przerosn. ) g ;
nawet najbardziej doswiadczonego prowadzace q; id
Kiedy znajomy MG opowiadat mi, co sig stalo y ngi'e: %
£0 po wiasnie takiej zmianie personalnej, tarzater, sig l’,'
po ziemi ze §miechu. i

Pierwszym problemem moze by¢ nagle POpisywa- ’QA
nie si¢ graczy. Nie ma przy tym znaczenia, czy ma- L

s

ja wlasne dziewczyny, czy nie; ani to, ile majg lat, %
Po p% ?Tw f.)be.cnosc p:rzedstawwnlel.kl I.’ki odmiennej ff
wplywa na V&”IC%U mezcezyzn mobilizujaco. Efekty sa
czasem przeSmieszne. Czy wyobrazasz sobie druzy-
nowego maga-sadyste, ktérego ulubiona zabawg
bylo dotad wieszanie na galeziach drzew misternych
znakow skreconych z ludzkich trzewi, jak nagle slaje
si¢ pogodnym, lajemniczym medrcem, rodem zTy-
betu? Czy jestes w stanie znie$¢ widok banity, ktéry
najbardziej cenit sobie gwalcenie, palenie i rabowa-
nie, a teraz zmienil si¢ w paladyna, przeprowadza-
Jacego staruszki przez jednie? Fikser przestal bra¢ ¥
hurtowe i'loéci prochdw... Solo najpierw pyta, potem
strzela... Zrédlem wszysikich tych magicznych prze-
mian moze by¢ ,,nowa”.

Poza tym istnieje ryzyko, Ze gracze — szczegdlnie
jesli wezesniej nie mieli kobiet na sesji — beda czué
si¢ skrepowani. Tylko niech nikt mi nie méwi, Ze to
sie nie zdarza! Widzialem podobne przypadki nie raz
i to w wykonaniu ludzi, ktérych w zyciu byscie o to
nie posadzili! W kazdym razie takie osoby przesta-
ja by¢ spontaniczne, a zaczynaja odczuwaé pewien
dyskomfort. O tym, jak powazne sa podobne proble-
my, niech §wiadczy wypowiedz innego znajomego.
Kiedys do jego druzyny chciata dotaczy¢ si¢ dziew-
czyna, a on po dlugim namysle wykrecil si¢, mowiac,
Ze i tak ma juz zbyt wielu graczy (co oczywiscie nie
byto prawda). Spytalem go, dlaczego nie cheial jej
przyjac. Odpowiedzial: Wiesz co? Chlopaki by si¢
glupio czuli...

Jezeli zdarzy ci sie taki problem, cigzko doradzi¢
co$ konkretnego. To juz sprawa graczy i ich indy-
widualnego podejscia do ,,nowe;j”. Warto ich czase
przetrzymaé — w Koricu przyzwyczaja si¢ do obecno-
§ci na sesji plci pieknej, co tylko im wyjdzie na zdro-
wie. (Albo zaprosi¢ kobiatke na sesje w cztery oczy
— przyp. Puszkin).
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Jako trzeci porusze problem réwnego traktowanié
wnowego” i reszty druzyny. Niekt6rzy ,MG mﬂs
w zwyczaju dawanie tzw, foréw $wiezo upieczon®
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czlonkowi druzyny. Szczedciarz przez jaki§ czas
dostaje wigeej do$wiadczenia, znajduje ciekawe
przedmioty, otrzymuje rézne podpowiedzi. Kiedy
ktos strzela z ukrycia do druzyny, pewne jest, ze
wezmie na cel kogo$ innego. Chodzi zazwy-

czaj o to, aby poméc ,nowemu” zaaklimaty-
zowac sie w grupie, da¢ mu czas na przyzwy-
czajenie si¢ do odmiennego stopnia trudnosci
scenariuszy. Szczegdlnie czgsto podobne sytua-
cje zdarzajq si¢, jesli ,.,nowy”" dostaje niedo§wiad-
czong postac, a reszta grupy gra zaprawionymi

w bojach awanturnikami.

Domyélasz si¢ chyba, czym zazwyczaj owocujg
fory dla ,nowego™? Oczywiscie gracze, nawet jesli
sa niemal $wigtymi osobnikami, w koricu poczujg
zwykly zazdro$¢. Klimat panujacy w druzynie
szybko si¢ popsuje i zamiast integracji, nasta-
pi proces dokladnie odwrotny. Wniosek —
staraj sig traktowa¢ wszystkich réwno. Nie
dawaj ,,nowemu” na kazdym kroku jakichs
bonuséw. Jedli sytuacja naprawde tego wyma-
ga, po prostu staraj si¢ stawia¢ przed nim nieco
mniejsze wyzwania, Pamigtaj lez, zeby po naj-
dalej trzech sesjach uzna¢ go za normalnego
cztonka druzyny i tak tez traktowaé. A pro-
blem postaci tatwo rozwiazesz, tworzac bohate-
ra juz do$wiadczonego, o zdolnosciach zblizo-
nych do reszty druzyny.

Tutaj warto wspomnie¢ o odwrotnym problemie,
z ktérym wielu MG czesto si¢ spotyka. Ot6z przy-
chodzi do Ciebie nowy gracz i méwi, ze bedzie pro-
wadzil swoja posta¢ z poprzedniej druzyny. Pa-
trzysz na karte i mina Ci rzednie. Widzisz tam
szesciocyfrowe ilosci do§wiadczenia, a w rubryce
.wyposazenie” kwiatki w stylu: zbroja kompozyto-
wa, wspomagana, tytanowa, poblogostawiona; dwa
dwureczne, miecze-artefakty plazmowe Zabdjcy
Wszystkiego Co Zyje; wojskowy, prototypowy,
o$miolufowy, ciezki karabin plazmowy, 76 grana-
téw; przenosna glowica nuklearna; kieszonkowy
pancernik i 600 000 000 lokalnej waluty. Patrzysz
na historie i widzisz: Ojciec Barta the Killera by! ge-
nialnym naukowcem. Przeprowadzat na synu ekspe-
rymenty w celu zwigkszenia jego inteligencji. Nau-
czyl go astrofizyki, biologii, prowadzenia statkéw
kosmicznych, 10 obcych jezykéw, kartografii, tari-
ca, tortur, obstugi pluga, prowadzenia czolgu, fizy-
ki kwantowej, clektroniki i technologii budowy
gwiezdnych niszczycieli. Niestety zostat zabity przez
nieznanych ludzi, ktérzy sprzedali Barta w niewolg
wiascicielowi szkoly gladiatoréw na pustynnej pla-
necie Talatan. Tam Bart nauczyl sig 8 stylow walki
wrecz i bieglego wiadania 23 typami broni. Wszcze-
piono mu biologicznie zmodyfikowane migsnie... Pa-
trzysz na wspéiczynniki i okazuje sig, ze postac jest

A. Jasinski

niewyobra-
zalnie silna i przy tym nieprzeciemie inteligentna.
Szybka jak blyskawica, no i przystojna jak miody
b6g. Méwiac wprost: wzorcowy przyklad mancz-
kinkizmu. Gracz z kamienng twarza o$wiadcza Ci,
ze wszystkiego dorobil si¢ w spos6b uczciwy — co
wiecej, czesto ma racje. Poklniesz troche na jego
poprzedniego MG, ktéry potrafit tylko sypac skar-
bami i pedekami, a potem stanie przed Tobg trud-
na decyzja — zaakceptowac postac, czy nie...
Pewnym sposobem jest przeprowadzenie kuracji
odchudzajacej. Sa zasadniczo dwie jej odmiany.
Pierwsza: wziaé gumke i zacza¢ mazaé, nie patrzac
na przerazone spojrzenie gracza. OczywiScie to naj-
prymitywniejszy, malo subtelny spos6b. Lepiej od-
chudzaniem zajaé si¢ w trakcie gry. Kieszonkowy
pancernik sam si¢ zepsuje, glowica przypadkowo
wybuchnie, niszczac drogocenng zbroje. (Ja bym ta-
kiemu MG nos przez uszy na jezyku zawiazat
—przyp. Puszkin). W biowszczepy wda sie zlogliwy
wirus, ktéry permanentnie ostabi zdolnosci fizycz- .
ne bohatera, Okaze sie, ze eksperymenty §wigtej pa- =" o
mieci tatusia zaowocowaty przer6znymi skutkami “§ 7
ubocznymi...
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IVIEIVE skie efekty.

Oba powyzsze sposoby majaq wielkg wadg — ,,no-

poczué nieszezgsliwy i oszukany. Al-

wy” moze si¢
prowadzgcy

ternatywa jest jeszcze gorsza. W koncu dzac)
normalnych bohateréw gracze nie beda szczc;‘sh‘w.x.
gdy nagle pojawi sie superman dziesigc razy silniej-
szy od ich wszystkich razem wzietych. Dl.znego wla-
énie zazwyczaj mowig ,nie” zbyt wypasionym po-
staciom juz na samym poczatku. Jest to, W kazdym
razie, bardzo indywidualna kwestia i musisz dogleb-
nie si¢ zastanowi¢, ktory sposdb bedzie w danym
przypadku najlepszy.

WYSCIG SZCZUROW

Zdarza sig, ze w druzynie — po dojéciu nowej 0so-
by — pojawia¢ si¢ zacznie niezdrowa konkurencja.
Czasem przyczyna leZy w postawie ,nowego”, ktory
— cheac zaimponowaé — przyklada wielkich staran,
. aby odgrywac posta¢ w spos6éb nienaganny. Starzy
gracze widza w tym zachowaniu rekawice rzucong
w twarz. Jak to? Przychodzi jakis obcy typ i okazu-
Jje sig lepszy od nas? Pamietaj jednak, ze réwnie do-
brze to oni moga by¢ Zrédtem klopotéw. Czasami,
kiedy grupa sic powigkszy, jej starsi czlonkowie
prébuja ,,pokazaé nowemu jak sie gra”. Ten oczywi-
écie nie pozostaje diuzny i usituje dostosowac si¢ do
poziomu narzuconego przez resztg. W obu przypad-
Kach efekty sa podobne — gracze nie §pig w noce
przed sesjami, ukladajac w myslach misterne
monologi i scenki aktorskie. Nie chodzi juz
- nawet o to, ze czesto efekty ich przygoto-
~wan s3 po prostu karykaturalne. O wiele
. grozniejszy jest fakt, ze RPG powoli
przestaje by¢ dla nich zabawa. Kazda
sesje musza przeciez okupié ogrom-
nym zmgczeniem. Ponadto za konku-
rencja idzie agresja. W takich warun-
kach nie ma sensu nawet marzy¢
o integracji ,,nowego” z druzyna.

Lekarstwem znéw jest roz-
mowa. Je§li tylko zoba-
. czysz w druzynie kt6ry§
z powyzszych syndro-
mé6w, poradz towarzy-
stwu, zeby troche
wyluzowalo. Udo-
wadnianie wszy-
stkim wokol, ja-
kim sie jest
dobrym gra-
czem, to dzie-
cinada, ktéra
zazwyczaj
Przynosi kiep-

SWIEZA KREW

S)uy:y\y:.\icicl_powazcchr}’u nlmbilizacja. Wywolana
pf)‘l(l\VlL‘,nlCnl sl; ,,n‘owego » e musi osigga¢ Niebez-
piecznego natezenia. Bywa, ze gracze po Prostu za.
czng sie b.a‘rdeJ starac. Nig bedzie “ieprlﬂspany ch
nocy, \'p.(;(ll.onych. na lslaramach, by staé sie najlep-
.fr.)lzm, Knlkukrolmlc widziatem juz, jak doplyw $wie-
7ej ifr}m p(:W(_)d}l‘]c pozytywne ozywienie, Dlatego
wlasnie []i.l kn{ucc zdccy-dowalem si¢ spojrzeé ng
..\'pr;.l.wg od innej :slrony. Wiele napisatem o kiopotach,
jakie moga wynikng¢ z przytaczenia nowej osoby do
dru_z')-ir?yi Czas u_fs]:f?mnieé 0 tym, co moze ong
wnieSc dobrego do Waszej gry.

Przede ws:'/.)'.“.lkim: co$ nowego. Jesli w poprze-
dnim skiadzie grupa grala niezmiennie od kilku lat,
wielu jej czlonk6w moglo popasé w rutyne. Nic ich
juz nie zaskakuje — znaja sig¢ jak tyse konie i tak tej
sprawa wyglada z ich bohaterami. Wszyscy dokta-
dnie znaja swoje miejsce w szyku. Nagle pojawia
si¢ jaki$ narwany wojownik czy lekko szurniety
mag. Taka nowa posta¢ moze postawi¢ na glowie
dotychczasowe stosunki panujace wsréd awantur-
nikéw.

»INowy” moze z poprzedniej druzyny przyniesé
nieznane rozwiazania stylistyczne. Méwiltem o tym
w czeSci Co mistrz to obyczaj. Z tym, Ze tam za-
stanawialem si¢ raczej, jakie niedobre rzeczy mo-

24 wynikna¢ z réznic w sposobie gry. Tymcza-
sem wcale nie musi doj$¢ do konfliktu. Moze
gracze, znudzeni starg forma, zapozy-

cza co nieco od ,,nowego”? Zmienig
sposéb komunikowania si¢ z Tobg?
Zdecyduja si¢
odej$¢ od kostek
lub przeciwnie —
wrécié do nich?

Zaczng stosowaé

rekwizyty... Ko-
stiumy... Kto

wie. W kazdym ra-
zie przybycie ,n0-
wego’’ moze spra-
wié, ze sesje znowu
stang si¢ ciekawe
i nietypowe.

Jest wiele

spraw, W kt6-
rych rutyna
zabija. Gry

RPG sa n3j-
wazniejsza
spos’réd nich.
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STARY RUSZNIKARZ

Drzigkuje Gawronowi, bez ktérego nie powstalyby ponizsze szkice =~

eéli cheiales znalezé, mister, najlepszego ruszni-

karza na wschod od Fort Lincoln i na zachéd

od Nowego Jorku to... muszg cig zmartwic,
zmarlo sie biedakowi z dwa miesigce temu. Jakis grin-
oo zaplacil za gnata olowiem i Zle si¢ to dla starego
;!\:ol’lczylo. Teraz ja przejatem interes. Jestem niezly,
cho¢ moze nie tak znany, jak poprzedni wiasciciel.
Krzywisz nos? Jesli przeszkadza ci, ze zalatuje ode
mnie jak od irlandzkiej gorzelni, to wylacznie twdj
problem, miody. Jakos do tej pory nie wysadzitem bu-
dy w powietrze, a — jak sig domyslasz — pracuj¢ tu
nad naprawde wystrzalowymi zabaweczkami. Widze,
7e rozgladasz si¢ ciekawie dookola, a zaiste, jest na
co popatrze¢. Mam tu wszystko, co pluje ofowiem
i zostalo wyprodukowane w Ameryce, a takze wie-
le cacuszek z innych kontynentéw. I to tylko czeka
na ciebie, amigo! Wez do reki, przytrzymaj. Czujesz
ta potege? Czterdziestka piatka, klasyczna konstruk-
cja starego Colta... Jak ty go trzymasz?!

O rany, chlopcze, nie masz zielonego pojecia o bro-
ni, co? Co tu w takim razie robisz, zéttodziobie? Tak,
rozumien, naczytales si¢ ksiazek. Jasne, bedziesz naj-
szybszym, najtwardszym i najbardziej wrednym hom-
bre na catym Dziwnym Zachodzie. Nie, weale sig nie
u$miecham... Masz jaja, to wida¢, chiopie, ale to mo-
e nie wystarczy¢. Spluwa to rzecz, ktéra czyni z dzie-
ciaka mezczyzne. Cheesz najwickszego gnala, jakie-
g0 mam, i wiadro amunicji? Oczywiscie, i co jeszcze?
Dobra, kolt z samonapinaniem czy bez? Ha ha ha, ale
mina! I ty cheesz zosta¢ najwigkszym zabijaka jakie-
£0 nosi ta ziemia? Przeciez nie masz pojecia o czym
moéwie! Zaplacisz? Zaczynasz wreszcie mowic z sen-
sem. Pig¢ dolcow z géry i opowiem ci trochg o splu-
wach, a pézniej pomoge wybrac co$, co bedzie paso-
walo do dioni, umowa stoi?

Dobrze, jeszcze sobie tylko tykne, bo nie lubig ga-
da¢ o suchym pysku. Pokaz mi jeszcze t¢ ksigzke,
kt6ra trzymasz pod pacha; niech zerkne co tutaj wy-
pisuja. Deadlands: Martwe Ziemie — fadny tytul. Co
si¢ tak gapisz, umiem przeciez czyta¢! Ech, widac,
ze pisal to jakis lalu§ ze Wschodu, ktéry nie wachal
nigdy prochu. No nic, postaram ci si¢ przyblizy¢ to
i owo. W koricu za to wlasnie zaplacile$, prawda?

DERRINGERY I PIEPRZNICZEI

: Zacznijmy od tych pierwszych. Fachowcy nazywa-
Jaje odtylcowymi pistoletami wielolufowymi, ale nie

moéw tak w saloonie — bywalcy zabijg cig¢ Smiechem.
Zwyczajowa nazwa pochodzi od nazwiska zmartego

9 lat temu rusznikarza, Henry’ego Derringera, ktéry
zajmowal si¢ takimi zabawkami. Ujmujac rzecz skré-
towo, jest to bron, kt6ra posiada wigcej niz jedna lu- |
fe, co zwigksza jej szybkostrzelno$¢. Rozumiesz, bra-
chu? Do kazdej lufy pakowano pocisk i po ktopocie.
Tyle, ze ladowanie zajmowato duzo czasu. No i nie
jest to bron dla prawdziwego faceta, ale dla damulki
albo fircykowatego lalusia. Zaleta sa male gabaryty;
powiniene§ zdawac sobie sprawg, gdzie niektére da-
my chowaja swoje malutkie cacuszka, prawda? W tej
twojej ksiazeczce opisano dwulufowe zabaweczki, ale
musisz wiedziec, ze istnieja takze czterostrzalowe pi-
stolety kieszonkowe systemu Remingtona-Eliotta
z 1868, czy Sharpe’a z 1859. I mnéstwo innych, jak
choéby malutki pistolet Shattucka kalibru .22, o takiej
fikusnej konstrukeji, Ze mozna byto go trzymaé w za-
mknigtej dtoni z lufami wystajacymi migdzy palcami.
A, jeszcze jedno — zauwazylem maty btad w tomie,
z ktérego korzystasz. Brofi konstrukcji starego Fran-
ka Wessona (Pistol-Dagger) miat glownig sztyletu
umieszczona miedzy lufami, a nie pod nimi, te za$ uto-
zone byly jedna nad druga.

PrzejdZzmy teraz do pieprzniczek. Nie pytaj mnie,
dlaczego tak si¢ nazywaja; ktoregos dnia, dzieciaku,
sam sie zorientujesz. Pieprzniczka to rewolwer wiaz-
kowy, przodek koltéw. W duzym uproszczeniu, jest
to giwera, ktéra posiada kilka — tak zwang wiazke —
luf osadzonych na wspélnej osi: co§ w rodzaju wiel-
kiego bgbenka. Rewolwery wiazkowe do korica lat 30.
byly najskuteczniejsza bronig wielostrzalowg. Potem
produkty Samuela Colta wyparty je z rynku, cho¢ do
dzisiaj sa spotykane. Pierwsze pieprzniczki nie mia-
ty mechanizmu obrotu wiazki, ani samonapinania, ale
dzisiejsze modele dysponuja jednym i drugim.

Dlaczego rewolwery bebenkowe zyskaty wieksza
popularnosc? Przede wszystkim pieprzniczki byly
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bronig tadowana odprzodowo, jak i wezesne mode-
le koltéw (Colt Paterson czy Walker), ale tatwiej by-
lo zatadowaé od przodu bebenek niz wszystkie lu-
fy, no i konserwacja broni byta prostsza. Kolty sa
poreczniejsze i lzejsze, a zreszlg — wyobrazasz so-
bie kabure dla pieprzniczki?

Zanim przejdziemy do rewolwerdw, musze jednak
wyttlumaczy¢ ci, synu, jeszcze jedng rzecz.

AMONIGIA

Aby méwié dalej o broni, trzeba powiedzie¢ kil-
ka stéw o amunicji. Pal licho rzadko dzi$ spotyka-
na gladkolufowa brori odprzodowa, muszkiet po pra-
dziadku i karabin kapiszonowy US Model 1842.

. Strzelato si¢ tym w miarg celnie na dystans do 80 me-

tréw, walito sie razem z kumplami salwami, by
w ogéle cof trafi¢, a fadowanie zajmowato cale wie-
ki. Jak sie domy§lasz z samej nazwy, nalezalo wci-
sna¢ do wylotu lufy proch, potem kulg, nastepnie do-

. bié to wszystko stemplem, nalozy¢ kapiszon na

kominek i dopiero mozna bylo odda¢ strzal.

W nastepnej kolejnosci zaczgto gwintowac lufy,
czyli — jak si¢ to fachowo synu nazywa — Srubowo
zlobi€ Scianki przewodu lufy. Takie ztobienia sa na-
zywane polami, a przestrzeri mig¢dzy nimi — bruzda-
mi. Pola wcinajg si¢ w pocisk, zmuszajac go do ru-
chu wirowego, co zapewnia stabilizacj¢ w locie,
a zatem polepsza celno$é broni. Pocisk nadal tado-
wano od przodu, ale zasieg skuteczny broni zwiek-
szyt si¢ kilkukrotnie. Przykladami sg kapiszonowy
karabin gwintowany Enfielda wz. 1853, albo wyko-
nanana jego podstawie konfederacka przer6bka — ka-
rabinek Arsenatu Tallassee w Alabamie kalibru .58.
(Konfederaci mieli problemy z broniz z powodu bra-
ku rozwinigtego przemystu na Potudniu. Robiono
tam kopie sprawdzonych marek, czesto bardzo Zle.
Zdarzaty sie po prawdzie i doskonale produkcje, jak
dwulufowy Le Mat — polaczenie rewolweru i Srutéw-
ki; z kolei firma Dance & Park z Teksasu wykony-
wala kopie doskonalej jakosci, Nie zmienia to fak-
tu, Ze giéwna mysl techniczna broni skupiona byfa
na Potnocy, he, he — przyp. Cierzy). '

Zapomnialbym o jeszcze jednym, dzieciaku. Ka-
rabin to brofi o dlugiej lufie, uzywana przez piecho-
te(:. Karabinek to skrécona wersja karabinu, pierwot-
mie przeznaczona do uzytku kawalerii. Wprowadzenie

hro_ni 0 lgwi?-uow;mych lu["actz pociagnelo za sobg mg.
dyfikacje uzywanych pociskéw — nie byly to juz okrg-
gle olowiane kule, ale wydiuzone, stozkowate; taki
ksztatt powodowal wzrost masy pocisku bez zwiek-
szania kalibru broni.

Dwa wynalazki' zrewolucjonizowaty brog Spo-
wodowaly prawdziwy przetom. Pierwszy to tadowa-
nie odtylcowe, czyli takie, w kiérym pocisk tadowa.
lo si¢ od strony komory nabojowej znajdujgcej sie
na wlotowym koncu lufy. Przez lata — ze wzgledu
na niski poziom technologii produkeyjnych — nie by-
to to mozliwe; broni odtylcowa upowszechnita si¢ do-
piero od drugiej polowy XIX wieku. Ale prawdzi-
wym przetomem, chlopcze, bylo wynalezienie
naboju zespolonego. Takiego, w ktérym ladunek
miotajacy, inicjalizujacy i pocisk byly potaczone
w calosé. Pierwszym, ktéry wpadi na pomyst takie-
go naboju, byl Johannes Pauly. Opatentowal on to
rozwigzanie w 1812 roku, ale dopiero wynalezienie
przez rodzinke francuskich rusznikarzy Lefauchenex
tuski metalowej i zaplonu igtowego w roku 1835,
opracowanie w Ameryce praktycznej wersji naboju
zespolonego w 1854 przez panéw Horacego Smitha
i Daniela B. Wessona, a péZniej wprowadzenie przez
putkownika Boxera w 1867 roku naboju centralne-
go zaplonu, dato solidnego kopa wspdlczesnej sztu-
ce zabijania. Brofi odtylcowg, strzelajacq nabojami
zespolonymi, taduje sig szybciej i fatwiej; mozna to
byto robi¢ w kazdej pozycji — lezac, bedac w siodle
czy za niewielka ostona.

Jeszcze jedna uwaga, tym razem dotyczaca sa-
mych kul, zéttodziobie. Nie wiem, czy zdajesz so-
bie sprawe z tego, co si¢ dzieje z otowianym poci-
skiem trafiajagcym w cel. Droga eksperymentu
mozesz rzuci¢ kulkg krowiego tajna o wrota stodo-
ly, ale tatwo sie domyslié co si¢ stanie: kula rozpta-
szczy sie na przeszkodzie. Fachowo te zachowanie
nazywane jest grzybkowaniem, bo po uderzeniu po-
cisk przypomina grzyb: ma kapelusz, najbardziej
zdeformowang na skutek uderzenia czgsé, i nézke,
czyli fragment, kt6ry jest mniej odksztaicony. Jesli




jeszcze nie wiedziales, to wiaénie powoduje smut-
ny fakt, ze mata kulka robi w czlowieku duzg dziu-
ré — przy uderzeniu zwigksza si¢ jej powierzchnia.
Oczywiscie, 1o W jaki sposob kula bedzie grzybko-
wala i jak bardzo, zalezy w duzej mierze od przy-
padku, ale cwani hombres i na to znalezli sposéb,
mianowicie nacinajg oni na krzyz czubek pocisku.
To gwarantuje, ze przy uderzeniu kula utworzy so-
lidny ,.kapelusz grzyba” i powstanie naprawde spo-
ra dziura, przez kiéra — przy odrobinie szczgscia —
mozna ujrzec sgsiedni stan.

PrzejdZzmy teraz do najbardziej znanych gnatow
na catym Zachodzie, do koltow.

REWOLWERY 2 SAMONAPINANIEM I BEZ

Rewolwery jedno- | dwutakiowe. Jesli nie jeste$
maniakiem uzbrojenia, te terminy pewnie nic ci nie
méwia (...)"— oto, co przeczylalem w tej twojej ksig-
zeczce 1 przez chwile zabraklo mi jezyka w gebie.
Musze sobie lykngé, 1o mnie uspokoi. Nawet gdy-
by$ byl maniakiem uzbrojenia, to owe terminy nic
nie beda dla ciebie znaczyty, bowiem... w ogéle nie
istnieja. Pewnie takie ,,muzyczne” metafory wymy-
§lit sobie jakis gringo, ktérego glowa powinna od
dawna plywaé w sloiku, a ktéry nie mial zielonego
pojecia o gnatach. Nie ma i nigdy nie bylo czego$
takiego, jak ,rewolwery jedno- i dwutaktowe”.

Tak naprawde (o istniejg rewolwery z samonapi-
naniem, czyli w twojej ksiazce ,,dwutaktowe”, i bez
samonapinania — ,.jednotaktowe”. Tak na marginesie,
istnieje bron, ktérej zamek dziata taktowo — powta-
rzalne karabiny, ale nie ma to nic wspdlnego z samo-
napinaniem. Chodzi o ruchy zamkiem ttokowo-obro-
towym takiej spluwy, ktére nalezy wykona¢, aby
odda¢ kolejny strzal.

Wréémy jednak do rewolweréw. Zasada ich dzia-
tania jest opisana w miare dobrze, ale na wszelki wy-
padek nieco ja przyblize. Otéz w broni bez samona-
pinania trzeba za kazdym razem odciagna¢ kurek
przed strzalem kciukiem — albo jak to robig zawodow-
cy —drugg rekg (charakterystyczny gest: cos na ksztalt

szybkiego ,,glaskania” spluwy). Aby wystrzeli¢, wy-

starczy juz tylko lekko §ciagna¢ spust. Niektorzy
obywali sie w ogéle bez niego, dzigki czemu szybciej
prowadzili ogien — weiskali paluchem cyngiel do opo-
1y, a wtedy do wystrzalu wystarcza tylko przesunie-
cie kurka. Jednak uzywanie broni bez samonapinania
ma wade — jesli uzywasz dwéch spluw, strzelasz wol-
niej, musisz bowiem odwodzié kurki kciukiem, a nie
Za pomocy drugiej reki, i tracisz cenny czas.
Rewolwery z samonapinaniem majg t¢ zalete, iz
aby oddaé pierwszy strzat, nie musisz odciagac kur-
ka, wystarczy mocniej pociagna¢ za spust i nie ro-
bi€ nic wigcej (w pierwszej fazie ruchu napinany jest

kurek, przy dalszym nacisku uderza on w splonke)

— mozesz wtedy oddaé szybszy strzat i wystarczy ci

jedna reka, ale ,twardy” spust wplywa niekorzyst-
nie na celno$¢. Zaletg jest to, Ze mozesz strzela¢ szyb-

ko ze spluw trzymanych w obu dioniach, dop6ki nie |

skoriczg ci si¢ pociski. O wtasnie — naboje.

Nie wiem, czy zdajesz sobie sprawe, ale pierwsze
modele rewolweréw byty odprzodowe, jak choéby
stynny Colt Walker. Jesli nie wiesz, jak wyglada ten
gnat, przyjrzyj si¢ uwaznie okladce twojej ksiazecz-
ki. Truposz Sciska w obu lapach odprzodowe, kapi-
szonowe kolty, w ktérych konstrukcji pomagat put-
kownik Walker (no, moze ilustracja nie jest najlepsza
i rewolwer wyglada na polaczenie Colta Patersona
z Walkerem, niemniej jednak pokazuje najwazniej-
sze szczeglly).

Chcac zatadowaé rewolwer, nalezalo od przodu
bebenka wsadzié ,,nab6j”, czyli tadunek prochowy
zawinigty w papier albo cienkie pl6tno i potaczony
z otowianym pociskiem, pézniej docisnaé go dZwi-
gniowym pobojczykiem (popatrz na okladke: to ten
metalowy pret pod lufg — zainstalowany na stale
stempel, stuzacy do dopchnigcia w glab bebenka na-
boju) i zalozyé kapiszony na kominki. Dopiero wte-
dy mozna bylo strzela¢. Jak widzisz, dzieciaku, z fa-
dowaniem byla cata masa roboty. Nabdj zespolony
powodowal skrcenie tego procesu i, co zabawne,
zamienial rewolwer w brofi odtylcowa, bo wklada-
lo si¢ go do bgbenka od tytu.

Obecnie mozna rozréznié trzy systemy tadowania
rewolweréw i wyrzucania tusek. Pierwszy to zasto-
sowanie odchylnej klapy za bgbenkiem (jesli ogla-
dales ,,Kowboja z Szanghaju” z Jackie Chanem
w roli gléwnej i przypomnisz sobie koricow3 strze-
laning w kosciele, zauwazysz, ze czarny charakter
byt wyposazony wlasnie w taka broni i przed osta-
tecznym pojedynkiem z Royem, pieczolowicie wpy-
chal naboje przez uchylong klapke) oraz roziadow-

nika pretowego — czyli preta, kidry wybijat fuske |

z komory bebna. Tak rozladowywany byt miedzy in-
nymi Colt Lighting i Navy. Innym sposobem tado-
wania jest odchylenie bebna i nacisk na roziadow-
nik gwiazdkowy, czyli przechodzacy przez o
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bebenka pret, ktéry wysuwat tuski. Jeszcze in‘n:-; me-
todg jest ,,Jamany” szkielet rewolweru — lufa wraz
z bebnem wychylata si¢ w dot na zawiasie, a rozla-
downik gwiazdowy jednoczesnie wysuwat fuski ze
wszystkich komor (w taka brofi wyposazony byt Roy
podczas pojedynku w tym samym filmie).

j Widze;-. se sie zdecydowales, a zatem Colt Peace-
maker? Dobry wybér, jedyne $18,99 za spluwe i pu-
detko amunicji.

St6j, dzieciaku, owszem, masz juz gnata, Ktérym
mozesz pukaé do nieprzyjacict stojacych niedaleko,
ale pomysl, co sig stanie, gdy gringo, ktory owizd-
nat ci worek z dolcami, jest czterysta jardéw dalej?

RARABINY 1 RARABINEI

Najprostsza konstrukcja, dzigki kiérej mozesz
sprzatna¢ przeciwnika z wigkszego dystansu, samym
nie bedac widzianym, jest karabin czy tez karabinek
jednostrzalowy. Karabinek Halla, Remingtona, kara-
binek Springfielda uzywany przez chlopakéw z 7. Pul-
ku pod Little Big Hom, czy karabinek Sharpa, cala
masa dobrej, celnej broni, majgcej tylko jedna, jedy-
ng wade. Aby ponownie wystrzeli¢, nalezalo wywa-
li¢ tuske, wlozy¢ nowy pocisk i dalej grzeé do wroga,
ktéry w tym czasie mégt przebiec kilka metréw albo
przegalopowac kilkanascie. Wszystko bylo w porzad-
ku, jesli uciekat, ale znacznie gorzej, gdy pedzil pro-
sto na ciebie razem z tuzinem podobnie pomalowa-
nych i wkurzonych kolesi, machajacych na dodatek
. tomahawkami. W takich chwilach czlowiek chciatby,
- aby ta cholema spluwa miata wigecej niz jeden pocisk
W magazynku. Pierwszym rozwiazaniem byly kara-
. binki rewolwerowe, na przykiad brori systemu Colta
z 1855 roku — catkiem porzadna i przyjeta z entuzja-
| Zmem konstrukcja, ale pomagata, gdy wrogéw bylo
- Iniej niz pieciu, zakiadajac, IZecz jasna, ze jestes do-
. brym strzelcem i za kazdym razem trafiasz celnie.

j Oczywiscie podobna sytuacja na amerykanskiej
| ziemi nie mogla trwaé dlugo, Szybko znalazt sie
. czlowiek, ktéry zaradzit palacemu problemowi, Byt
| to gos¢, ktéry uosabiat amerykariski mit — od pucy-
. buta do milionera. Oliver F. Winchester, bo o nim
‘ zrfﬂwig, kolego, od dziecka musial zarabia¢ na sie-
,’ bie, az w koricu dorobit sie majatku na produkciji...
22 konfekcji meskiej, Malo tego, opatentowal nawet
m $pos6b na technolpglc, Wwytwarzania koszul z elemen-
b t6w prefabrykowanych. W kazdym razie w 1855 ro-

ku l,ilin'WC‘ﬂ[(?w;ll w proslukcjc; broni, a konkrelniej_
wyku_px! l,l(|.711l})' w !mldmg_;u, ]_(léry przejal firme pro-
dulxll_]:)L"L; pistolety i karabinki powtarzalne o nazwie
VUIICEHIIL'. Pomystodawcg broni byl facet nazwi-
§k1c111 .Hum. etatowy wynalazca — wymyslil migdzy
innymi agrafk¢ i maszyne do szycia (Szalony, czy
co?— Cierzy). Lebski gosé, nieprawdaz? Wyréinia'»
jaca cechy pochodzacej z 1849 roku konstrukcji Hun-
ta, a pozniej jej rozwinie¢ dokonywanych kolejno
przez pandw Jenningsa, Smitha, Wessona, Hicksa,
Henry’ego i, na koricu, Kinga, byt magazynek ruro-
wy umieszczony réwnolegle pod lufa broni. Pierw-
sze karabinki powlarzalne byly bronig zawodna, za-
cinajaca sig, zdarzaly si¢ wiec eksplozje naboi
w magazynkach. Mimo Ze wzbudzaty one spore za-
interesowanie i byly powszechnie podziwiane, nie
zdobyly jednak wigkszej populamodci. A juz w tym
czasie mialy mozliwo§é oddania do 30 strzaléw
w ciggu minuty. Takiej wydajnosci ogniowej w 1855
roku nie miata zadna inna brof. Nie zmienia to fak-
tu, ze w dwa lata pézniej firma zbankrutowata,

Pierwsza przygoda Winchestera z bronig zakon-
czyla sig porazka, jednak miat nosa. Postanowit po-
nownie zainwestowac i wykupil mase upadiosciows
firmy. Zatrudnit réwniez jednego z lepszych ruszni-
karzy, Benjamina T. Henry’ego, ktéry juz w rok
pézniej opracowal nowy nabdj (.40 Flat Henry),
a w 1860 opatentowat spluwe nazwang od jego na-
zwiska karabinkiem Henry’ego. Giwerg charaktery-
zowata dzwignia stuzaca do uruchamiania mechani-
zméw broni (kablak, w ktérym swobodnie miescily
sie trzy palce) i magazynek rurowy mieszezacy 15
nabojéw. Produkcja ruszyla w 1862, a —jak pewnie
pamietasz — zbiegto si¢ to w czasie z wybuchem woj-
ny secesyjnej, co spowodowato gwaltowny wzrost
zapotrzebowania na brori. Walczacy po obu stronach
zolnierze byli wyposazeni w proste, tanie i spraw-
dzone konstrukcje jednostrzatowe, ale po jakims§ cza-
sie zaopatrywali sie na wiasna reke w brofi powta-
rzalng, kiérg szybko nauczyli si¢ cenié.

Na rynku dostgpne byly wéwczas dwa modele ka-
rabinéw powtarzalnych — tzw. repetieréw — konstruk-
cja Henry’ego i karabinek Spencera (a nie sztucer
Spencera, jak twierdzi twoja ksiazka), W ktfmgo
umieszczonym w kolbie magazynku miescito si¢ tyl
ko siedem nabojéw. Podczas wojny karabinek Hen-
ry’ego okazal si¢ znacznie lepszy niz produkt kon®
kurencji. Niestety, Ben w 1865 roku opuseil firm¢

|
|

.




Winchestera, ale ten w krétkim czasie znalazl zastgp-
ce — nowego konstruklora, Nelsona Kinga, ktéry
w 1866 opatentowat bron, o jakiej na pewno stysza-
fe¢. stala si¢ bowiem obok Colta symbolem Zacho-
du: Winchester Model 1866.

Karabinek Henry'ego miat kilka wad, ktére zosta-
ly poprawione w konstrukeji Kinga. Mozna bylo ta-
dowa¢ pojedyncze naboje i uzupeinia¢ zawartos¢
magazynka, ktory przestal by¢ demontowany do la-
dowania, a stal si¢ integralng czescia spluwy. Zlikwi-
dowano réwniez szczeling, przez ktdra do $rodka do-
stawaly si¢ zanieczyszczenia, powodujace zacinanie
sie broni, dodano krotkie drewniane loze, podwyz-
szajace komtort uzywania. Widzg, chtopcze, ze oczy
zalénity ci si¢ na sam jego widok, ale pozwdl, ze
przedstawi¢ ci najcickawsza, klasyczng konstrukcje
pochodzaca z fabryki Winchester Repeating Arms
Company — Winchestera Model 1873. Rézniaca si¢
od poprzednika nowym nabojem .44-40 WCF byia
pierwsza bronig przystosowang do strzelania nabo-
jem centralnego zaptonu i to duzo silniejszym niz
wezedniej uzywany .44 Flat Henry, co znacznie po-
prawilo jej osiagi. Warto tez wiedzie¢, Zze wymusilo
to zmiane komory zamkowej z mosigznej na stalo-
wa. Bron jest znana réwniez i w Europie, uzywali
jej Francuzi w konflikcie z Prusami w 1871 1 parg
miesigcy temu w wojnie rosyjsko-tureckiej, gdzie
winchestery okazaly si¢ morderczo skuteczne.

No dobrze, wiesz juz co robié, gdy jaki§ skunks
jest daleko od ciebie, ale czasem si¢ zdarza, ze §mier-
dzacy gringo podejdzie bardzo blisko...

STRZELEY SRUTOWE

Najprostsza, a jednoczesnie najskuteczniejsza bro-
nig do walki na niewielkich dystansach jest §rutéw-
ka. Poradzi z nig sobie nawet taki z6ttodziéb jak ty,
choéby byla to pierwsza spluwa, jaka kiedykolwiek
wzial do rak. Nie wymaga dokladnego celowania:
chmura $rucin — olowianych kulek kilkumilimetro-
wej §rednicy — zdmuchnie kazdego, kto bedzie na ty-
le glupi, aby stanaé po niewlasciwej stronie lufy
w chwili, gdy bedziesz strzelat. Oczywiscie poza §ru-
tem mozna korzystaé réwniez z pociskow kulowych.
Wada strzelb Srutowych jest ich zasigg i celno$¢ —
w koricu to bron gtadkolufowa.

Jeszcze jedno — okre$lenie kalibru Srutéwek. Pew-
nie jestes przyzwyczajony, ze kaliber spluwy poda-

je si¢ w jednostkach dtugoéci: w calach, a na Starym
Ladzie w milimetrach. Jest to liczba okreslajaca naj-
mniejsza wewnetrzng Srednice przewodu lufy, ale ta-
ki sposdb dotyczy jedynie broni o lufach gwintowa-
nych. W przypadku broni gladkolufowej uzywa sie
pojecia wagomiaru (ang. gauge). W skrécie, miody,
jest to liczba pociskéw kulistych, ktére mozna od-
la¢ z jednego funta angielskiego olowiu tak, aby $re-
dnica kazdego z nich odpowiadata §rednicy przewo-
du danej lufy.

Brzmi troche dziwacznie? Sprébuje ci pokazaé na
przykladzie. Przypusémy, ze twoja strzelba ma ka-
liber 12. To znaczy, ze z jednego funta olowiu wy-
konano 12 kul, ktére dokladnie pasuja do danej lu-
fy. Pamietaj: ta liczba nie okresla liczby $rucin
w pojedynczym naboju. Zauwaz, Ze im wyzsza jest
liczba okreslajaca wagomiar, tym kul jest wigcej, a—
co za tym idzie — maja mniejsza $rednice, czyli ka-
liber jest mniejszy. Tym samym strzelba o wagomia-
rze 16 ma mniejsza $rednice przewodu lufy niz 12
czy 10. Aby$ miat, mlody, jakie$ poréwnanie mig-
dzy wagomiarem a §rednica, musisz wiedzieé, ze rze-
czywiste przewody luf gtadkich historycznie ksztal-
towaly sie¢ w wielu krajach niejednakowo i, na
przyklad, dla wagomiaru 12 wynosza 18,2-18,7
mm, dla 16 — 16,8-17,2 mm, a dla 20 — 15,8-16,2
mm. Najwigkszy wagomiar, jaki znam dla broni
gladkolufowej, wynosi 4. Jej Srednica to ponad 20
mm, a jest to géma granica kalibru broni strzelec-
kiej, p6Zniej zaczyna si¢ artyleria — dziatka, haubi-
ce i tak dalej. Nie chcesz wiedzieé, co robi z czlo-
wiekiem pocisk wystrzelony z takiej armaty.

Wiesz juz jak sobie poradzi¢ z kilkoma przeciw-
nikami, ale co zrobisz, gdy bedzie ich duzo za duzo?

GATLINGI

Ludzie od dawna zastanawiali si¢ jak stworzyé g
brofi szybkostrzelna, ktéra moglaby zasypywac prze- 2 3
ciwnika prawdziwym gradem kul. Karabiny odprzo-
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dowe niespecjalnie nadawaty si¢ do uzycia jako broa
szybkostrzelna, cho¢ jednym z pomysiéw bylo umie-
szezenie wielu luf obok lub nad soba. Umozliwialo
to oddanie salwy, ale niemozliwe byto utrzymanie
ognia ciaglego, poniewaz proces fadowania trwat zbyt
dlugo. Dzialajace w oparciu 0 t¢ zasade dziatka zwa-
ne salwowymi albo organkowymi mozna jeszcze spo-
radycznie spotkaé po stronie Unii czy Konfederacji.

Dopiero po wynalezieniu naboju zespolonego
przed twoércami broni szybkostrzelnej otworzyly si¢
nowe perspektywy. W 1862 roku opatentowana zo-
stata konstrukcja, ktérej nazwa pochodzi od nazwi-
ska Richarda J. Gatlinga. Jest to najskuteczniejsza jak
dotad bron szybkostrzelna — kartaczownica Gatlin-
ga. Przypominala nieco powigkszong do ogromnych
rozmiaréw pieprzniczke. Kartaczownica wyposazo-
na byla w wiazke obrotowych luf — w zaleznosci od

_ typu w liczbie od szesciu do dziewieciu — napgdza-
nych recznie. Szybkostrzelnos¢ zalezala od predko-

éci krecenia korbkg przez strzelca, ale trzeba przy-

; znaé, ze niektére modele wystrzeliwaty do 1200

pociskéw na minute. Mozna bylo naszpikowa¢ wro-
ga olowiem, niezaleznie od tego, czy byt sam, czy
miat ze soba trzy setki kumpli.

Pierwsze wersje gatlingédw byly cigzkg, nieporgcz-
na bronia, umieszczang na tréjnogach lub na tozach
kolowych, takich samych, jakie mialy armaty. Od-
kad za ich tworzenie zabraty si¢ tabuny szalonych

i\\\ L

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

naukowcow, rozmiary broni znacznie sig Zmnigjszy-
ty, zaczely powstawac dziesigtki modeli karabingy,

a nawel pistoletéw opartych na pomysle Gallinga|
Nie potrafie opisa¢ wszystkich tych konslrukcji-
gdyz szalericy niechetnie dzielg si¢ wiedzg, pano:
wie Smith i Robards bacznie strzegg swych tajemnic

Niemniej zasada dziatania pozostaje wciaz ta Sa.ma.
co najwyzej reczny naped jest zasigpowany przez sil:
nik parowy. Nie mam w sprzedazy zadnego karabj-
nu gatlinga, bgda musialy ci wyslarczyé bardziej tra-
dycyjne modele broni.

No, chiopcze, widze, ze jeste$ juz solidnie zaopa-
trzony i — mam nadziejg — zadowolony z wyjagnief.
Gdybys cheial jeszcze kiedy$ zajrzeé, to zapraszam
serdecznie. Dlaczego przygladasz mi sie tak dziw-
nie? Dziura w piersi? Cholera, rozpigta mi si¢ koszu-
la... To nic, stara rana, nie ma czego si¢ baé, zosta-
ta po niej... duza blizna. Odtéz spluwe, hej, co ty
robisz, zwariowate§ dzieciaku?! Nie strzel...

Biliografa
»Encyklopedia Broni” pod redakcja Dawida Hardinga

»Brygady antyterrorystyczne” Stanistaw Kocharski
~Koszule i Karabiny” Andrzej Subocz, MMS Komandos

Bezposredni importer i dystrybutor

SPRZEDAL WYSYLKOM

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

WIELKA PROMOCJA!!!
GRY WARZONE
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WARHAMMER

planszowe

Nasze sklepy:
FANTASYBSAHH(::;centmm Gier-Kra.kéw, ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35
DAR Krakow, pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 w. 11
entrum Gier-Katowice, ul. Kosciuszki 8, tel. (032‘ 257-18-17
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Nasza strona internetowa: www.bard.pl; e-mai
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Tomasz Pierunowski

Willi Szekspir

MCORETH

DRAMAT WIELOAKTOWY DO MARTWYCH ZIEM

1 ichniego na nasz przetozyt Michat Soltysiak

Witajcie, gringo!

Zapewne moje miano kojarzy si¢ Wam z pew-
nym przeklgtym Five'o’clockiem”. Mylicie si¢ —
oprécz daty urodzenia wszystko nas rézni. Histo-
rie, ktéra chce Wam opowiedziec, wymy§lilem
sam i wszelkie podobieristwo do grafomanii owe-
go Angola jest przypadkowe. Nie mial on jaj i mo-
je opowiesci wydatyby mu sig tak straszne, iz jego
koronkowe brytyjskie gacie szybko przesigktyby
smrodem tchérza. Bo czego mozna wymaga¢ od
szmaciarza, ktory niczym jaka$ lady nosi parasol
w deszczu i zajmuje si¢ krykietem? Ale do$¢ juz
o Williamie. PrzejdZzmy do rzeczy. Trzeba wam opi-
saé skrot calej historii, bo inaczej wasze kaprawe
oczyska w zyciu nie spojrzg dalej.

PROLES

Postuchajcie mnie, bo nie bedg powtarzal. Zdarzy-
1a si¢ ta historia niedawno, na Ziemiach Spomnych,
w matej dolince opodal kopalni srebra niejakiego Se-
ana Connerego — wrednego dinero i rozpustnika.
Miescina nazywala si¢ Inverness i byla kolonia za-
tozong przez szkockich gémikéw na poczatku nasze-
go wieku. Miata kosci6l, saloon, starego szeryfa, Kil-
ka przechodzonych dziwek i atmosfere jak z puszki
z fasola. Swietne miejsce, aby sie zestarze¢ i umrze¢
we wlasnym 16zku, z para wiasnych butéw pod nim.
Jednak nawet w tak mdlej ,,zupie” zdarza si¢ odro-
bina pieprzu pod postacig kilku zadnych wrazer su-
kinsyn6w.

Na przyklad taki McBeth i jego zoneczka — niby
cicha woda, a za uszami diabet im siedziat. No wiec
ta parka kropnela szeryfa i zaczela si¢ cata zabawa.
Ale to nie wszyscy ostrzy goscie, ktérzy wystapia
dzi$ na scenie. Mam dla Was, maminsynki, kilka nie-
spodzianek, ktére spowoduja, Ze wasze nadopiekun-
cze matki beda mialy stosy brudnych gaci do prania.
Wiecie wszak, jak to zwykle bywa. Zaczyna sig nie-
winnie od $mierci szeryfa, a koficzy apokalipsa.
W Inverness bylo podobnie. To tak pokrétce, aby-
$cie zrozumieli, o co w tym catym bajzlu chodzi. Te-
raz szczeg6ty, przeznaczone tylko dla Szeryfa — re-
szta wynocha albo poczestuje otowiem!

MIEJSSE AKCJI:
MIASTECIKOC INVERNESS

(Poziom Strachu 2, ale bedzie wzrasta¢)

Miasteczko zalozono w pierwszej polowie nasze-
go wieku, w sympatycznej gérskiej dolince. Jego za-
tozycielami byla banda szkockich gémikéw, upa-
dtych szlachcicéw i innego ,,mac-owego” narodu.
W okolicy znaleziono catkiem przyzwoita zyle sre-
bra, no i Connerowie zatozyli kopalnie (,,Za co?” —
do dzi$ wszyscy si¢ zastanawiajg, bo po przybyciu
dziad obecnego Seana Connery byl takim samym
golodupcem jak inni. Podobno miat jakie§ ukryte
zloto — jak mowit — ale mato kto w to wierzyt. Obe-
cnie to jednak stara historia i nikt si¢ tym powaznie
nie zajmuje).

W kopalni zatrudnienie znaleZli wszyscy mezczy-
Zni z miasta i jako$ to szlo do dnia dzisiejszego. Fa-
ceci wydobywali srebro, Connerowie nim handlowa-
li i byto ,,w porzo”. Connerowie placili dobrze, nie
ciemiezyli pracownikéw. Ba, dbali o ich zdrowie
i spokdj, jakby cheieli si¢ usprawiedliwic, dlaczego
to oni sa dinero, a inni musza u nich pracowaé. |
W miedzyczasie przybyly Trzy Siostrzyczki, zato- |
zyly burdel i saloon, wiec czego chcieé wigcej? Sie-
lanka, méwig, nudy na pudy.

Dzi$ miasto skiada sie jak na samym poczatku z jed-
nej gtéwnej ulicy, na kiérej koncentruje si¢ zycie, i do-
méw na zboczach doliny. Liczy okoto 500 dusz i ce-
chuje je nieustajacy marazm — czego jednak wymagaé |
od gémikéw? Na jednym jego Koricu wznosi si¢ ko-
§ci6l, gdzie co niedzielg ksiadz McLoud wyglasza
kazanie o rozpuécie. Na drugim koricu jest burdelu
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Trzech Siostrzyczek”, gdzie po owej mszy Wszyscy
faceci idg sie zabawi¢. Burdel pelni takze rolg hotelu
i saloonu. Jest jedynym dwupigtrowym budynkiem
w Invemess. ,. Trzy Siostrzyczki” (bo tak sig ten przy-
bytek nazywa) zatrudnia kilkanascie naprawde tad-
nych, cho¢ lekko przechodzonych panienek. Mozna
sie tu napi¢, poogladac panienki (i nie tylko) lub
sprobowac (tylko dla wybraricéw) jakiej$ bardziej za-
kazanej rozrywki (np. opium).

Oprécz tego jest gabinet doktora Kildara (ma
wiecznie spocone raczki i co§ gorliwie obmacuje
wszystkich przystojniakéw), biuro szeryfa, dwa
sklepy wiecznie ze soba rywalizujace o klientow
(oferujace to samo po tych samych cenach), kowal,
fryzjer i stacja pocztowa. Kolej jeszcze nie dotarla
do miasta, ale juz chodza plotki o tym, ze w przy-
szlosci zagwizdze tu parow6z. Kopalnia znajduje sie
niedaleko potudniowego wjazdu do miasta i nie jest
zbyt duza.

Niedaleko miasteczka znajduja si¢ dwa duze ran-
cza. Pierwsze obok kopalni nalezy do rodziny Con-
nerych; hoduja tam wspaniale szkockie kuce, tak lu-
biane przez wazniakéw z Pony Express. Rodzina
Connery rzadzona jest obecnie przez siedemdziesig-

‘ _ cioletniego seniora klanu — Seana: goscia twardsze-
- go od diamentu i wredniejszego niz Los Diablos. Ma

on jednego spadkobierce — Jasona, ale ten woli by-
waé w burdelu, niz zajmowac si¢ administrowaniem
kopalnia. Dom Connerych jest przyktadem kamien-
nej szkockiej solidnosci, wigc wpasowuje si¢ w kra-

o jobraz idealnie. Drugie ranczo nalezy do Johna Mc-

Betha. Jest skryte w Lesie Birneriskim (las wokot
Invemess); tu zyje John i jego zona, Ofelia. Jak na
razie los poskapil im potomka. McBeth hoduje owce

: . wzorem swoich przodkéw. Jest to skromny dom, ale
. odkad McBeth zostat szeryfem, zycie si¢ poprawi-

to i John mysli juz o remoncie.

QSOBY DRAMATU

John McBeth: Wysoki, szczupty
brunet o przeszywajacym spojrze-
niu. Byt drugim zastepca Duncana.
Odkad zostal szeryfem, zhardzial
i wpadl w pyche. Od wielu lat naj-
lepszy strzelec w Inverness. Udzie-

JOHN HCBETH

7 la sig spolecznie, czgsto bywa u ,Trzech Siostrzy-
| czek”. Zona rzucita na niego czar nietykalnosci.

A John jest dumny, Ze ma za matzonke czarownice.
To naprawde — jak m6wi sobie co rano do lustra —
pomaga. Znamienne cechy: Ciosy nie robia na nim
wrazenia (rabniesz go z gnata: zaraz wstanie; ode-
tniesz'mu glowe: zlapie i nasadzi sobie z powrotem;
tylko McDuff moze go zranié ,na fest”, ale on jest
ciagle pijany). Strzelanie: strzelba na 6k10.

R

Ofelia McBeth: piekna niczym czarg- .;/gpw
dziejka kobieta o rudych wlosach  kq. 374!
ciej twarzy. Trzyma sie na uboczu, cz. | Faﬂ P
sem tylko widac jg robigca zakupy. Nie i/ (4
ma przyjaciol wiréd mieszkancow, Do- & f s
oFeu nener Piero teraz obowiazki zony szeryfa zmy. 'ST nﬁ
szajg ja do czestszych odwiedzin miasteczka, Nie . ‘
chodzi do kosciola. Mato o niej wiadomo, John przy- ,;.“
widzl ja kiedy$ z Teksasu, juz wtedy byta jego zo-

ny. (Naprawde jest czarownica, uczennica Trzech _\Cﬁﬁ%
Siostrzyczek. Dopiero uczy si¢ magii, ale juz teraz %"
wykazuje niesamowity talent i Zadz¢ potegi. Ze sta- ’,.im
rymi wiedZmami spotyka sie po nocy w lesie. Tam iy
na starym uroczysku odprawiajg swoje rytuaty.) ‘ ’Ndj

George Duncan: Byly szeryf. Obecnie martwy,
Byl na ustugach Connerego. Lamistrajk w kopalni; i, o

potrafil obi¢ niepokornych lub profilaktycznie ich za- ¥ N

mknac. Bral réwno tapéwki od Connerych — SZery- ;j‘nsnt
fowanie niedaleko kopalni srebra to dochodowy in- - e
teres. Po za tym nie bylo czego pilnowa¢; dopiero ,@e
ostatnio, gdy przywialo kilku dezerteréw z frontu, muﬂl
musial opuscic cieply fotel i zatatwia¢ sprawy, :ﬂ!‘.“‘f
Malkolm Duncan: Syn Georga. "
Mlody golowas z goraca glowa. "’;:

Podejrzewa McBetha, gdyz wi-
dzial go niedaleko ciata ojca w fe- :
ralng noc. Obecnie si¢ ukrywa,

TS

ierunowski
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MaLkotH PUNCAN gdyz Kto§ rozpowszechnia plotki, §f B¢
iz to on zabil ojca i przylaczy! si¢ do dezerteréw na- E] il
padajacych na transporty ze srebrem z kopalni. SR

Banko Lance: Nie zyje, zmart w za- = jjiy
sadzce. Jego cialo nie zostalo znalezio- g

ne. Byt zastepca szeryfa. Z wygladu —
niski blondyn o wrednej szczurzej twa-
rzy. Konkurowal z McBethem o tytul
Banko Lance Najlepszego strzelca. (Obecnie sig wy-
grzebat i czyha na zycie McBetha. Ciekawe czemu?).
Nie wiadomo. kto go zabil. Ba, nawet nikt nie wie,
ze zginal. Znamienne cechy: Specyficzny zywy trup
weteran zwany Dreszczowcem, ktéry zachowal pa-
migé i umys}. Jest prawie wygrzebaricem, ale z dnia
na dziefi si¢ psuje, a zamiast manitou w glowie ma _ =
zadz¢ zemsty na zabdjcy. Opis w ,,Dodatku II”. émhﬂ
Fredrick Lance: Syn Banka i pracownik poczty. Te- S“H&
legrafista; typowy urzedas. W zatobie po mierci ojca. (¥
Alex McDuff: Pijak i weteran wo- ‘lm
_ jenny; ciagle lezy gdzies z.a.lany lshlw@
Podobno widzial takie rzeczy, 2¢ iy
tylko sie zalaé. Jego cicha zonaza- |
wsze przyjezdza po niego wozem
i zabiera jego pijane zwioki do do-
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ALEX HEDUFF S
mu. Jest brzydki jak grzech. Nigdy nie znat SWOJ€J
matki; oddano go do sierocifica i wykarmiono kozim
mlekiem. Zadna kobieta nie chciata karmi¢ takiego
paskudztwa. Znamienne cechy: Weteran dziwnego




Tomasz Pierunowski

Tomasz Pierunowski

zachodu, brzydKi jak nieszczescie, ciezki natog. Jaja
na 5k 10, strzelanie: strzelby 5k12. Organicznie nie-
nawidzi McBetha, ale jaka§ odrobina rozsgdku mu
pozostata i nie obnosi si¢ z tym otwarcie. A wscie-
klos¢ daje jeszcze jeden powdd, by si¢ napié.

Hekate: Czarownica, bestia, potwér;
niec do wychedozenia. Smiatkowie
“) i 1ak jej nie zobaczy, ale ona gdzies
tam jest 1 od setek lat pociaga za
sznurki. (Jak reszta czarownic z Ame-
ryki uwaza, ze pracuje dla Szatana.

HEKATE
O Mscicielach nic nie wie).

Trzy Siostrzyczki: Burdelma-
/- my o usmiechu rekina i skérze
srodzynek. Sg czarownicami,
77 kiore raczej uciekng, niz wezma
. udziat w jakiejkolwiek bdjce.
& | Na potrzeby scenariusza uznaj-
my, ze maja Sk10 w umiejetnosciach spofecznych
i wszystkie mroczne czarne na 4. Wrdzg kazdemu sa-
me mile rzeczy, podpuszczajae go do paskudnych czy-
néw. Zawsze umicja wejs¢ komu$ na ambicje. Nie
wiedza o czarze rzuconym na McBetha, W ich oczach
goreje zlo — stare zio w starych prukwach.
‘ Sean Connery: Dinero, wlasciciel
kopalni srebra. Nie pokazuje si¢
1?.‘4 =W S}icécie, lecz wiadoFl)'no, icjnaje-
Ay, ~ 5 . .
‘;{M go ustugach jest kilku twardych
‘\@ rewolwerowcow. Tak na wszelki
sesn connery wypadek. Paktuje z Hekate — to
ona pozyczyla pienigdze jego przodkowi. Niestety,
nic nie wie o jej planach.

AKT i
ZANIM PESSE
PRIYTELEPIE SWCJE TYLKL.

‘Szeryfie, zapewne rzadzisz na Martwych Zie-
miach juz jaki§ czas. Poznales je, polubiles, a Two-
ja posse zostawila juz za soba kilku sztywniakéw
sze§é stép pod ziemia. Nadszed! jednak czas, gdy
trzeba siegnaé do klasyki i da¢ prace nie tylko chet-
nym szybko chwytaé za pukawki raczkom, ale tez
temu, co majg miedzy uszami i co szumnie nazywa-
jamoézgownica. W tej historii Twoje glaby beda mu-
sialy mysle¢ — inaczej czeka ich piwo u Abrahama.

Scenariusz ten przeznaczony jest dla dowolnej licz-
by samobgjcéw (czyt.: bohateréw graczy) o dowol-
nym stopniu zaawansowania. Wazne jest tylko to, ze
jeden z nich musiat wychowywaé si¢ na Ziemiach
Spornych w domu szeryfa Inverness — Georga Dun-
cana. Duncan mégt by¢ jego dziadkiem/stryjem/ro-
dzing/przyjacielem rodziny itd. Bohater nie musiat tu
spedzi€ calego zafajdanego pacholgctwa. Wystarczy,

ze byl tu kiedy$ narok lub dwa i wspomina ten okres "

z rozrzewnieniem na pysku. Wazne jest, aby ktéry§
z Twoich heroséw miat Duncana w swej historii i pa-
lal do niego cieplejszym uczuciem. W koricu musza
by jakie$ podstawy do zemsty gdy dostanie telegram,
ze mu rodzine zabili.

Ta zniewaga krwi wymaga, na kon wigc. Jak nie
bedzie si¢ niewdzigcznik kwapil do tego zboznego
uczynku, a jego kumple do pomocy, to zawsze w li-
$cie zawiadamiajacym o $mierci bylego szeryfa Inver-
ness moze by¢ wzmianka o nieokreslonym spadku dla
méciciela. Pazeme glaby péjda w to jak w dym, ina-
czej co z nich za twardziele.

Czas jednak wythumaczy¢, o co tak naprawde
chodzi. I dlaczego to §ledztwo jest inne niz wszyst-
kie. Bo jest! Zacznijmy od Salem, powiedzmy: od
drugiej potowy XVII wieku. Wtedy nasi wspaniali
przodkowie — w ramach ocieplania stosunkéw —
przypalali wiedZzmy w hurtowych ilosciach. A ze to
bylo w czasach, kiedy nawet jeszcze Zaden cymbat

nie pomySlat o niepodlegtosci i whisky, to spartolili .

robotg i spalili nie te co trzeba. Tym puszczonym
z dymem tez si¢ nalezalo, ale takiej dziwki jak He-
kate, Trzech Siostrzyczek i jeszcze kilku innych —nie
spopielili. A wspomniane zolzy uciekly, jak szczury
wpelzly do kryjéwek i knuty co by tu komu krzyw-
de zrobié. No i wykombinowaly: beda zwodzi€ lu-
dzi na manowce (nowos¢, co kurna?).

Hekate szlajala si¢ po Réwninach, a Trzy Sio-

strzyczki osiadly w §wiezo powstalym Invemessiza- .

tozyty burdel. Odwiedzata je czasem Hekate i wspol-
nie planowaly zgube ludzkogci.

Trzy Siostrzyczki w burdelu wprowadzity nowa
atrakcje: wréza wszystkim klientom przyszlo$¢
i opowiadaja im o rzeczach ukrytych (takich jak nie-
wierno$¢ wsp6lnik6w, zon itd.). Zawsze sa to prze-
powiednie pozytywne lub takie, kiére wywolaja
najwieksze zamieszanie w miescie.

Ostatnimi czasy pojawil si¢ jednak pewien pro-

blem. Szeryf i Banko zaczeli co$ podejrzewac wzgle-

dem czarownic. Zobaczyli je przypadkowo na uro-
czysku podczas dziwnej ceremonii z krwig czarmego
koguta na twarzach i zlapali je na handlu opium.
Trzeba sie bylo ich pozby¢. Wywrézyly wigc McBe-
thowi, ze zostanie szeryfem i Ze Zona przyprawia mu
rogi. A ze facetowi nie cheialo sie czekac... Wzigl
sprawe w swoje rece i si¢ zaczelo.

7ona McBetha — jak to zwykle z babami bywa —

byla z czarownicami w zmowie. McBethowi na py-

tanie o to ,,czy byta mu wiemna’ powiedziala, Ze Ban- :

ko i Duncan ja zgwalcili i zastraszyli. Kilka uronio-
nych lez i McBeth, ,.§lepy” z wscieklosci, obiecat
krwawg zemste. Zoneczka za§ mu pomogta, wyka-
pala go w rosie o péinocy na uroczysku i odtad byl
niezwycigzony. Jako$ fakt, ze ma zonusig-wiedzme,

ar———
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nie zrobil na nim wrazenia. Potrzebowali jednak trze-

ciego do rytuatu. Traf chceial, ze jedyng osoba, ktéra

sie napatoczyla, byl pijany McDulfl. Ofelia wplofm
go w zaklecie wzmacniajac je odrobing macduffo-
wej krwi. Odtad tylko McDuff bedzie potrafit zgta-

dzi¢ McBetha. (Opis ceremonii w ,.Dodatku 1”).

Dodatkowo jeszcze Hekate Sciggneta kilku dezer-

teréw do rabowania kopalni. Duncan poprosit Mc-

Betha 0 pomoc w rozgromieniu bandy (pewnego

dnia obudzil sie rano z takim fajowym pomysiem we

Ibie) i dat mu posade zastepcy szeryfa. Potem — wraz

z chtopakami Connerego, Bankiem i Johnem — roz-

gromili bandg. Jednak pézniej, podczas spotkania no-

ca w lesie, McBeth zabil Duncana i Banko, a wing
zwalil na bandytéw. Traf chcial, ze widziat to pija-
ny McDuff. Uznat to jednak za zwidy i dopiero po
fakcie zaczat co$ podejrzewad. Siedzi jednak cicho,

. bo a nuz trafi go jakas zabtakana kulka. McBetha zas
wybrano szeryfem i wszystko wrécito do normy. Sio-
strzyczki rozpowszechnily plotke, Ze to syn szeryfa
zabit obu. Malkolm uciek}. McBeth za$ §pi spokoj-
nie. Czarownice maja swego szeryfa, a McBeth po-
siadl w koficu wladze i cieszy sig nia jak glupi. Wy-
stal list goficzy za Malkolmem i cacy.

Minat miesigc od czasu, gdy Dunkan spoczal pod
ziemia. Ofelia M. popadta jednak po swoim rytuale
w samozachwyt (podjudzany zreszty przez sny —
Méciciele tez si¢ wlaczyli, a co?) i poktécita si¢ z Sio-
strzyczkami. Do otwartego konfliktu migdzy czarow-
nicami moze doj$¢ w kazdej chwili. W tym momen-

- cie do Inverness przybywa posse... Beda musieli
dowiedzie€ si¢ wielu rzeczy od 0s6b, z ktérych wiek-
sz0$¢ bgdzie chciata ich zabié lub co najmniej — da-
rzy¢ szacunkiem naleznym kupie tajna.

Nie napisz¢ ile sztonéw za kazdy etap, bo w kori-
cu to Szeryf prowadzacy ten dramat rzadzi i to on
decyduje kto i za co dostanie (np. kulke w leb)
i szton-legende... poémiertnie.

AKT !
INVERNESS WITA, SMENTARZ CIEKA..

Czas zaczag. Jeden z twoich patatachéw otrzymu-
je telegram, ze mu rodzine zabili, a dokladnie: wu-
ja/stryja/dziadka Georga Duncana. Powinien sie
Wwsciec. Bo co to, kurna, za obyczaje, kumpli za fra-
ki (sorry, brudne szmaty w stylu poncho) i hajda do
Inverness mscié sie za zakatrupienie rodziny. Traf
cheial, ze dojada tam miesiac po zajSciach opisanych
W poprzednim akcie. McBeth sie juz urzadzil na po-
- sadce, Mcduff wrécit do zapijania sie na $mier¢, a zy-

* cie — do normy,

przypadek podstuchajg tres¢ wiadomosci o $mierci
szeryfa Inverness i bez Zenady zaczna wesolo popi-
ja¢ za zdrowie zabGjcéw kolejnego stréza prawa, po.
sse powinni nauczy¢ ich dobrych manjer — Ze nie
méwi sig Zle o zmartych kazdy wie, nie? Dobra strze-
lanina i béjka na poczatek od razu rozrusza Posse.

Bohaterowie dotarli do Inverness. Pijusy zapew-
ne — jak zwykle — od razu skieruja sie do saloony
Trzech Siostrzyczek. Tym bardziej, ze to jedyny ta-
ki przybytek w miescie. Tam barman na ich pYtanie
o §mier¢ poprzedniego szeryfa odpowie im, ze za-
bili go bandyci w zmowie ze zbuntowanym synem,
juz ojcobdjca, ktory uciekt zapewne na Zachéd, No,
teraz jesli sq kretynami i ieniwcami syberyjskimi to
stwierdza, ze wszystko jasne i nic tu po nich, Przy
wejsciu jednak zaczepi ich pijany McDuff, kiéry
stwierdzi, Ze on wie kto zabil szeryfa i nie byli to
wecale pistoleros. Niestety, nie zdazy powiedzieg,
gdyz jego zoladek da o sobie zna¢. Ubrudzi nieco na-
szych hombres, po czym straci przytomno$é, Jesli
postacie graczy zdecydujg si¢ wyciagnaé od niego
informacje nieco brutalniej, do saloonu wkroczy Mc-
Beth wraz z kilkoma twardzielami z kopalni. Roz-
broi caly grupe i zagrozi im aresztem oraz resocja-
lizacjg w kopalni. Nie moze? No co Ty, Connery
i McBeth moga wszystko.

Przeprosi posse za McDuffa, potem odda im brof
i przez zeby poradzi nie sprawiaé¢ klopotéw w przy-
sztosci. To pierwsze spotkanie z McBethem powin-
no by¢ dla malych mézdzkéw Twoich hombres lek-
cja, ze nowy szeryf to kawat twardziela bez
skrupuldw. Teraz zadanie dla graczy, ktérzy pewnie
juz kojarza tre§¢ dramatu. Muszg jednak tak gra¢,
jakby nie znali ,,Makbeta”.

Teraz chwila niepewno$ci — bohaterowie taza po
mie$cie w poszukiwaniu plotek i informacji. Moga
sie pyta¢ kazdego, ale dopiero Siostrzyczki sa w sta-
nie naprowadzi¢ ich na odpowiedni trop. Pomystéw

:I ako rozbiegéwke proponuje mata scysje w salo-
IVE#IVE onie, np. posse kontra kilku dezerter6w, ktérzy przez

T




jest kilka, ja podam tylko te podstawowe odpowie-
dzi na pytanie — kto kropnal szeryfa? Znajdziecie je
zebrane w ramce obok.

Takie pytania pewnie wzbudzg niepoké;j i posse
powinna kilka razy otrzed si¢ o bijatyke. Ludzie Con-
nerych sa wszedzie i tylko czekaja, aby komus obié
twarz za obrazanie ich szefa. Wszystko nalezy tak
rozegrac, by chlopaki uznali, ze to Connery kropnat
Duncana i to na nim powinni si¢ zemsci¢. Dopiero
gdy po raz drugi spotkajg McDuffa, ten otrza$nie si¢
z pijackiej ,,pomrocznosci” i przeprosi ich za ,,po-
przedni prezent”. Opowie im jak widzial McBetha
Sﬁelaﬁceﬁlﬂ do szeryf fa i Ranka w [ esie Bimenskim,
Byt wprawdzie wtedy odrobing na ,,gazie”, ale co
tam, swoje widzial. Stwierdzi, Ze juz jutro pomoze
im zabi¢ McBetha i z krwiozZerczym u$miechem na
nieogolonym pysku opowie im, jak planuje ,,w bar-
dzo bolesny sposéb” wystaé obecnego szeryfa do
Kariny Wiecznych Eowdéw. Potem zaprosi $miatkéw
na wspélne picie do upadlego — oni stawiaja.

Bohaterowie powinni ze dwa dni spedzi¢ na do-
szukiwaniu si¢ kto zabit Duncana. Dopiero po tym
czasie przypaleta sie McDuff. Na razie muszg uznac,
Ze oprécz tytuly, ta przygoda nie ma nic wspdlnego
z ,brytolskim dramatem™. No i powinni mie¢ oka-
zje na kilka ostrzejszych scysji. W koficu cmentarz
czeka, a to jest dramat. Akcja wiec tez powinna by¢
dramatyczna.

AKT U
PORUSTYLY LAS, WSTRIASNELY ZIEMIA

Jest super. W nocy po tym, jak McDuff opowie im
co widzial, bohaterowie zobacza kilka rzeczy:

Pozar w ,, Trzech Siostrzyczkach” — najpierw usly-
sz3 kidtnie miedzy staruchami a przepigkna ruda ko-
bieta (Ofelig McBeth — zobacza tylko jej wiosy, nie
rozpoznajg twarzy). Nie zrozumieja stéw, no moze:
» Ty suko!” i, Wy stare jedze!”. Potem z jasnego nie-
ba w burdel uderzy grom i ratuj si¢ kto moze. Po-
ziom Strachu w miasteczku siggnie trzech. Ogien da
si¢ szybko ugasic, a Siostrzyczki w twarz beda kla-
mac, ze to jaki§ pierdzielony klient rozbil po pijaku
lampe. Straty bedg bardzo mate.

Kto§ bedzie chciat zabié szeryfa. Jaki§ ciemny
ksztalt strzeli zza wegla do McBetha, ale nie trafi,
cho¢ po Trudnym tescie Spostrzegawczosci mozna
zauwazy¢ dziure w koszuli szeryfa na wysokosci pier-
si. Potem duch ucieknie, McBeth za$ stwierdzi, ze za-
bili jednego szeryfa, a teraz pewnie ci sami chca za-
bi¢ drugiego i zaproponuje poécig za strzelcem.
Wszyscy — juz rozbudzeni — rozbiegna si¢ po okoli-
¢y i dojdzie do kilku przypadkowych postrzatéw. Po-
sse zas, jedli nie ruszy sie z miejsca, zacznie cierpie¢

o o PP A e S e
o o < R o T i

1 Sean Connery: Uznat, ze Duncan chce za du- |
|20 za ochrong jego intereséw, Tak odpowiedza
azdro$ni o pozycje Connerych. Rzeczywiscie,
rawda jest, ze Duncan ostatnio zbyt otwarc
{ domagat si¢ profitéw z kopalni i optat za te
i perowanie poszezeg6lnych niezadowolonych
Z pracy. e
Pistoleros: Kumple tych, ktérych Duncan, |
{ Banko i McBeth wystali na tamten §wiat pod
. zarzutem planowania napadéw na fransporty
\ z kopalni (to si¢ nazywato ,,prewencja”). .
& Malcolm Duncan: | Sie géwniarz poldéeit |
7 ojcem 1 kropnat starego”, a potem uciekl z opi-
| sanymi powyzej. Malcolm obecnie ukrywa si¢ -
| na starej farmie za miastem, a zarcie dowozi mu |
dkich chwxlach trzezwosci.

. Ness wsponunajq, ze s}yszeil o potworze w _|e
. ziorze niedaleko miasta. To on na pewno zathukt
| szeryfa (cialo szeryfa znaleziono z dziurg po ku-
{ li w plecach, ale to nie wyklucza dla niektérych
“.potwora. Wymysl jakie§ beznadziejne wytluma- |
nie o dlugim pazurze lub kle potwora).
Banko: Znik} w noc zab6jstwa szeryfa. No .
6z, wygrzebal sie i teraz knuje gdzie§ zemste
| na McBethcie. Syn Banka nic nie wie o ojeu,
. gdyz nie widzial go od feralnej nocy. Ale — jak
sponini — w owa noc obudzilo go pekajgce lu :
tm w domu. Samo .z s1eb1e, Jakby chcmio c

- zyskal. Zb;eg okohczno§cx? Ta plotka powin:
- na doj§¢ do posse Jako ostatma ito wygloszo :

na dziwne telepiace dreszcze. Dokladnie za nimi
ukryt si¢ Banko (obecnie dreszczowiec pragnacy za-
bi¢ McBetha). Bohaterowie moga go zauwazyé, jak
bedzie sie oddalat w cieri. Nie dogonia go. Do kori-
ca scenariusza Banko bedzie sie czait i straszyt wszy-
stkich swoja obecnoscia, probujac co rusz wystac Mc-
Betha na tamten §wiat.

$miatkowie beda caly czas mie¢ wrazenie jakby
drzewa sie ruszaly i petzty powolutku w kierunku do-
mu Co jaki§ czas postacie gracze bgda mieé przykre
wrazenie, ze ten czy tamten zagajnik tu nie stat al-
bo znajdowal si¢ bliZej. Czy tez, ze jakies drzewko,
o ktére sie oparli, cofneto sie nieco.

Tak naprawde Siostrzyczki poklécily si¢ z Ofelig ’
McBeth i zaczely animowac las za pomoca dziwacz- ol
nych rytuatéw. Na potrzeby systemu uzna¢ mozna, 29
iz 1as poczatkowo posuwa si¢ z szybkoscia 4 metréw W& WM

PaERLIERRIE 031




' 30
| MV

FRIBIICRVIN 3881

na dobe (a robi to tylko noca). Sunie i w pewnym
momencie (za kilkanascie dni) zmiazdZy ranczo
McBetha, napierajac na nie $ciang drzew i grzebigc
je pod korzeniami.

Ranek bgdzie réwnie przyjemny. Do miasta przy-
telepie si¢ osmolony McDuff z licznymi poparzenia-
mi (o dziwo, trzezwy) i opowie, jak kto§ podpalil mu

 dom. Zgineta jego zona i syn. Przezyl, bo wyszedl

sprawdzi¢, kto si¢ kreci w jego obejsciu i kto§ go
ogluszyl. Widzial, choé¢ nie da gtowy, kobiecy
ksztalt. Gdy si¢ obudzil, znalazt tylko spopielone cia-
ta bliskich.

Wyjasnienie jest proste: byta klétia rodzinna
u McBethéw i Ofelia, aby pokazaé, kto tu rzadzi,
podpalila dom McDuffa. Chciala tym udowodnic, ze
jej radosny mezulek w kazdej chwili moze stracié
swoja nietykalnos¢. No i pokazata. McDuff, jak po-
wie spytany, miat sen i wie kto jest winien wszyst-
kiemu zlu w miescie. Niestety, na razie nie ma
ochoty z nikim gadaé. Péjdzie sie zapi¢ na $mier¢.
Niestety, nie uda mu sig to — wczesniej padnie ze
Zmeczenia i zostanie wyrzucony na kupe gnoju
w stajni przy saloonie.

Kolejne wydarzenie to §mieré lady McBeth. Posse
spotka ja, gdy kobieta bedzie udawaé si¢ na zakupy.
By¢ moze zaczna mieé wobec niej jakie§ podejrze-
nia. Niestety, chwilg po jej ujrzeniu damulka stanie
bez powodu w ptomieniach i z krzykiem przemieni
si¢ w kupke prochu (tescik Jajna 8 albo i 9).

Do miasta dojadg tez szukajacy zwady pistoleros.
Cheg zemscié sie za swoich kumpli, co to ich McBeth
obwiesit. Traf sprawi, ze uznaja posse — jako nowych
—2za oddziaty, ktére szeryf sprowadzit, i najpierw z ni-
i postarajg sie skoriczyé. S stabi i podpici, ale siekaé
umieja. C6z, w tym miescie jest Juz na pewno kilku

* W. Szekspir ,,Makbet” w ttum, J. Paszkowskiego.

zyczliwych postaciom graczy gringo, ki6rzy Szepne-
li pistoleros kilka cieplych plotek. Wazne, aby posse
miata zajgcia do wieczora, kiedy to ziemia zacznje sig
ruszac. Las Bimeriski wyciagnie korzenie, przygoto-
wujgc si¢ na final. Nadejdzie noc — czas, seby posta-
cie graczy poszly w kime. No ¢6z, poprzednia doba
byta dla nich zapewne bardzo meczaca.

AKT 1V
LeLY MORETH, LELY I WIVE S W néLy

W nocy osobie najblizej zwiazanej z Duncanem
przysni si¢ szery[ i — jak to zwykle w snach bywa —
bedzie co$ bredzit od rzeczy i w dodatku wierszem,
»Stanie w ciemnodciach, a za nim ognie piekielne
przygrywa¢ mu beda i glosem chrapliwym, lecz
mocnym, zacznie deklamowaé”:

Cziowiecze, badZ mezny, nieugigty srogi,
GardZ sitg ludzka i skrytym wrogi,

Z tych bowiem, ktérych karmila kobieta,

Nikt potezny nie zmoze McBetha.

Badz jak ten lew Smialy, dumny, przedsigbiorczy;
Nie tknie McBetha zaden cios morderczy,

Poki las Bimam ku Dunzyriskiemu

Wzgorzu nie péjdzie walczy¢ przeciw niemu*,

Straszliwie bedzie wygladat tknigty zgbem rozkia-
du i $mierci. Twarz jego jadem trupim blyszczy. Po-
tem spojrzy srogo i zniknie, pozostawiajac delikwen-
ta w mokrym tdzku. No, chyba zZe uda sig test jajna
9-tke. Przedstaw bohaterowi wydarzenia, jakby tru-
posz przyszedi na prawde, a dopiero pézniej po-
wiedz, ze byl to sen.

Teraz wszystko w rekach naszych chtopakéw. Od
nich zalezy jak wszystko si¢ potoczy. Najpierw kilka
wskazéwek zanim gracze zaplanuja zabi¢ McBetha.

Rankiem wydarzy si¢ jeszcze kilka rzeczy. Do
miasta przyjechata dylizansem naprawde pigkna la-
dy, o wiosach niczym heban, skérze niczym $nieg
i ustach niczym krew. Nazywa si¢ Joan Hekate. Ten
widok zostanie posse w sercach do korica zycia. Ko-
bieta uda si¢ w kierunku rancza Connerych. Chio-
pakom pozostanie tylko niebiariski zapach i wspo-
mnienia cudu. Ale to juz inna historia... ;

Connery dogadat si¢ z Hekate i sam zaproponujé
bohaterom pomoc w zgladzeniu McBetha. Jesli tyl-
ko $miatkowie zaczna zbiera si¢ do ruszenia na Mc-
Betha, jak spod ziemi pojawi si¢ Sean i zaproponu-

' je pomoc. Swoja i swoich ludzi — ciekawe czy gracze

odrzucg ta pomoc. Na pytanie ,,Dlaczego?” odpo‘wie:
,»No c6z, czasem nawet szeryf moze przej$¢ na ciem-
ng strone” i tyle.

Tomasz Prerunowski




Pamigtaj, Zze McBetha moze zrani¢ tylko
McDuff, ktéry przed wspoipracg nie bedzie sig
opieral. Bez niego posse moze najwyzej zgingc.

. To on jest tym osobnikiem ,,nie wykarmionym
przez kobietg™. Jest tak brzydki, ze od dziecka
strach bylo na niego patrze¢. Karmiono go
przez rurke i straszyli nim dzieci w sierociricu,
gdzie si¢ wychowywat.

Banko jakim$ cudem uzyskal wiedzg o ca-
losci intryg czarownic. Jesli hombres — za-
miast pakowaé w niego otowiane kulki — |
<pruuu3?; z nim POrozNY awiac, to r'lnwmdzn nm
o catym bajzlu, kidry tu si¢ rozpetal. Jednak
trudno jest patrze¢ na rozkladajgeego si¢ dre-
szezowca. Wiee patalachy musza naprawde
wykaza¢ sie jajami. Potem moga spali¢ burdel
i p6jé¢ dokopa¢ Connerym.

Ich watpliwosci moZe rozwia¢ réwniez Mal-
colm, ktéry wroct do miasta. Po spaleniu cha-
ty McDulfa uznal, Ze do§¢ ma ukrywania sig
i w bialy dzien wjedzie do miasta. Skieruje sig
do siedziby szeryfa i zazada wyjasnied. Mc-
Beth wyrzuci go 1 kaze mu si¢ zabierac z mia- .

_ steczka. Inaczej obwiesi go za zabGjstwo oj-

“ca. Posse moze si¢ za to dowiedzieé, ze to nie
‘Malcolm zabil bytego szeryfa i Ze — na doda-
tek — widzial on McBetha mordujacego Dun-
cana, Siedziat w krzakach, bez broni, tak jak |

- mu kazal ojciec, i patrzy! jak John zabija obu

| kumpli. Potem zemdial. Obudzil si¢ na koniu
wieziony przez McDuffa do starej opuszczo-
nej farmy.

No i w koricu czas na rozprawe z McBethem. Jest
on sam, ale nic go nie rusza. Pogoniony pojedzie na
SWoje ranczo i tam rozegra si¢ ostatnia scena drama-
tu. Zastanawiacie si¢ zapewne, czy McBeth w tej
ostatniej rozgrywce bedzie sam. To zalezy od Ciebie,
Szeryfie. Jesli posse jest w pelni zdrowa, dodaj mu
kilku patatachéw, ktérych §ciagnat w migdzyczasie.
Sa to cztonkowie rodziny jego zony. Jezeli uznasz,
ze chiopaki sg zdrowo nadszarpnieci, a migkkie ser-
ce kaze Ci da¢ im szanse, niech bedzie sam. McDuff
jakos nie bedzie mégl po pijaku go trafi¢, McBeth za
to bedzie kasowat wszystkich po kolei. Po tescie Spo-
strzegawczosci na 8 bedzie mozna stwierdzi¢, ze
wszystkie kule szeryfa omijajg McDuffa.

Bohaterowie maja dwie mozliwosci zabicia Mc-
Betha — albo zrobi to w walce wrecz McDuff, albo
lo oni zabijg pierwsi McDuffa (chiopak widac si¢
meczy: alkohol i tak by go zabil, a przynajmnie;j kto§
WyS§wiadczy mu chrzescijaniska przystuge). Po tym
McBeth bedzie krwawil i umierat jak kazdy zwykly
wredny sukinsyn.

Umart McBeth lub nasi. Wynik bedzie ten sam MY
~ MSCICIELE 0:1. 1 tu zaciagamy kurtyne, pijemy
toast za zmartych, a potem idziemy na dziwki. Gra-
cze otrzymujg sztony, jeden z chlopakéw dostaje spa- =
dek po Duncanie — cate 500$ ze spieni¢zenia domu | :
i rzeczy. Ale w klamotach zmarlego hombres mogg |
znaleZ¢ zapiski dotyczace jego odkry¢: Siostrzyczek,
czarownic i, by¢ moze, jeszcze kilku rzeczach, jakie
tylko wredny umyst Szeryfa jest zdolny wymySlié.

AKT 1t
16O JESISIE?

No c6z, McBeth ma hart 4. Pociagnij karty, a néz
bedzie fajniej i posse otrzyma naprawd¢ wrednego
wroga. Zycie po pewnym czasie wréci do normy, =
a Poziom Strachu do 2 (Siostrzyczki pozostaly) i ko-
niec, teraz juz naprawde. Pozostaje tylko da¢ wam je-
szcze kilka szczeg6tow o ,.Kapieli Mcbetha” i czym
jest dreszczowiec.

BORATEK I
ROMANTYCINA K&P’EL MCRETHA

térzy pociagaja za sznurki na Manwych Zae_
_iach réznie sie przezywaja).

o péinocy Pmrzeba co na]mmejfftmac 080
i a) Czarownicy przeprowadzajacej rytual,
*  b) Obiektu rytualu, ktéry uzyskuje niewraz
| liwosé na wszystko oprécz Cios6w...

- ©) ..trzeciej osoby, ktéra oddaje. zgsc swo-
krwi.
Pozwala przy. 7 ) 1€ c1
| te, bez najmniejszego uszczerbku. Jednal
| sy osoby oddajace;j krew sa dwa razy skutecz
i niejsze. Czar dzial dop6ki zyje osoba, ktor:
ddaia krew

|
&

. Skaza. No c6%, cos za co§. Wszystlae
czestniczace W zakleciu osoby ou'zymu] :



DORATEK I
DRESICISWIEC
(PRAWIE WYSRIERANIES),
CIYL! BANKG LANGE

Jest to istota powstata z zadzy zemsty za kogos,
kto zmarl zamordowany. Wypelnia cialo ofiary,
przejmuje jego psyche i dazy do jak najszybszego
wyeliminowania zabdjcy. Bardzo przypomina zywe-
go trupa weterana. Psuje si¢ jak normalne cialo, wigc
po jakims czasie pozostaje sam szkielet. Wczedniej
jednak przechodzi przez wszystkie fazy (sztywnosc,
plamy opadowe, opuchnigcie itd.), jednak nie czué
od niej zadnego zapachu; nawet wetknawszy nos
w takiego goscia czuje sig tyle, ile z gorskiego stru-
mienia (nie wyczuwaja go psy itd. — jest catkowicie

bezwonny). Ma normalne cechy ciala, tylko szyb-
. kosé spada mu na skutek rozktadu do potowy licz-
by kostek (zaokraglajac w gére); nigdy nie testuje
Tchu. BEgzystuje, dopdki nie zabije swego morder-
cy. Potem si¢ rozpada. Charakterystyczne jest dla nie-
go ciagle rzezenie, gdy probuje mowic.
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BANKG LANCE

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 4k8, Sz: k12,
4k10, Zr: 3k8

Plywanie 3k8, skradanie 5k8, strzelanije: rewolwe-
ry, strzelanie: strzelby Sk8, unik 3k8, walka na

Sci 5k8.

Cechy psychiczne: Cha 2k10, D: 3ke, Spo: 3k12,

Spt: 3k10, W: 2k8

Obsmiewanie 2k 10, zastraszanie 5k8, blef 2k10, per-
swazja 2k10, znajomo$¢ terenu 5k8.

Terror: 7 (dla celu zemsty 10)

ZdolnoSci specjalne:

Nieugiety, ugryzienie (S), nieumarly, widzenie
energii zyciowej w zasiggu 50 m.

Tropienic — Zawsze bezbtednie wyczuwa obieki
swej zemsly, o ile ten jest w zasiegu mili. Wy-
czuwa go széstym zmyslem, wiec 7adne préby
zmiany wygladu, zapachu nie pomagaja. Idzie
do celu jak po sznurku; urzadza zasadzki.

Dreszcze — Kazdy w odlegtosci dziesieciu metrgw
od potworka zaczyna cierpie¢ na nagly napad
dreszezy (modyfikator -2 do wszystkiego), je-
§li nie sprawdzi Ducha na trudno$é¢ 7. Niefart
powoduje rzut na tabelkg dla cykoréw. Po pro-
stu patrzy sie na gnoja i co$ czlowieka odrzu-
ca i lelepie.

Plaszcz cienia— Potwor, jak tylko wejdzie w cief,
od razu wiapia si¢ w niego i zadnymi zmysta-
mi nie mozna go dojrze¢. Po prostu znika i cze-
ka na lepszg okazje do ataku. A cierpliwosé ma...

Klamoty: Peacemaker, Winchester ‘73, néz w kaz-
dym bucie.

Wig:

pig-

Aloha hombre! Styszate§ saloorie ‘mars’
tweziemie @yahoogroups.com? Nie? Chio-
pie, skad Ty jeste§?! Istnieje juz jaki§ czas'|
i ciaga najwieksze szumowiny Zachodu. Nie ;5 i
brakuje tez tych szajbnigtych naukowcéw, |
czerwonoskérych brudaséw, sztukmistrzéw, |

co to kartami potrafig wyczarowaé otéw 'y !
| W twoim czerepie, i wielu innych. Jesli chesz’| '
| tam wej$¢, napisz do wlasciciela — martwezie-
‘mie-subscribe@yagoogroups.com. Ostatnio
podziurawili sufit, bo ponb(: barman wkurzyl
‘jaka$ bande, ale mozna tam tez mekaww po- |
gadag, nie béj nic.. |
||| Niezgorsze jest kasyno tdeadlands-pl - po |
‘druglej stronie ulicy. Niemal co wieczér moz
‘na tam z k1m§ pogra€ i pogadaé, choti zdarza
» 7¢ i Tano kto$ zajrzy.|Co dmwnc. n.adko‘

Tomasz Pierunowski




Maciej Szaleniec

MISTRZ KSIAG

(POWIETRZNY 9KRET IV)

WSTEP

Niniejszym oddaje w wasze rece czwartg czgsé
Lalnpaﬂll = [) m razem l\l')'[lll[ldl Z elf:fﬂcl'lld.ml wari-
kiej akcji. Jest ona do$¢ mocno powiazana z ,,Gnia-
zdem Dormadraala”. Wiedzac jednak, iz nie wszyscy
podgzacie za tokiem kampanii (MiM 09(81)/2000,
04(88)/2001, 05(89)/2001 1 07-08(91-92)/2001) przy-
gotowalem specjalnic wprowadzenie dla graczy chcg-
cych wigczy¢ si¢ w histori¢ w tym punkcie. Jak la-
two sie domysli¢, w ,Mistrzu Ksigg” pozwolimy
rozwiazac bohaterom tajemnice manuskryptu Ithilio-
na oraz tajemniczej ksiegi ,,Ohm”.

WPROWADZENE DLA GRACZY POSIADAJACYCH MANUSKRYPT

W poprzedniej cz¢$ci przeznaczenie oddato w re-
ce bohateréw magiczny manuskrypt, ktéry wedlug
legend zawiera wszelkie informacje potrzebne do po-
konania zaciektego wroga druzyny — Hurgasha Dor-
madraala. Niestety, mozliwe jest odczytanie tylko
kilku pierwszych werséw; reszte napisano tak zwa-
nym Teczowym Alfabetem. Tylko medrzec wielkiej
wiedzy jest w stanie odcyfrowaé to magiczne, cia-
gle zmieniajace si¢ pismo. Oczywistym wiec zada-
niem bohateréw jest odnalezienie Dawcy Imion,
ktéry bedzie umial im poméc. Wskazaé go moze
shivalahala domu V’strimon. Ona to, utrzymujgc bli-
skie kontakty z Thoralem, poznala swego czasu Hi-
rura A’Tameka, krasnoludzkiego mistrza ksiag,
ktéry opuscit po Pogromie Wielka Biblioteke Tho-
ralu, by zbiera¢ wiedzg tozsiang po calej Barsawii.
Teraz mgdrzec 6w osiadl w ustronnym miasteczku
Meart’Duo’Rifer, gdzie — w swej wiezy — oddaje sie
studiom nad zgromadzonymi tomami wiedzy.

A gdzie znajduje si¢ punkt docelowy wyprawy bo-
hateréw graczy? Jak latwo sie domyslié, catkiem nie-
daleko Thoralu, na wschéd od Wielkiego Targu —
w widlach rzeki Aliadar i jej doptywu — co wynika
Z samej nazwy miejscowo§ci.

MISTRZ KSIAG" JAK? PRZYGRDA NEZALEZA

Jakkolwiek przygoda moze wiele stracié ze wzgle-
du na brak informacji zawartych w poprzednich czg-
Sciach, mozna ja poprowadzi€ jako opowie§¢ zupetnie

niezalezng. Optymalnym rozwigzaniem (ktérego ja
uzylem podczas testowania owego scenariusza) jest
zastosowanie wyjécia posredniego — potaczenie boha-
teréw graczy, kiérzy uczestniczyli w ,,Gniezdzie Dor-
madraala”, z zupelnie nowymi.

Jak wigc wprowadzimy nowych bohater6w do na-
szej opowiesci? Otéz nalezy przedstawié im zdarze-
nia, ktére mialy miejsce kilka miesigcy wczesnie;j,
w rodzinnym kaerze jednego z bohater6w (lub nawet
wszystkich, jezeli pochodza z tego samego miejsca
Barsawii). Ot6z na kaer napadli therariscy lowcy nie-
wolnikéw. Najwyrazniej posiadali pochodzacg sprzed
Pogromu informacje o dokladnej lokalizacje schronie-
nia; przybyli z zaskoczenia na powietrznych okretach
i zaatakowali osiedle. Nie mieli jednak tyle szczescia
co zwykle —kaer zostat juz otwarty, a mieszkarcy by-
li wystarczajaco zorientowani w sytuacji politycznej,
by nie oddaé sie bez walki w rece towcow. Co cieka-
we, theranskich legionistow wspieraly silne oddziaty
elfickie. Nie byli to jednak kolczasci poddani krélowej
Alachii. Elfy — wytatuowane od stép do gtéw w dziw-
ne, meandryczne wzory — w czasie bitwy o kaer wy-
kazatly si¢ niespotykana odwagg i okruciefistwem.

Mimo bohaterskiej obrony wielu spo§réd mieszkan-
c6w kaeru zostalo pojmanych w niewolg i zabranych
podniebnym galeonem. Byli wéréd nich bliscy przy-
jaciele jednego z bohateréw. Ocaleli wéréd zgliszcz
iruin adepci poprzysiegli odnale7¢ porwanych i uwol-
ni¢ ich. Wéréd skladajacych owa przysiege, poparta
magig krwi, znajdowali si¢ oczywiscie bohaterowie.

Byl jeszcze jeden szczegdl, ktéry przykut uwage
bohateréw. Po pierwsze, zabite elfy po §mierci bar-
dzo szybko si¢ rozkladaty. Po drugie, wéréd ekwi-
punku pewnego znaczniejszego elfickiego adepta,
ktérego pokonal jeden z bohateréw, znaleziono
przedziwna ksiege. W niej zapisano po elficku jakie§
dziwne ksenomantyczne rytualy, ktére pono¢ miaty
otwiera¢ droge do Potegi i Niesmiertelnosci. Nieste-
ty, bohater ksigge nieopatrznie zamknal i nikt nie po-
trafit jej na powr6t otworzy¢. Mistrz magii kaeru po-
trafil stwierdzié tyle tylko, iz ksigga ma Imie — po
elficku nazywa sig ,,Demailikon”, a po krasnoludz-
ku ,,Ohm”, i iz jest oprawiona w ludzka skore...

Jak tatwo sie domysélié, zwiazani przysiega boha-
terowie wyruszyli na poszukiwanie porwanych. Ta-
jemnicza ksiega ,,Ohm” mogla si¢ okazaé cenng
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wskaz6éwka. W czasie swych podrézy dotarli na dwor
domu Vstrimon — do samej shivalahala, poteznej Mi-
strzyni Zywioléw. Jednak nawet ona odmowila otwar-
cia ksiegi, chod twierdzila, iZ jest w stanie to zrobic.
Wyraznie obawiala sie tego, co moze by¢ w rodku.
Polecita jednak bohaterom udanie si¢ do Me-
art’Duo’Rifer, gdzie ma swq wiez¢ krasnoludzki
Mistrz Ksiag — Hirur A’Tamek.

POLACZYC DRUZYIG

Tak wigc dostarczam ci, Drogi Mistrzu, dogodne-
nowych graczy

nia 10&f
nia w opowiesc

go sposobu wple
i potaczenia ich z uczestniczacymi w poprzednich
przygodach bohaterami. Jesli za$ wszystkie postaci
kontynuujg historig, zawsze (jezeli masz
ochote) mozesz wykorzystaé powyzej
opisana historig jako szkic prequelowej
przygodki.

Niezaleznie od tego, jak poslapisz, propo-
nuje, aby do spotkania bohateréw doszio wia-
¢nie w Trzcinowym Miescie. To tam wlasnie na-
czelny kartograf domu V’strimon pokaze droge,
jaka bohaterowie powinni si¢ uda¢ do Meart.

PRELUDIA

Skoro mamy za soba wprowadzenia dla graczy,
czas rozpoczaé opowiesé. Proponuje, aby§ opowie-
dzial ,,Mistrza Ksiag” podobnie do pierwszej
cze$ci owej kampanii. ObsadZz graczy
w podwdjnej roli — bohateréw oraz zwy-
ktych mieszkancéw Barsawii, ktérzy
przybyli do karczmy, wiele lat po opisy-
wanych wydarzeniach, by
postuchaé snutej przez s._ .
stynnego barda (tak, to ty) &
opowiesci.

A bylo to tego roku, kiedy
nad Barsawig nadciagnely wielkie
deszcze. Wezowa Rzeka nigdy jeszcze za pamigci
najstarszych lahala nie toczyla tyle wody swym ko-
rytem. Gory Thoralskie i Kaukaskie spiynety woda-
mi, pograzajac liczne ziemie Barsawii w odmety. Te-
8o roku zatopionych zostalo wiele pdl i fak, zerwaty
sig liczne promy i mosty na mniejszych doplywach
Weza. Byl to réwniez czas, w ktorym odnaleziono ko-
lejny manuskrypt Ithiliona. Bohaterowie, w ktérych
rece przeznaczenie oddato 6w niesamowity i potez-
ny zwdj, zostali wielce wyréznieni i otrzymali szan-
Sg na wieczne wpisanie swego wzorca w Wiclki Wzor
Barsawi, Nie wiedzieli jednak, ze ich przeciwnik za-

wezasu przewidziat ich posuniecia...

Te-raz_proponuje przejscie do warstwy akcji i przed-
stawienie graczom dwdch preludiéw:

PRELUDIUM I #

Ciemno bura ciccz wrzala w wielkim kotle, Ny. ?&
gle w polu widzenia znalazla sig starcza dlor, ktgr fy
cisnela w gotujgcq si¢ Kipiel garsé ziol. Maz zmje. l‘ﬂ
nita barwe. przyjmujgc wyglad cigzkiego metalicy. ;.\f

nego lustra. Przez chwilke jeszcze powierzchpi, }J,ﬁ
cieczy bulgotala, lecz pomarszczona dlori wykona-
fa kilka tajemnych gestow — to zginajge, to znéw pro-
stujge szponiaste palce. Powierzchnia natychmiagt
wygladzita sie, a z glebi zaczal sig formowac obraz,
Przedstawial on grupke bohaterow, ktérzy wedrowa-
i na potnocny zachod.

it

[szersze ujecie] Stara wiedZma Katani oderwata ;é
wzrok od kotla i spojrzala na stojgcego w kacie cha- {gt
ty ella o skorze pokrytej tatuazami. Podeszta do nje- iF
go i cicho wyszeptala mu do ucha kilka siéw. #
PRELUDIUMI g

f
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Polnocne Serwos. Ciemna noc roz§wie-

tlana tylko swiatiem gwiazd. Nagle cisze - za- "ﬂ
ktocana jedynie leniwym dZwigkiem cykad — ,@
przerywa tetent. Z lasu wypada siedem czar- s
nych rumakow dosiadanych przez postacie ﬂ
spowite w czamme plaszcze, ktore zlowro- =

go powiewajg na wietrze. Konni kieru- &

Ja sie na péinoc. i
Tymczasem gdzies dalej na pofu- iy

dnie, w okolicach siedziby K 'then- B

sinéw, na rzeke wyplywa maty
stateczek zaglowy. Z dzikg chy- E,ﬁh
Zoscig mknie po wodach rzeki.
Niesie go wiatr wypeiniajacy
S czarny zagiel i magia spowijaja- Sikd
%2 ca cieniutkg aura deski pokfadu.
Dzierzacy rumpel stenik
2 weigz tylko w myslach

..<"  powtarza niczym zaklg-
cie: ,,Szybciej, szybciej,
na pétnoc!”.

Z pewnoscia, drogi MG, domy$lasz sie
znaczenia owych scenek. Dormaraal po raz kolejny
wykorzystal jasnowidzace zdolnosci Zebichy, katan-
skiej wiedzmy, by ustali¢ potozenie bohateréw. Wy-
stal za nimi swoje elfy oraz statek o czamych 2
glach, na poktadzie ktérego podrézuje (o czym
jeszcze gracze nie wiedza) jedna z jego zaufanych
elfickich arcykaptanek, kt6ra przyjela stuzbe u Hor
rora z wlasnej woli, lecz nadal jest istota zyjaca.

W czasie gdy bohaterowie podrézuja W g0r¢ 126
ki w domeng domu Sytris (najprawdopodobniq W'}'—
najetym parowcem), ich wrogowie juz szykujd I
dogodne powitanie. Tymczasem czas wréeié do 'fa'
jarza i przeskoczy¢ nudna czesé podrézy — do ¢i€”
kawszych wydarzen...

J:




PRERIC BARSAW/I

Stary bajarz poprawil si¢ w sicdzisku. Magia le-
gendy spowila sluchaczy. Starzec przymknalt oczy,
wzial glebszy oddech i podjat opowiesé:

_ Tak wigc bohaterowie wyruszyli na spotkanie
swego Losu. Najpierw czeigodne swe stopy postawi-
li na deskach ,,Ognistej strzaly ™, swieitnego parowca
domu V'strimon, kiory plynal do twierdzy Sytris.
Podréz mijata im w milej atmosferze, wsréd $pie-
wow. Smiechow zafogi i snucia wieczorami opowie-
éci. Gdy jednak dotarli do Aliadar, pozegnali sig
7 przyjazng zatogi — dalej musieli podrézowac ladem.
Dosiedli wige podarowanych przez wiladczynie
V’strimon wiatronogow i ruszyli na péinoc. Otacza-
ty ich tagodne wzgorza, pokryte falujgcym morzem
traw. Weigz jeszcze pogoda byla wspaniafa, niebo
biekitne, a storice prazylo. Niki nie spodziewal sig,
iZ nadcigga burza oraz deszcze jakich nie pamigtano
od czasu Pogromu. Niki ie7 si¢ nie spodziewal, iz na
bohateréw zastawiono pufapke...

Czas skonczy¢ z przydlugimi wstgpami i rzucic¢ bo-
hateréw prosto w akcje. Zanim to jednak nastapi, mu-
sze cig zaznajomi¢ z motywami adwersarzy bohate-
réw, ktorzy czyhaja na ich zycie. Ot6z za wszystkim
stoja oczywiscie studzy Dormadraala. To oni byli
owymi tajemniczymi jezdzcami, kiérzy opuszczali
Serwos. Postanowili uprzedzi¢ bohateréw i odebraé
im manuskrypt Ithiliona. Horror doskonale zdaje so-
bie sprawe, iz nie jest w stanie zniszczy¢ potgznego
przedmiotu, Moze go jednak bohaterom odebrac
iukryé¢ w swoim lezu, zanim zdolajg — z pomoca Mi-
strza Ksiag — odczyta¢ zawarte w nim sekrety. Wy-
stat wigc swe slugi, by odebraly bohaterom dzielo.

Elfy dotarly do Meart’Duo’Rifer wczesniej i po-
stanowity najpierw wybadac, jakg silg dysponuja he-
rosi. Dlatego udaly si¢ do jednego z koczowniczych
plemion orkéw i przekonaty ich wodza, ze bohate-
rowie sa wspétpracownikami K tenshinéw i Theran.
Opowiedzieli im, iz jako therariscy agenci podrézu-
Ja po calej Barsawii i wyszukuja weigz zamkniete ka-
ery, by -dawszy zna¢ swym zwierzchnikom — $cig-
gnac powietrzne flotylle towcéw niewolnikéw.
Oczywiscie orki poprzysiegly odnalezé bohateréw
izgotowat im odpowiednie przyjecie. Teraz niewiel-
kie oddziatki patrolujg prerie wokol miasteczka.

Dodatkowo elfy przekupity wielu orkowych no-
madéw, czynige z nich swych bezposrednimi infor-
matorami. Szpiedzy majg za zadanie — w razie gdy-
by bohaterowie odparli atak kawalerzystow (w co
al'(urat elfy nie watpig) — wycofaé sie z walki i do-
nies¢ o wszystkim elfom.

Oczywiscie studzy Horrora liczyli sie réwniez
Z.faktem, iz ich przeplaceni szpiedzy nie zdolajg wré-
cié. Dlatego kazdy z nich dostat na znak umowy mne-
Orytowy zeton, zagrzebany w sakiewce stanowigcego

zaptate zlota. Ow zeton — wykonany z czamej, sub-

stancji, bedgcej odpowiednikiem orchaliku, tyle ze £

zbrukanego magia Horror6w — pozwala dostrzegaé
otaczajacg rzeczywisto$é bestii, jezeli tylko pragnie
spogladac w dany rejon Barsawii. A mozesz byé pe-

wien, iz w tym momencie caly astralny zmyst Dorma-

draala podaza za herosami.

Tak wigc gdy bohaterowie mkna na grzbietach
chyzych wiatronogéw przez trawiasta, lekko pofat-
dowana, pagérkowata nizing, w ich strong zbliza si¢
galopem szesciu (lub tylu, aby stanowié odpowiednie
wyzwanie dla twej druzyny) orkowych nomadéw.
Gdy jezdzcy wychyna galopem zza najblizszego pa-
gorka, rozwing szyk w pétksigzyc i z dzikim wyciem
rzucy si¢ na bohateréw.

WALKA

Nomadzi z wyciem dopadng bohateréw, wykrzyku-
jac ,,Smier¢ Theranskim szpiegom!”, , Zdrajcy Barsa-
wii” 1 tym podobne obelgi. Raczej nie beda sklonni
negocjowac — ich wédz wydat rozkaz, a wycofanie si¢
oznaczatoby tchérzostwo. A tego nie uczyni zaden ork!
Przedstaw walke jak najbardziej dynamicznie. Orki
bedg chwile krazy¢ wokdl bohateréw, po czym na roz-
kaz wodza, wielkiego orka w hetmie z rogami, rusza

w centrum kola. Beda przejezdzaé kolo bohateréw za- d

dajac im ciosy i stara si¢ natychmiast oderwac (patrz
rozdzial Walka, PZ, taktyka kawalerzystow).

Niech walka bedzie krwawa. Orki nie wycofajg
sie, nawet gdyby bohaterowie mieli ich posiekaé na

plasterki. Oczywicie przekupiony szpieg jest tu

wyjatkiem — gdy tylko zorientuje si¢ on w potedze

bohateréw, zacznie uciekaé. Mozesz pozwoli¢ im go |

zabié (tak by mieli okazje przeszukac jego sakiewke)

NOMAD ORKOWSHI
Cechy: Umiejetnosci:
Zrecznosé: 6/1k10 Brofi biata: 9/(k8+k6)

‘Walka

Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 4
Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 0
Ekwipunek:

lekka zbroja

ubranie podrézne
wi6cznia (obrazenia

Sita Fizyczna: 7/1k12
Zywotnosé: 7/1k12
Percepcja: 6/1k10

Sita Woli: 5/1k8
Charyzma: 5/1k8
Szybkos¢ petna: 65
Szybko§¢ w walce: 33
Prég zycia: 56 (54)

Prég ran: 12

Prég przytomnosci: 45 (43)

Testy zdrowienia: 3 1k10+1k8)
Kostki zdrowienia: k12 szabla (obrazenia
Inicjatywa: k10 1k10+1k8)

PL: 80
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lub tez sprawic, Ze cios tudziez strzata odetng mu pas,
przy ktérym wisi sakwa.

W kazdym badz razie nalezy dostarczy¢ bohaterom
§ladu, iz atak ork6éw nie byt przypadkowy. Jezeli uda
im si¢ ktérego$ z adwersarzy wzigé zyweem, wiedy
umiejgtne przestuchanie moze wykazac, iz tajemni-
czy elfi wyslannik rozmawial z wodzem, i Ze to on
powiadomit orkowa starszyzng¢ o therariskich agen-
tach. W ten spos6b pokazemy graczom, jak sprytni
sg ich przeciwnicy. .
io Oczywiscie schwytany ork nie bedzie mogl znied¢

* takiej haniby. Gdy tylko bohaterowie pozwolg mu si¢
napié, rozwiazujac rece, wyszarpnie ukryte w ubra-
niu badz bucie ostrze i zatopi je sobie w sercu — od-
chodzac jak na wojownika przystalo...

DESZCE

Gdy bohaterowie skoricza walke i tak dalej (mam
. namyséli znalezienie czamego mneorytowego zetonu),
zacznie siapi¢ drobny deszcz. Bohaterowie nawet si¢
. nie spostrzegli, kiedy niebo zasnuly cigzkie chmury.
Po mniej wiecej pét godzinie deszczyk przejdzie
w ulewe, a ta— w oberwanie chmury. Z nieba zaczng
spada¢ tony wody, a preria zamieni si¢ w grzezawisko.
Bohaterowie z pewnoscig tym chetniej popedzg
wiatronogi w kierunku Meart, by skry¢ si¢ przed nie-
- korzystnga aurg. Rzgsisty deszcz zapewni im przynaj-
mniej ostone przed czujnymi oczami poszukujacych
© ich orkowych nomaddéw. Pozwdl im w miarg szyb-
ko dotrze¢ do miasteczka polozonego w widlach rze-
ki. Gdy tylko wychyna zza pagérka, przez szum de-
szczu dotrze do nich zgluszony glos krzyczacego
| czlowieka. W oddali na rzece ostatni przewoznik
walczy o utrzymanie promu. Widzac za$ galopujg-
cych w kierunku miasta bohateréw, krzyczy: ,,Szy-
yybciej! Szyyybciej! Ostatni prom do Meart!!!”.

PRZEPRAWA

Rzeka rwie istna nawatnica wody. Niesie glazy,
drzewa, fragmenty zerwanych mostéw. W gérach pa-
dalo juz od diuzszego czasu, a rzeki wylaly podta-
Piajac miasto. Meart’Duo’Rifer ma bardzo dogodne
polozenie. Z dwéch stron otoczony wodami rzeki,
posiada fortyfikacje tylko od gor. Poniewaz okolice
Wielkiego Targu nie sg najbezpieczniejszymi rejo-
nami Barsawii, miasto zrezygnowato z budowy mo-
:_?.téw. Polaczenie z otaczajacym §wiatem zapewnia-
Ja liczne promowy. Teraz jednak to bezpieczne
rozwiazanie okazalo si¢ zgubne. Wielka powédz
pcfdmyla stupy promowe i zerwata liny. Bohatero-
3 G wie akurat Z.fiaz'ajq na ostatni kurs do miasta,

P_rzewoindc ~ widzac nadjezdzajacych — wyma-
MIEIVI chuje rekami i krzyczy, starajac przedrzeé si¢ przez

LD T

|
}
|
|
\

|
szum ulewnego deszczu, Jego dwéch pomocnikgw @
z trudem utrzymuje zbity z bali prom na powierzch- :}3
ni wody. Jezeli bohaterowie cheg dostaé sie do mia-
sta, powinni dziata¢ szybko. Musza co skok wiatro- [
noga pedzi¢ w kierunku rzecznej doliny i be, flﬁ
zalrzymywania si¢ wskoczy¢ na poklad (byé moze v
jest to odpowiedni moment na kilka wrednych fte- ¢
stow). Moim zdaniem powiniene$ pozwoli¢ im ng te- ¢
atralne wejécie na prom, posrod skrzekow wierz- .
chowcedw, przerazonych krzykéw pomocnikéw oraz &i
fontann spienionej wody wytryskujacej spomiedzy ﬁﬁ

bali rezchybotanego promu. s
Gdy tylko ostatni z bohateréw znajdzie sie na pro- 5.'(”

mie i zsiadzie z wierzchowca, pomocnicy przewo- /
Znika rzucq Kije i zaczng kreci¢ kolowrotem, ktdry #
przesuwa (ralwe promowg wzdiuz rozciagnigte; i
w poprzek rzeki liny. Tratwa bedzie chybota¢ sig
i podskakiwal narowiscie wsréd spienionych fal
wezbranej rzeki. Gdy dotrze za$ na Srodek, czas za-
czqg¢ prawdziwe atrakcje! Wielki pien nagle wynu- i
rzy si¢ spod powierzchni i uderzy w poklad, niebez- @
piecznie przechylajgc prom. Lina zacznie trzeszczeé, i
wiatronogi oszalejg, wszyscy stracg grunt pod noga- i
mi, a jeden z pacholkOw przewoZnika osunie si¢ g}
w odmety rzeki. To czas, by do akcji wkroczylibo- g2
haterowie! Tylko dzigki ich nadprzyrodzonemu re- g
fleksowi mozna wyciagng¢ pomocnika, a dzigkiich g
nadprzyrodzonej, mitycznej wrecz sile — utrzymaé g
kotowrdt. Gdy za$§ wszystko si¢ juz uspokoi, a nie- g
doszly topielec zacznie dzigkowac za uratowanie Zy- [
cia, woda podmyje slup promowy (ten od strony, g
z ktérej przyjechali bohaterowie), zrywajac ling - Li- m
na opadnie i prom porwie nurt rzeki! Teraz czas na iy
prawdziwg walke z zywiotem. W deszczu, szarpani
wiatrem i falami wezbranej rzeki, bohaterowie mu-
sz ciagnaé ling, by prom dotart do brzegu. By¢ mo-
ze wojownicy uzyja akrobatycznych manewréw, by
przeskoczyé na druga strone i zabezpieczy¢ drugi ko- §
niec liny? Rozwiazan jest wiele! Postaraj si¢, by by- '&‘
lo groZnie i by adrenalina az wrzata w Zylach two- %
ich graczy. Przestrasz ich; niech maja §wiadomost, g
ze gdyby nie ich odwazna, heroiczna postawa, sta- \
liby sie¢ pokarmem dla ryb. i 3
To oczywiscie implikuje fakt, iz nie mozesz w_h gl
zabié! W koficu nasza historia nawet si¢ jeszcze ni N
zaczela...

MEART

Meart to miasto niezwykle. Stanowi konglomerat
rasowy zupelnie niespotykany w Barsawii. Jego
ludnos¢ to gléwnie krasnoludy i... wietrzniaki. To
nadaje mu bardzo swoisty klimat.

Miasto jest otoczone nabrzezami i dokami od strony
rzek oraz poteznym murem od ladowej strony tréjkaa




Jarostaow Musia!

W poblizu nabrzezy skupione s biedniejsze, drewnia-
ne chatupy, magazyny portowe. Zabudowa pozosta-
lej czgsci miasta sktada sig zad z licznych, niezbyt wy-

sokich, co najwyzej pigtrowych domkéw, nalezacych
— jak latwo si¢ domyéli¢ — do krasnoludzkich mie-
szkarficéw Meart, oraz z wyrostych na niewielkich pa-
gérkach debowych zagajnikéw, w kiérych poczynity
swe klanowe siedziby wietrzniaki. Tak wigc miasto
wyglada czgsciowo jak dzielnica willowa — niskie,
praktyczne, ale wygodne domki wsrdd zielonych ga-
jow wietrzniackich. Jedynie centrum wyréznia si¢ nie-

znacznie — jest tam \wu}l) nia P'lSjl plac targowy, ra-
J'_ N'uhqrr]ﬂm zaé

samizon

tusz i gamizor
rzuca sie w oczy gorujgca nad catym miastem wieza,
wysoka na wiele pieter.

W wiezy owej mieszka Hirur A’Tamek — krasno-
ludzki medrzec. Za nic ma on przesady swego na-
rodu, méwiace, iz domy powinny by¢ blisko ziemi.
Na tym miejscu jako pierwszy, przed ponad 100 la-
ty, poéréd debowych zagajnikéw wybudowat wieze
— jej wysoko$¢ i potgga muréw byly mu w owym
czasie jedyna obrong przez zbdjami i Horrorami.

Hirur jest niezwykle szanowany w miescie — to tak
naprawde jedyny potezny mag w okolicy. Miasto
szczyci sig, ze to wiasnie do Meart $ciagajg z calej
Barsawii podréznicy, cheacy zasiegnaé jego porady
(a prawda jest réwniez, iz jezeli kto$ nie znalazt od-
powiedzi w bibliotece Thoralu, pozostaje mu wylacz-
nie madro$¢ A’ Tameka).

W miescie jest sporo gospod i tawern — prawie
w kazdej bohaterowie dostana pokdj. Teraz, gdy pa-
da deszcz i poziom rzek si¢ podniési, wszyscy
podrézni opuscili Meart, aby nie zosta¢ uwiezieni
w widtach rzeki Aliadar,

MISTRZ KSIAG
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Predzej czy pézniej bohatero- ,ﬁ ;
wie trafig do celu swej podrézy — do
samego mistrza Hirura. Przyjmie ich

stary stuzacy o bardzo niesympatycz-

nej fizjonomii i jeszeze mniej sympa-
tycznym usposobieniu. Przywita ich

z pekiem martwych szczuréw za-
tknigtym za pas i potgznym rze-
Znickim nozem w reku. Jakor, bo
tak zwie sie 6w niezbyt mily
krasnolud, jest stuzagcym Hiru-

Ta oraz zawodowym lowca
Szczuréw, ktére przeladuja
bezcenne zbiory Hirura. Teraz

L

B

czyli wiasnie wigze czarodzieja. opisujgc stugg, po- Z q -
staraj sig, mistrzu, wywrze¢ na bohaterach jak naj- f
mniej przyjemne wrazenie. Jakor bedzie przepyty- '
wal ich o cel wizyty, nie bedzie chciat wpuscié do
$rodka. Gdy wystarczajaco ich zirytujesz, niech mi-
lym, dochodzacym z wyzszych pigter glosem Mistrz |
Ksiag zaprosi bohateréw do §rodka. I

Hirur jest juz bardzo starym krasnoludem, Na glo- |
wie nie pozostalo mu ani jednego wiosa i tylko diu- |
ga siwa broda $wiadczy o jego niegdy$ bujne;j fry-
zurze. A’Tamek jest przygarbiony wiekiem, skére ma
pozéikla i poprzecinang licznym zmarszczkami. Pal-
ce ma poprzebarwiane od olowiu i inkaustu. Jednak
glos ma niesamowicie czysty i pewny siebie, spoj- |
rzenie za$ Zywe i przeszywajace. Zaprosi bohater6w |
serdecznie do siebie i natychmiast zacznie wypyty- |
wac ich, z czym przybyli.

Jezeli Smiatkowie wspomng sivalahala domu
V’strimon, tylko u$miechnie si¢ tajemniczo pod no- |
sem i pokiwa glowa. Gdy tylko uslyszy, iz sprawa
dotyczy Horrora, jego oczy zaplong dziwnym, jak-
by trochg chorobliwym zarem, Zaraz zaprowadzi bo-
hateréw na najwyzsze pigtro, gdzie miesci si¢ jego
biblioteka. Tam ukaze si¢ ich oczom najwigkszy
w Barsawii, a by¢ moze i nawet na $wiecie — z wig-
czeniem Thery, oczywiscie — zbi6r ksigg poswieco-
nych zlowrogim przybyszom z glebin przestrzeni -
astralnej. Wérdd kilkuset toméw znajdujg si¢ wiel-
kie ksiggi oprawne w czarmng skore, opisujace nad-
ciagajacy Pogrom (Ksiggi Krwi); sa relacje magéw
sprzed Diugiej Nocy; sa tez wspomnienia heroséw
walczgcych z bestiami, Jest kilkanascie pamietnikéw

legendarnych Pogromcéw Horroréw i wiele to- |

méw tajemnej wiedzy. Mozna wéréd pélek
znalez¢é téwniez wiele ksiag po§wieco- |
nych ksenomancji, w tym kilka za-
kazanych, z formutami pozwalajg-
cymi przyzywaé Horrory.
Oczywiécie bohaterowie nie ma-
ja mozliwosci zobaczy¢ tego wszy-
stkiego; kilka stéw o swoim zbiorze
powie im jednak sam wlasciciel,
dumny ze swej demonicznej kolek-
cji. Gdy jednak herosi wydobeda na
$wiatlo dzienne manuskrypt Ithilio-
nai ksiege ,,Ohm”, Mistrz zapomni
o calym §wiecie. Z tatwoscig poko- |
na zamkniecie ksiegi, ukazujac
oczom tekst pisany na kartach z wy-
prawionej ludzkiej skory. Hirur od
razu stwierdzi, iz tres¢ z pewnoscig

Py, S
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-

¢ Szczegdlnie, w obliczu zblizajg-

dotyczy jakich§ rozwazan kse-
nomanckich, jednak aby

cej sie powodzi, gryzonie
prébujg skolonizowaé
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wiedzie¢ o czym mowa,
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czytaé i rozsuplaé tajemnicze alegoryczne ryciny,
uzupetniajace dzieto.

Gdy popatrzy na tgczowe pisino manuskryptu, na
jego czolo wystapia zmarszczki wysitku. Obieca bo-
haterom w ciggu kilku dni rozwikta¢ zagadkg. Poprosi
ich, aby zostawili bezcenne przedmioty w jego posia-
daniu, by on mégt badac je w nocy. Poleci im stawic
sie jutro — wtedy przekaze im swe spostrzezenia.

Gdyby bohaterowie obawiali si¢ pozostawi¢ cen-
ne artefakty w rekach naszego czarodzieja, Hirur za-
pewni ich, ze w czasie gdy bedzie nad nimi czuwat,
nic im nie grozi. Gdy za$ bedzie spal, spoczng w spe-

tala avuantie &
takg ewentualnose.

cjainej skrzyni — przy gotowanej na
Nalozono na nig pewne zabezpieczenia, ktérych sfor-
sowaé nie powinien zaden $miertelnik (jezeli wiréd
bohateréw jest Ztodziej, mozesz mu po-
wiedzieé, iz faktycznie stojaca w biblio-
- tece skrzynia zaopatrzona jest w dosko-
naty zamek Webera oraz w ochronne
runy, negujace dzialanie talentéw zlo-

N

- wspomniat — to pierwszy §lad do przyszie-

Jjej legowisko. Siggnely réwniez do miasta Mistrza
Ksigg...

W ciemmnej izbie, za picknym hebanowym stofem
siedzial bogato odziany cztowiek. Na jego znak stuzg-
cy sktonil si¢ i poprosii goscia. Odziany w dtugi, pod-
rézny plaszcz przybysz postapit kilka krokéw, ziozyj
wyrazy uszanowania i od razu przeszedt do rzeczy,

— Wiem, o panie, iz jestes wielkim kolekcjonerem,
Mamn do zaoferowania ci niezwykle cenny okaz,

Gospodarz tyiko cickawie unidst brew i dat rekg
znak, Ze stucha.

- Z pewnoscia slyszales o wielkiej ksiedze, ktéra
kryje klucz do bogactwa, wiadzy,

a takze niesSmiertelnosci? Otz

owa ksiega wiasnie zawitata

do Meart. Wiem gdzie jest
1 osmielg zdradzi¢ ci, kto

dziejskich oraz zwiastujace obecnos¢ nie- SRR Jest jej nieostroznym posia-

bezpiecznych putapek). Dodatkowo Hirur — daczem. Za darmo.
. odpowiednio zabezpieczyl swa wiezg — /; Blask zachwytu w oczach
~ kazde okno i drzwi opatrzone sa magicz- 5 gospodarza dat zna¢ przyby-
na zapora. Jak to ujmie — jego wieza jest //t-—_% szowl, iZ jego slowa padajg na

Jjednym z dwdch najbezpieczniejszych podatny grunt.
. miejsc w miescie (wazne, zeby§ o tym — — W zamian zaZadam nie-
~

wiele. Tylko tyle, by dostar-

niakami czy tez rzeczowa
rozmow3 z krasnoludzki-
mi rzemie$Inikami. W cza-
sie, gdy oni odpoczywaja, ich przeciwnicy knuja nie-
cne spiski. Czas wigc pokazaé twoim graczom troche
Z tego, co si¢ wokol nich dzieje...

elo

INTERES

Baja.r:z przerwal na chwile, by ztapaé oddech.
,,O;?ow13daj, opowiadaj” — daly sig slyszeé szepty
z cxe@iejszych miejsc izby. Na zewnatrz bylo juz
zupelnie ciemno. Tylko leniwie pelgajacy plomyk
kaganka oswietlaf twarz opowiadajacego. Bajarz
;}odm'ds) palec w gore, zadumal sig, po czym pod-
Jat opowiesé...

- 'Niezmjetzona byta naonczas ciemnosé nad Bar-
ATV sawig, ktdrej macki siggaly daleko poza obmierzie

BAISTIERRIN 2404

00060009060kt

go §ledztwa). / ,/ & czono-mi zwaj, ktory jest
N \ przechowywany z owj
NoC .pte $s 602 °’°3- bezcenna ksigga. To ro-
'A e bR 5
; 1A i zinna pamigtka, ktorg mi
'No’c powinna bohateron‘r? 2 b = ,1 _«M\ '/ skradziono, jest dla mnie bar-
1"n1nq.c spokojnie. Wy;ze.lmj ol 1ol ol ol (o] 1o|ofase 2224 | /, dzo cenna...
ja, mistrzu, dowolna trescig — el ! M
popijawa w gospodzie, ucie- {¢}4_1 | o & ves
sznymi spotkaniami z wietrz- : ol ’&
@ gG'“i Mot

Deszcz ostro zacinal. Pory-
wisty wiatr rozwiewal jego plaszcz;
biegt bezglosnie przez miasto ku wiezy.
Gdy dobiegt, zrzucit plaszcz i rozejrzaf sig OSIroz-
nie. Nikt nie chodzit po nocy w taka pogodg. Popa-
trzyl w gére, na pnace si¢ pod niebo mury. W odda-
li majaczyl otwdr okna, tuz pod samym dachem.
Westchnal. Ale ki6z inny bylby w stanie sprostat
owemu zadaniu, jesli nie on? Skupil sig i poczut, Jak
magia ziemi przeptywa mu migdzy palcami. Przy-
lozyt je do wilgotnych kamieni Sciany wieZy i zwin-
nie poczal piac sie w gore.

-

|Q)

KRADZIEZ

Tak, z pewnoscia gracze si¢ domyslaja, iz oS 2le-
go stalo si¢ w nocy z ich bezcennymi artefaktami. qdy
zjawia sie u bramy wiezy maga, ponownie powita ich

Jarostaw Musiat
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Jakor. Z poczatku nie bedzie cheial $miatkéw wpu-
§eié, argumentujac, iz jego pan jest cigzko chory. Wy-
kaze si¢ iscie krasnoludzkim uporem. W koficu jed-
nak da si¢ pr1.cl\un;|é. Whprowadzi ich na prywatne
pokaje, wprost do sypialni pana — tylko po to, by po-
kazac im lezacego W poscieli Mistrza Ksiag z zaban-
dazowang glowa.

Hirur jest blady niczym przescieradio, oddycha
bardzo plytko i jest niezwykle staby, jednak wcigz
przylomny. Bandaz przestania groZzna rang glowy.
Tylko wrodzona krasnoludzka odpornosé na odnie-
sione rany i palace pragnienie pozoslania przy zy-
¢iu (a moze po czesci magiczne driakwie przygoto-
wane zawczasu na wlasnie tego typu okazje)
trzymaja medrea na tym Swiecie.

Zapytany o wydarzenia nocy, Hirur cichym szep-
tem opowie 0 swoich studiach nad ksigga i manu-
skryptem. Udato mu sie odnalez¢ odpowiednie wska-
z6wki, jak rozszylrowal teczowy alfabet, jakich
formut nalezy uzy¢, by ustabilizowa¢ chaotyczny
wz6r manuskryptu. Znalazl rowniez wskazowki na
temat ksiegi, kiorej Imie (ksiega ,,Ohm”) stanowi
Klucz do jej kart. Zdolal odczylac, iz zawiera rytu-
al, majacy da¢ nie§miertelnos¢ temu, kto osiagnie
oéwiecenie, do ktérego wiedza zawarta w ksigdze
prowadzi. C6z z tego, kiedy — zmozony pracg i Sle-
czeniem nad teczowym pismem manuskryptu zlozyi
ksiggi w skrzyni — zaatakowat go zlodziej. Czaro-
dziej zdazyl jeszcze zamkna¢ wieko, tym samym
uaktywniajac ochronng magig, zanim celny cios na-
pastnika odestal go w mroki nie§wiadomogci.

Zwabiony hatasem Jakor odnalazt swego pana
w kaluzy krwi i natychmiast zaczal ratowaé mu zy-
cie. Cudem przywrdcit go do $wiadomosci, dzigki cze-
mu Mistrz mégt skorzystaé z magicznych eliksiréw.

Rozmowa bardzo zmeczy krasnoluda. Poprosi on
bohateréw, by dali mu odpoczaé. Powie, iz do star-
cia doszto w bibliotece. Obieca udzieli¢ wszelkich
wskazoéwek i pomdc im w §ledztwie.

BIBLIOTERA

To wlasnie tutaj dokonano kradziezy i napaéci. Bi-
blioteka jest sporym pomieszczeniem, zajmujacym
cate pigtro wiezy. Gléwna, kolista czeséé biblioteki
Ol?fcqu pomniejsze pokoiki — nisze — to wlasnie
W jedne;j z nich znajdowata si¢ skrzynia do przecho-
Wywania cennych przedmiotéw, umieszczona na
kamiennym postumencie, ktérego boki pokrywaty na
f"’Pél zatarte magicznie inskrypcje (oczywiscie by-
ly aktywne, a erozja kamienia dokonana zostata ce-
lowo, by zmyli¢ potencjalnego zlodzieja) oraz biur-
ko, przy ktérym pracowal Mistrz Ksiag. Jeszcze
Wwcezoraj biale Sciany tego niewielkiego pokoiku po-
kryte s3 teraz w wielu miejscach czamymi $ladami

sadzy — 1o miejsca smagnigte ognistymi strumienia-

mi zabezpieczajgcych czaréw. Dywan pokrywajacy

marmurowq posadzke jest teraz przezarty w wielu

miejscach, w powietrzu za§ wcigz unosi sie charak-
terystyczny ozonowy zapach, czesty po stosowaniu
poteznych czaréw magii zywiotow.

Skrzynia jest otwarta, a biurko osmalone. Splonety
wszyslkie pergaminy, ktdre je zadcielaty — ich niedo-
palone szczatki mozna znalez¢ rozrzucone po katach.
Mniej wiecej przy wejciu deski sa mocno zabarwio-
ne wciaz jeszcze $wiezymi §ladami krwi, choé najwy-
razniej Jakor zdazyt juz wickszo$¢ poscierac.

Précz tego sama skrzynia jest z zewnatrz osmalo-
na ogniem, w kilku miejscach nadtopily si¢ okucia,
a okolice zamka sa wyraznie skorodowane. :

Dokladniejsze przeszukanie (badz udany test ana-
lizy sladéw o $redniej trudnosci) pozwoli wykryé na-
stepujgce szczeglly:
® W oknie byly umieszczone runiczne zabezpiecze-

nia magiczne. Teraz sa nieaktywne, a rama okna

jest od zewnatrz osmalona.

@® W kacie pokoju lezy kawatek wskazujacego pal-
ca. Najwyrazniej zostal wyrwany bardzo gwattow-
nie. Rana jest lekko przypalona.

@ Niedaleko miejsca znalezienia palca lezy miedzia-
ny, lekko przytopiony pierscien, przedstawiajacy
dwa splecione weze, kt6re si¢ wzajemnie kasaja.
Dodatkowe ogledziny na zewnatrz wiezy pozwola

odnalez¢ delikatny odcisk cizemki, bezposrednio pod |

wysokim oknem biblioteki w mokrej ziemi, ktéra ze-
brata si¢ pod $ciang. Réwniez —o ile wérad $miatkow
jest ktokolwick zdolny przyjrzec si¢ §cianom wiezy

(np. jedli jest wsr6d nich wietrzniak, ktérego skrzy-

detkom nie przeszkadza rzgsisty kapusniaczek) —mo-

e on dostrzec drobne §lady krwi na kilku kamieniach. |
A co sie stalo? Otéz Zlodziej — korzystajac ze swych

talentéw — wspial si¢ a2 na sam szczyt. Udato mu sie |

rozbezpieczy¢ putapke zastawiong w oknie i dosta¢
do §rodka, Po krétkiej przeprawie z magiem zabrat sig

do skrzyni. Jednak nawet tak dobry specjalista nie .

mégt sie mierzy¢ z zabezpieczeniami postawionymi |

przez krasnludzkiego medrea. Udato mu si¢ sforso-
wa¢ zamki i wydobyé bezcenng ksiege i manuskrypt, |
przyplacit to jednak powazng rang reki i strata palca,
na ktérym nosit pierscief, oznaczajacy jego przyna-

lezno$é do organizacji.

Witedy niespodziewanie pojawil si¢ zwabiony ha-
tasem Jakor. Ztodziej jednak i tym razem okazal si¢ |
szybszy. Ewakuowat sig zas tak pospiesznie, iz uak- |
tywnil okienna putapke (uchodzac z zyciem w ostat-
nim momencie). Z tego powodu pozostawit po so-
bie drobne §lady — krew na murze oraz odcisk stopy-

Nastepnie zlodziej odnidst skradzione przedmio- 3 9

iml

ty zleceniodawcy, odebral nagrodg i ukry? si¢ w jed-

nej z najpodlejszych portowych tawern. nataatpANE 000
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POLSWIATEK MEART DUO'RITER

Miasteczko — pelne wietrzniackich gajéw i solid-
nych krasnoludzkich domkéw — weale nie jest wylacz-
nie spokojnym miejscem. Bliskos¢ Wielkiego Targu
nieuchronnie odcisnela swe pietno na péijawnym
charakterze Meart. Tak si¢ bowiem sktada, iz poza kra-
snoludami i wietrzniakami mieszkaja w tu ludzie,
ktérzy w wiekszosci sq uciekinierami z Wielkiego Tar-
gu i ktérzy w przeszlosci w kryminalnych rozgryw-
kach wielkiego miasta postawili na zlg strong i mu-
sieli uchodzi¢. Ze wzgledu na dogodnie polozenie

(w poblizu Rzeki Wezowej), Meart jest Swietnym

miejscem przetadunkowym dla wszelkiej masci szem-

ranych towaréw. To tutaj niejednokrotnie swoja zdo-

bycz sprzedaja Uskrangscy piraci, tutaj réwniez prze-

chowuje sie wszelkiego autoramentu nielegalne

artykuly (w tym réwniez niewolnikéw, cho¢ w Me-

art nie ma targu zywym towarem), ktérymi handel sta-
- 1ajg si¢ zwalcza¢ thoralskie krasnoludy.

W Meart istnieje kilka organizacji przestgpczych.
Przede wszystkim, jest tu swoisty zwigzek zlodziei
— Serpent Aureus. Nalezg do niego giéwnic ludzie
i wietrzniaki. Skupia bardzo wielu adeptéw i jest ,,po-
wazany” w calej Srodkowej Barsawii. Swe przedsta-

. wicielstwa ma réwniez w Kratas i Wielkim Targu.
. To wiasnie czlonkowie tego zwiazku nosza na pal-
cach miedziane pierscienie przedstawiajace dwa kg-
sajace si¢ weze.

Précz tego w Meart istnieje nieformalna grupa ma-
Tynarzy, przemytnikéw i piratéw. Jest to mieszane
ludzko-t’skrangowe towarzystwo, ktére nie opu-
szcza rejonéw nadbrzeznych miasta, prowadzac tam
ciemne interesy.

Na koniec, istnieje réwniez Wiktor Hobald. Wik-
tor jest krasnoludem, uznanym kupcem i kolekcjone-
rem-bibliofilem. Jest przyjacielem Hirura A’Tameka
1 jednym z najbardziej szanowanych obywateli mia-
steczka. Niewielu jednak wie, iz jest on jednoczesnie
tzw. ,,Szefem”, trzesacym catym pétéwiatkiem Meart.
Jego organizacja podporzadkowata sobie Serpent Au-
reus, Srodowiska przemytnicze, sekretne magazyny, ta-
wemy, burdele i palarnie opium oraz kilka klanéw
wietrzniakéw, kt6re zobowiazane sg Swiadczy¢ mu
wszelakie ustugi ztodziejskie. Organizacja ,,Szefa” zaj-
muje si¢ reketeringiem, wymuszeniami, handlem nie-
Ie:galnym towarem, pobieraniem oplat z paserni uplyn-
ma:jqcych piracki towar. Wiktor wykorzystuje réwniez
najlepszych adeptow Serpent Aureus do kradziezy na
.zam6wienie. Jednym z jego ulubionych jest Willy ,,Pa-
Jak” — zZtodziej, kt6ry ukradt dla niego ksiege” Ohm”
1 manuskrypt Ithiliona.

Skad jednak Wiktor dowiedziat sie o przywiezio-
nych artefaktach? Powiadomit go o tym oczywiscie
»Przybysz”, wspomniany w scenie z poczatku przy-
Jak pewnie si¢ juz domyslasz, mistrzu, owym

»Przybyszem” byt elf, kiéry po§wiecit swa dusze Do-
rmadraalowi. Poniewaz elficka ekspedycja nije byta
w stanie pokona¢ zabezpieczen wiezy Mistrza Ksiag,
postanowita wykorzysta¢ Wiktora i jego zlodziejska
organizacje. EIf opowiedzial Wiktorowi o niesamo.-
witosci manuskryptu oraz ksiegi ,,Ohm”, méwiac
mu, iz oba dziala kryja tajemnice nieSmiertelnogcj i po-
tegi. W ten sposéb przekonal Wiktora, iz warto nara-
zi€ si¢ na gniew poteznego Mistrza Ksiag.

Wiktor nic jest glupi i zdaje sobie sprawe, iz Hi-
rur moze si¢ domysli¢, w jaki sposéb sforsowano za-
bezpieczenia okien jego wiezy — jako przyjaciel, kra-
snolud zabezpieczyt dom Wiktora w ten sam Sposeb,
Nawet wyttumaczyl mu, jak dziala zabezpieczajaca
inskrypcja. To wystarczylo, by zlodziej Willy , Pa-
jak” mogl pokonac zabezpieczenia wiezy. Dlatego
Wiktor liczy, iz pod kierownictwem »Przybysza”
i z pomocy tajemniczych ksiag bedzie w stanie osig-
gnac potege oraz nieSmiertelnosé. Wiedy juz nawet
Mistrz Ksigg nie bedzie mu w stanie zagrozié.

Oczywiscie po tym, jak osiagnie zamierzone ce-
le, zamierza zlikwidowa¢ elfa. Juz nawet zaplacit
swoim czterem Czarnym Siepaczom — jak nazywa
swych (a raczej ,,Szefa”) osobistych ochroniarzy, aby
zlikwidowali ,,Przybysza”. Nie wie jednak, iz elf nie
jest w miescie sam — przybyla z nim na lekkim stat-
ku o czarnych zaglach cata ekspedycija, z arcykaptan-
kg Dormadraala na czele. Elfy wcale nie chcg pozwo-
li¢ przebieglemu krasnoludzkiemu gangsterowi
skorzysta¢ z ksiggi ,,Ohm” i planuja dla niego los
o stokro¢ gorszy niz on dla nich.

SLEDZTWO W MEART

Czas rozpocza¢ najbardziej nieliniowa cze$é sce-
nariusza. Oddajemy akcje przygody w regce naszych
bohateréw. Tylko od nich zalezy, jak potoczy si¢ ona
dalej. Ich zadaniem jest odnalezienie ztodzieja i od-
krycie, co uczynit z tupem. Na poczatku ich jedy-
nym §ladem jest palec, ktdéry zlodziej stracit podczas
akcji, oraz pierécien Serpent Aureus.

Na poczatku proponuje, aby Hirur nie wspominat
nic o Wiktorze. Pozwél graczom pomeczy¢ si¢ sa-
mym - gdyby jednak §ledztwo szlo jak po grudzie,
magowi za§witaja podejrzenia, ktérych tak obawial
si¢ Wiktor Hobald.

Ty za$, mistrzu, roztocz przed bohaterami obraz lud-
nego miasta, uwiezionego zywiotem powodzi. Pamig-
taj o ciagle padajacym deszczu i o ptynacych ulicami
strugach wody. Juz niedlugo przerwane zostang wa-
ty nadbrzezne i woda zaleje Meart. Odtad bohatero-
wie beda musieli brodzi¢ w wodzie po kostki, a péZ-
niej po kolana.

W miescie panuje raczej ponury nastrj, ktérego nie
rozweselaja pogodne zazwyczaj wietrzniaki. Teraz
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— podczas ulewy — latajacy ludzie siedza smutni
w swych nadrzewnych siedzibach i nudza si¢ niemi-
losiernie. Wszak gdy taka plucha na dworze, nie mo-
ga lata¢ (skrzydetka wilgna, sklejajq sie, stajg wrazli-
we i tatwo je rozedrzec)!

Przedstaw wiec Meart w szaro$ciach. Krasnoludz-
kie domy beda pod zwatami cigzkich chmur wydawa-
y sig szare i paskudne. Mieszkaricy stang si¢ opryskli-
wi, a wszedzie bedzie zimno i mokro. Jednak kazdy
mieszkaniec, ktéry zostanie zapytany o Seprent Au-
reus, niechemie wskaze droge ku portowym dzielni-
com miasta.

PORTOWA DZIELNICA

W tej czgéci miasta na prézno szukac uroczych ga-
jéw wietrzniakéw czy prostych, acz eleganckich
i funkcjonalnych domdw krasnoludéw. Dominuje tu
zabudowa tymczasowa, drewniana, biedna i byle ja-
ka. Ze wzgledu na czgste wahania poziomu gérskich
rzek otaczajacych miasto wigkszo$¢ nabrzeznych bu-
dowli wzniesiono na palach. UzytecznoSci tego po-
mystu dowodzi panujgca wiasnie powddz.

W dzielnicy portowej mieszkajg gléwnie ludzie
i niewielka liczba t’skrangéw. Petno tu matych le-
pianek, magazyndw, chylacych sie ku upadkowi ta-
wem i zamtuzéw. Bohaterowie bedg traktowani jak
obcey (czyli z rezerwy), chyba ze postawig jedng lub
dwie kolejki stalym bywalcom tawern.

Niezaleznie od tego, w jaki sposGb bohaterowie
beda prowadzi¢ Sledztwo (konwencjonalny czy tez
z wykorzystaniem mistycznych talentéw), moga tra-
fi¢ na nastgpujace $lady i informacje:
® Calym $wiatkiem przestgpczym rzadzi tajemniczy

WSzef” — wszyscy méwia o nim tutaj z reweren-

¢ja i pewnym strachem.
® Serpent Aureus to gildia zlodziejska, znana w ta-

lej srodkowej Barsawii.
® W miescie cos si¢ szykuje, gdyz po portowych ta-
wemach rozbija si¢ czterech Czamych Siepaczy

(53 to ludzie ,,Szefa” od mokrej roboty); tazg po

tawemach i przepijaja zaliczke.

Gdyby ktéremus z graczy przyszio na my$l pod-
szycie si¢ pod czlonka Seprent Aureus, zostanie skie-
Towany do ,,Domu pod Czerwona Belka” — jest to dom
Publiczny, w ktérym najczesciej rezyduje ,,Szef”.
W ten sposéb informator automatycznie sprawdzi bo-
hatera, czy nie podszywa si¢ pod prawdziwego czlon-
kf‘ zodziejskiego cechu — wszak ,,Szef” zna WwSZyst-
kie pracujacych dla niego osoby.

Najprawdopodobniej bohaterowie beda réwniez
WYPytywali o czlowieka bez palca. Uzyskane praw-
:lZ‘“fYC.h iflf.olnnacji b¢qzie od nich wymagato wymy-

enia jakiejs sensowej historyjki oraz niematej cha-
-Tyzmy — biorac pod uwage nieufno$é mieszkafic6w

QURPNIARZ TAWERNY

Cechy: Umiejetnogci:
Zreczno$é: 6/1k10 Brofi biata: 8 (2k6)
Sila Fizyczna: 7/1k12 Unik: 7 (k12)
Zywotnosé: 7/1k12 Walka:

Percepcja: 4/1k6
Sita Woli: 4/1k6
Charyzma: 4/1k6
Szybko§é petna: 65

Obrona fizyczna: 8

Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 5
Pancerz fizyczny: 5

W walce: 33 Pancerz duchowy: 0
Prég zycia: 39 Ekwipunek:

Prég ran: 11 sztylet 1k8+1k6
Prég przytomnosci: 31 lekka zbroja

Inicjatywa: k10 szabla 1k10+1k8
portowej dzielnicy do obcych. Jednakze jezeli do-
brze si¢ spisza, kto§ w koficu wskaze im tawerne
na wschodnim nabrzezu, zwana réwniei tawerng
»U Metnej Zoski”. Nazwa ta jest nie od rzeczy, gdyz
miejsce owo to nie tawerng, a jedna z kontrolowa-
nych przez ,,Szefa” palarni opium.

To wilaénie tam Willy ,,Pajak” relaksuje sie po cigz-
kich przezyciach. Nie moze przecierpie¢ straty palca
— rzecz to niebagatelna dla zlodzieja takiej klasy jak

WALLY ,PAIAK"
Cechy: Inicjatywa: 2k6
Zreczno$é: 8/2k6 Karma: 0
Sita Fizyczna: 5/1k8 Walka:

Zywotnosé: 5/1k8
Percepcja: 7/1k12
Sita Woli: 5/1k8
Charyzma: 5/1k8
Szybko§¢ petna: 90

Obrona fizyczna: 10
Obrona magiczna: 9
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 1

W walce: 45 Ekwipunek:
Prég zycia: 44 miecz k10+k6
Prég ran: 9 sztylet k12
Prég przytomnoéci: 34 skérzany kaftan
Testy zdrowienia: 2 wytrychy
Kostki zdrowienia: k8 PL: 50

Talenty:

Atak z zaskoczenia: 12/2k10
Brofi biata: 9/k8+k6

Kradziez kieszonkowa: 10/1k10+1k6
Magiczny wytrych: 12/2k10
Poznanie zamka: 10/1k10+1k6
Rytuat karmiczny: 3

Skradanie sie: 11/1k10+1k8
Unik: 9/k8+k6

Unikniecie putapki: 10/1k10+1k6
Whspinaczka: 11/1k10+1k8
Wytrzymato$é: 2

Al
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on. Dodatkowo gryzie go strata pier§cienia. Nikomu
sie do niej nie przyznat, bo wiedzial, iz w przypadku
pozostawienia takiego Sladu, ,.Szel” zadbatby o usu-
nigcie jedynego laczacego go ze sprawg 0gniwa — S
mego Willy’ego.

Tawerna jest dtugq halg na palach. Dach zrobio-
no z trzciny, §ciany za$ z plecionych wiklin i cien-
kiego drewna. W srodku ciemno jest od dymu. Go-
§cie to przede wszystkim barczy$ci marynarze,
wrogo spogladajacy na bohateréw.

Willy — cho¢ odurzony narkotycznym dymem —
nie da sie tak tatwo zaskoczy¢. Gdy tylko dostrzeze
bohateréw, natychmiast rzuci sie do ucieczki. To
§wietna okazja do rozegrania zywiotowej walki,
szczegdlnie, iz w sukurs zlodziejowi przyjda ochro-
niarze tawerny. Pozwol bohaterom pokazac, iz nie
nalezy zaczynaé z adeptami (z ich adwersarzy tylko
Pajak” bedzie adeptem — reszta to normalni ludzie
i t'skrangi). To §wietna okazja do pokazowych walk,
rozwalania $cian (sa przeciez wiklinowe), walki na
pomoscie, pod pomostem (po kolana w wodzie).

Na koricu pozwdl bohaterom w pokazowy
spos6b pochwycié¢ zwinnego zlodzie-
jaszka. Niech wydusza z niego,
iz miat swoj tup przekazac
Szefowi”, ktéry re-
zyduje w ,,Domu
pod Czerwong
Belky”.

9D CZERW/ONA BELKA

,Pod Czerwong Belkq” jest jedng z nielicz-
nych kamienic w przybrzeznej dzielnicy.
Oficjalnie jest to dom publiczny. W rzeczywi-
sto$ci stanowi centrum przestepczej organizacji Me-
art. To tutaj rezyduje ,,.Szef”, trzesac calym miastem
i okolicami.

Kamienica jest trzypigtrowa. Na parterze znajdu-
je si¢ sala goscinna, w ktérej mozna wypi€, zagraé
w Karty badz kosci i pooglada¢ oferowane przez lo-
kal niewolnice. Na pierwszym pigtrze znajduja sig
- wlasciwe pomieszczenia domu publicznego. Do-
piero na najwyzszej kondygnacji miesci sie serce
przestepczego $wiata Meart. To tutaj ma swéj gabi-
net ,,Szef”, jego ksiegowy i wiasciciel burdelu. To
tutaj znajduja si¢ zapiski na temat przestepczej dzia-
talnosci organizacji. Oczywiscie wszystko jest do-
skonale zabezpieczone i mozna kazdy dokument na-
tychmiast zniszczy¢.

Nikt ze wspotpracownikéw Wiktora nie podejrze-
wa jego prawdziwej tozsamosci. Dzigki magiczne-
mu pierScieniowi, ktéry udato mu sie zdobyé w mio-
dofci, wyglada jak rosty mezczyzna, Jest to potezna

42

IVIi Wi iluzyjna magia krwi, kt6ra bardzo trudno przejrzeé.

PAATIESIA 48

Na dodatek Wiktor pozornie nigdy nie opuszcza sie-
dziby, cho¢ jego podwladni wielokroé¢ podpatrzyli,
iz w tajemniczy sposéb znika ze swego pokoju.

To kolejny magiczny sekret przemyslnego krasno-
luda i, zarazem, zado$€uczynienie od pewnego Kse-
nomanty za nielegalne wsparcie: za szafy znajduje
sie magiczny portal — tak zwany ,,Przeplot wzoru”
- ktory taczy wzorzec dwdch niezbyt odleglych
miejsc. Portal prowadzi wprost do domu szacowne-
go krasnoluda Wiktora Hobalda. Szef nie obawia sie
wykrycia portalu (zawsze przechodzac zamyka goza
soba), czynige praktycznie niewykrywalnym; w ra-
zie wykrycia da si¢ go uruchomic tylko od strony,
od ktérej zostal zamkniety. g

Nie jestem w stanie przewidzie¢, w jaki sposéb bo-
haterowie dostana sie do $rodka (pamigtaj jednak, iz jest
1o siedziba przestgpczego mistrza — okna sg zaopatrzo-
ne w pulapki, podobnie dach; niech to urozmaici bo-
haterom proby wlamania). Jedno jest pewne: Wiktor nie

ma najmniejszej ochoty na konfrontacje z adep-
tami. Doszty juz do niego stuchy, co uczynili
z jedna z jego spelun (a mozesz by¢
pewien, mistrzu, ze jego
podwtadni odpowie-
dnio wyolbrzymili
wyczyny bohateréw, by
ich niekompetencja nie wygladata na razaca).
Wiktor domysli sig, iz grozni przybysze go
namierzyli, i postanawia uprzedzi¢ cios.
Poniewaz dysponuje ich rysopisem, nakazu-
je czterem Czamym Siepaczom zlikwidowaé
bohateréw — w miarg dyskretnie. Mozesz podniesé
napiecie, jezeli Wiktor bedzie toczyl owa rozmo-
we wlasnie przy $miatkach (jezeli na przyklad do-
stali si¢ do §rodka i podstuchuja). Wkrétce posta-
niec odnajdzie w miescie czterech ubranych na czamo
zabGjcéw i rozpocznie si¢ polowanie. Opisz stalowa de-
terminacje ,,Szefa”, by bohaterowie naprawdeg sig prze-
straszyli i wiedzieli, iz nie pozostato im wiele czasu.

ZASNA AR

Zblizamy sie do korica przygody — czas wiec przy-
spieszy¢, przygotowujac sig do wielkiego finatu. Mo-
zesz doprowadzié do odkrycia bohateréw w kamieni-
cy lub moga oni sami zaatakowa¢ ,,Szefa”. Niezaleznie
od tego, wiadca p6l§wiatka natychmiast zamknie sig
w swoim gabinecie i uaktywni portal. Bedzie cheial
jak najszybciej sie ewakuowaé, by w czasie jego nie-
obecnosci z bohaterami uporali si¢ jego podwiadni.
Oczywiécie zabierze ze soba ksiege ,,Ohm” i manu-
skrypt Ithiliona. Nie wie jednak, iz po drugiej stronie
portalu czekaja na niego elfy Dormadraala.

Gdy bohaterowie sforsuja drzwi, zobaczq otwarta
kasetke z dokumentami. Krétkie przeszukanie pokoju

Jarostaw Musial




Jub uzycic wzroku astralnego odkryje w szafie ist-
nienie portalu. Magicznie przejscie wyg!qda ja!( okrag-
ly ciemny otwdr, z k(c’)lrcgo W{onle nieprzyjemnym
chlodem. Jezeli Kto§ spojrzy W niego za pomocg wzro-
ku astralnego, zobaczy dziwny splot wzorca, ktérego
wikna sa w tym miejscu naciagnigte i biegng gdzie§
dalej w przeslrzcﬁ astralng. W zaden spos6b nie moz-
na si¢ zorientowac, dokad magiczny tunel prowadzi.

Gdy bohaterowie odkryja portal, wprowadz do
domu publicznego ostawionych siepaczy ,,Szefa” —
wkrocza pewnym krokiem, ubrani w dlugie czame
kolczugi. Legendy mowia, iz ich przywédca, Pierw-

szy, jest adeptem zlowrogiego Zakonu Zabd
szczacego Si¢ gdzie§ posrod Mglistych Bagien. Zmu$
smiatk6w, aby uciekli — nie doprowadzaj do walki,
strach graczy bedzie wigkszy, jezeli nie skrzyzujg mie-
czy ze Zlowrogimi siepaczami. Jesli sig juz gracze na
starcie zdecyduja, c6z, kazdy musi kiedys umrzec...

jcdw, mie-

POZAR

Nie zwalniaj akcji. Nie dawaj bohaterom ani chwi-
li tchnienia. Skok w portal, krotka ciemnos¢, i na dru-
23 strong.

Smiatkowie wypadna prosto w szalejacy zywiol
ognia. Caty dom kupca stoi w plomieniach. Przez
(drzwi wlasnie wybiegly elfy, unoszac manuskrypt
Ithiliona. Na fotelu, w ptomieniach, siedzi bogato
ubrany krasnolud, Sciskajac w reku pierscien iluzji,
ktéry po jego $mierci stracit moc i odstonit prawdzi-
we oblicze Wiktora vel ,,Szefa”.

Nie ma ani chwili do stracenia. Zewszad walg si¢
belki stropowe, plong regaly bezcennych dziel, bu-
cha gryzacy dym i plomienie. Za chwile przez po-
rtal przedostang si¢ siepacze! Za chwile ogien stra-
wi bohateréw! Droge do drzwi odcina upadajgca
wiadnie plonaca szafa. Pozostajg okna (na szczescie
na niezbyt wysokiej, pierwszej kondygnacji).

Pos(IG

Bohaterowie ewakuuja sie prosto z ognia w sieka-
cy deszez i przelewajaca sig przez ulice miasta wode.
Powédz osiagneta apogeum! Miejscami woda sigga
Juz po pas. Krasnoludy ratuja swéj dobytek, przeno-
sz4c rzeczy z niskich domkéw na lodzie i tratwy.

Pozwél bohaterom dojrzeé w oddali uciekajace elfy
~Plyng malg 16dka ku rozwidleniu rzek, gdzie cumuje
X hraczy statek o czarnych zaglach. Jegli cheesz, mo-
265z przy}§¢ i z pomoca. Moze pojawié sig Jakorna
¥dce, kiéry pomoze im dostaé sie do portu. W sam
Tazna czas, by dojrzeé odplywajace w dét rzeki elfy.
A Tzeka jest wzburzona, niesie wyrwane z koryta
Potezne glazy i pnie. Do tego leje deszcz i dmie po-
Tywisty wiatr. Zegluga w takich warunkach to czyste

szaleristwo, bohaterowie nie majg jednak wyboru. Stu-
dzy Horrora oddalaja si¢ z tajemnica jego stabosci.

Jakor udostgpni $mialkom 16dz Mistrza Ksiag. Co
prawda od dawna jej nie uzywano, jednak zagle i oli-
nowanie jest w najlepszym stanie. To maty, jedno-
masztowy stateczek o ozaglowaniu theraniskim (czy- i
li lacifiskim). Swietnie jednak nadaje si¢ do zeglugi
przy tej pogodzie i w zdradliwych wodach.

Opisz pogori za elfami w§r6d wzburzonych fal
i porywistego wiatru. Niech $miatkowie zostawia za
soba miasto. Niech ciemne chmury ich przyttocza.
A wtedy Tozpetaj burze z btyskawicami i puéé gro-
#n3 i szybka muzyke. Nadeszla chwila konfrontacii
— tym razem przebiegte elfy nie zdolajg si¢ postu-
zy¢ cudzymi rekami.

£.6dZ bohater6w jest szybsza i zwinniejsza. Spraw-
niej omija przeszkody i mknie po wzburzonej rze-
ce. Gdy bohaterowie zbliza si¢ na 100 metréw, doj-
123, iz zaloge wrogiego statku stanowi dziesigciu
elfickich wojownikéw i jedna kobieta, ktéra zdaje si¢
im przewodzi¢. Zorientuja si¢ rowniez, iz na rufie el-
fickiej todzi zamocowano dzialo wystrzeliwujace
theranski ogiefi!

Teraz wlasnie podwladni arcykaplanki przygoto-
wuja sie, by zamienié pogori w kulke ognia. Gdy za-
glowiec $miatkéw zblizy sie jeszcze troche, w ich
strong wytrysnie piéropusz ptynnego ognia. Dop6ki
jednak sa w pewnym oddaleniu, sprawnym manew-
rem mozna go unikna¢ (proponuje test przeciwstaw-
ny Zrecznoéci lub umiejetnosci/talentu pilotowanie
fodzi wobec Zrecznosci celujacego elfa). By¢ moze
bohaterom uda sie dopa$é todzi wroga zanim zosta-
ng trafieni. Co jednak bardziej prawdopodobne, el-
fom uda si¢ zapali¢ statek Smiatkéw. Wtedy pozwol
na wielce efektowny abordaz z uzyciem nadnatural-
nych talentéw (typu choby akrobatyczny atak czy
powietrzny chéd).

Gdy bohaterowie dostang si¢ na poklad, elfy rzu-
ca liny oraz Zagle i zajma si¢ ochrona arcykaptanki.
Nikt nie bedzie juz sterowat todzia. Dlatego nawet
ci z bohateréw, kt6rzy nie beda w stanie pokonaé dy-
stansu dzielacego statki, beda mogli — sterujac pto-
naca todzia wéréd nawainicy deszezu i btyskawic —
dokonaé abordazu!

ABORDAZ ~ WIELKI FINAL

Elfy uzbrojone s3 we wi6cznie zakoﬁczoqe mne-
orytowymi ostrzami. Cate ich ciala pokrywaja cz:?.r—'
ne, meandryczne tatuaze — nie nosz zbroi, bardziej
ceniac sobie szybkos§¢ niz ochrone pancerza. Tylko
arcykaptanke spowija ciasna, tuskowa, mncox:ytowa .
zbroja, opinajaca jej ksztalty. W teku dzierzy ona 3

BRI

czarny kostur, zakoficzony ludzka czaszka, z ktérej
bokéw wyrastaja dlugie, krecone rogi.

PREDTLERAIE 2081



Wszystkie elfy précz arcyka-
planki s3 od dawna martwe. Po-
$wiecily swe dusze i ciata Horro-
rowi w rytuale Odarcia Ciata, stajac
sie nieSmiertelne. Z zewnatrz wyglada-
ja jak zywe, zdrowe istoty, jednak
w §rodku sg gnijaca kupa trzewi. Tylko
gnijace i sprochniale zgby oraz ciek-
naca z ich ran zamiast krwi zo6ita O
ropa §wiadczy, ze cos jest nie tak. Dodat-
- kowo nie czujg zupetnie bélu i nie spo-
s6b ich pozbawié przytomnosci. Do-
piero przekroczenie progu zycia lub
bdciecie rak eliminuje ich z walki.

Co innego z arcykaptanka.
Ona jako jedyna po§wigcila si¢
Horrorowi nie w zamian za dar
. niesmiertelnosci, lecz z oddania
~ icheci zdobycia wiedzy. Uzyskala
~ moc i doglebne zrozumienie prze- .
' strzeni astralnej — to dzigki niej
jest dlugowieczna. Jednak
- wciaz zyje.

Uczyri walke pokazowa. Elfy
bedg atakowaty bezlitosnie, nie
_ bojgc si¢ bélu ani $mierci. Pamie-
~ taj o dramatycznym tle calej sceny — falach przele-
. wajacych si¢ przez dzi6b dryfujacego stateczku,
blyskawicach przecinajacych niebo oraz o strumie-
- niach czarnej energii wytryskujacych raz po raz
z laski arcykaptanki Horrora.

Uczy¢ walke cigzka i dynamiczng. Nie boj sie ranié
heroséw, ani oszukiwac, gdy beda starali si¢ pokonac

ARCYHAPEANKA HORRORA

Cechy:

© Zrgczno$é: 6/1k10
Sita Fizyczna: 5/1k8
Zywotno$é: 5/1k8
Percepcja: 6/1k10

Sita Woli: 8/2k6

. Charyzma: 6/1k10
Szybkosé pelna: 65

+ W walce: 33

. Prég zycia: 35

| Prég ran: 9

| Prég przytomnosci: 27
Testy zdrowienia; 2
Kostki zdrowienia: k10

Czary:

Dowolne 4 czary bojowe
z dziedziny ksenomancji
badZ magii zywiol6w.

Walka:

Obrona fizyczna: 7

Obrona magiczna: 8

Obrona spoteczna: 4

Pancerz fizyczny: 5

Pancerz duchowy: 5

Ekwipunek:

magiczna laska (pociski
mrocznej energii),
obrazenia: 1k10+1k8

Inicjatywa: k10 kolczuga mneorytowa (PF 5
Umiejetnosci: PD 3 mod inicjatywy 0)
Brofi biata: 9/k8+k6 PL: 80

Rzucanie czar6w: 10/k10+k6

arcykaptanke. Dop6ki chronj ja
jakikolwiek elf, zastonj przezna-
czony dla niej cios wiasng piersia,

Musisz zachowa¢ starcie z nig na
sam koniec. Gdy bohaterowie upora-
Ja si¢ z eskortg, skrapiajac deskj pokta-
du cuchngca ropa Zywotrupich konstukt6w, ar-
cykaplanka wyszarpnie zza pazuchy ksiege

,»;Ohm”. Natychmiast ze wszystkich stron

nieba blyskawice uderza w ksigge, oflepiajac

bohater6w blaskiem. Przez huk groméw
‘%@, przedrze sie glos arcykaptanki, WZywa-
Jace] na pomoc calg potege Horrora,
\ W niebie zacznie tworzy¢ sie wir chmur —
to sam Dormadraala odpowiada na wezwa-
nie swej shuzki.
To ostatni moment na ciosy, ratujace zycie
bohaterom. Jesli nie zdaza — juz po nich! Niech
ich mieczom w koricu uda sie przeciaé tuski
twardej mneorytowej zbroi. Ostatim ru-
chem rgki arcykaplanka bedzie sta-
rata si¢ cisngé bezcenny manuskrypt
Ithiliona w odmety rzeki. Zwolnij nar-
racje i pokaz, jak rekopis w zwolnio-
nym tempie szybuje w powietrzu za
burtg... I pozwél bohaterom rzucié sig za
nim i pochwycié go za cieniutki sznureczek, ktérym
Jest przewiazany.

A gdy ciato kaptanki osunie si¢ na poklad, ksie-
ga ,,Ohm” zamknie sig z trzaskiem magicznych kla-
mer, wiatr za§ rozwieje nie do korica uformowany
portal, a do uszy bohateréw dojdzie trzask tamane-
go pokladu. Nie sterowana 16dZ wpadta wlasnie na
podwodne skaly i zaczyna tonaé.

Nie bedzie czasu na przeszukiwanie pokonanych
ani pladrowanie todzi. Znéw kazda chwila jest cenna!

farostaw Musial
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Cechy: Umiejetnosci:
Zreczno$é: 6/1k10 Bron biata: 9 (k8+k6)
Sita Fizyczna: 7/1k12 ‘Walka:

Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 4
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 5

Zywotnoéé: 7/1k12
Percepcja: 6/1k10
Sita Woli: 5/1k8
Charyzma: 5/1k8
Szybko$é peina: 65

W walce: 33 Ekwipunek:

Prég zycia: 56 (54) ubranie podrézne
Prég ran: 12 wi6cznia obrazenia
Prég przytomnosci: — 1k10+1k8
Testy zdrowienia: 2 miecz 2k10
Kostki zdrowienia: k12 PL: 80

Inicjatywa: k10



Trzeba mocno chwycic ster i skierowac ja ku brze- (0 czg§¢ rytualu Przyzwania Horrora i poczjtek ry-
aowi. Trzeba napiac liny Zagla, by ranna 16dz zdo-  tualu Odarcia Ciata. Ten, kto wypelni wszystkie je-
I:dn oderwaé si¢ od wigzqeych ja z¢béw podwod-  go magiczne elementy, otwiera bezposrednie przej-
nych skal. A w korficu moze trzeba bedzie rzuci¢ si¢  Scie astralne do kryjéwki bestii w Serwos i oddaje mu
w odmety wezbranej rzeki, gdy woda z hukiemroz-  w posiadanie swa dusze. Oczywiscie w zamian fak-
Jamie strzaskane buty. Pozwdl jednak Smialkom oca-  tycznie otrzymuje ,,nie§miertelnosé” i ,»potege”. Ksie-
li¢ zycie oraz dwa cenne artefakty, dla ktorych po-  gi owe rozprowadzajg po Barsawii studzy Dormadra- |

zyskania omal nie postradali zycia. ala, by kaptowaty mu nowe slugi.
: Co za$ si¢ tyczy manuskryptu — jest on z pewno-
WY IASNIENIE Scig bardziej dla bohateréw interesujacy. Hirur do-

kona dostrojenia owego poteznego artefaktu do ich

Na szezescie tym razem wszystko dobrze si¢ kod-  wzorcéw, dzigki czemu beda w stanie dostrzec praw-

czy. Gdy bohaterowie wrocy do Meart, okaze si¢, iz dziwg tres¢ Teczowego Alfabetu. Przed ich oczami
~ przestalo padac, a wody si¢ uspokoily. Ponownie litery utozy sie w nastepujac tresé.

Herosil Oto w wasze godne rece odcfalc wiedze, niezbedna do po

ania Bestii. W
lesie Wiadca ma swa SisiHZI[)@, W ictércj to lud puszczy czci go, Sk}ac[a‘ac c'aghe Zo'ﬁé,yw :
2 Dawcow Imion. Wiedz, ze obdarzy'}ém me dzieto za |¢te mag'a‘ niéém?'cr;ta[na, tak wiec n
wet Je:.ih zniszczuc e cheesz, powrac ono do Barsawii i trafi w rece 20 nicjszc, wiedzione
Przéz Pasjc. i Przeznaczenie. i
Wiedz ted y, wedroweze, iz w manus-lcrqpt zawiera Wiedze wielka i straszliwa, o Tg_cl-r,- :

ld:érzu] PIZLJEJLJI[ 2 Pustki Astralnej. A dokladniej o Jeclngm z Xl Pott;inych.-
Daemal Hurghashss’ Dormadraal — brzmi pe ne jego imie. A jest to najpierwsza
nych wiesci, pfq Przc‘.!;azujc ci ow manuskr_lj}:t‘ B6 w rzeczy samej nie s osob na | orr
uczynic uroku, nie znajac lmieniagﬁgo sclcretnego,. apfz::’co i klucza do ego wzorca.
Druga rzecza, ,aka-; musisz wiedzied zanim Wyrliszysz gromic Bcstic:,jcst to, iz stal ZWy-
: czajna si¢ go nie ima. Albo racch cz?ni szkode pow oce_je (] matctialnej, lecz do ducha nic
dociera. A przeto mozesz go zabi¢, lecz on na nowo sie Odrodzi | Zemste swa wywrze na
tobie. Wiec sie strzez i w orez moca naPc}nEon sic zaopatrz. S
Dalej wiedz, o .G()dﬁ‘fj) iz Dormadraal mistrzem f;m’f«"ar‘ci_i"ﬂst "T-WSZ?]
oszukac. Jego stugi nicsmiertelne sa, chac aura zgczaw hich -’c|ié‘f iaz zdaje. Na do
tek stuzba jemu oyﬁaca‘na smiertelnikom sie wydaje, tak ze sami z siebie dusze mu zaprz
_ daja ~ czy'to przez it tuat Plugawg ,Odarciem Ciata®, cz%to przez _za_l‘clxiaprzywo}_m
- ktérewo mierzjrgch‘f(sic;gach Stwor po wiecie rozestal, by fatwowi g_ch obietnica p
i § i!uminac}i kusi¢. Strzez sie tgc!'l ksiag Pcl'n ch c}_'l rytow ic hPC'CI :
rzmi ,Demailikon®, lubo w krasnol.udiﬁim »Onm :
-~ Kluczem do zwycigstwa jest cie oliwosé. Pozbaw
slugi oraz ambrozj¢, ktora sie zywi. wgwab gozleza, anie sc
Otoczon on jest tam mneorytem, s‘Plugawionym Przcd conami ,‘0“95
Nie zdotasz £o Pokonaé wéréd komnat nim w }oiongch‘-'-_ tam wel
36w Pogromu, a on nadal w trzewiach swego Eacru‘-'est Wihadea ~
i Pamif;fi?j réwnicz, iz nie na darmo Horrory;nad i’ aal
53 mu ‘pos}uszeﬁstwo. Tak wiec strzez sic. garaz
E icch&;bna. .

dziatajg przewozy promowe, a Mistrz Ksiag bedzie Bajarz zamilki, Sfuchacze wciaZ UW{‘II' Wi Z"‘S{”'
skory wyjawi¢ im tajemnice manuskryptu oraz ksig-  chaniu, jakby opowiesc wciaz trzymala ich swa nie-

£i,,Ohm”, samowita czarownoscig. Spostrzeglszy jednak, iz
C6z, aksiega okazuje sie by¢ swoista pulapka. Sta-  skoriczyt, po sali rozszedl si¢ szept.

Dowi mistyczne objawienie Hurghasha Dormadraa- — Co dalgj... opowiadaj... co da]ejl... ; i

12 - obiecuje nieSmiertelnosé, potege, moc i wiadzg. Bajarz tylko zmruzyt stare oczy 1 pokrecit prze-

Wyja.“'iﬂ tez ksenomancki rytualy, jakie nalezy od-  cz4co glowa. : ﬁi?ﬁ
Prawi¢, by owe dary pozyskaé. W rzeczywistosci jest — Opowiem wam innym razem... innym razem...

padpzranix 2041



Szkic przygodki nieco detektywistycznej. Bohaterowie graczy wplatuja sie w wielka sie¢ intryg rodu Decados, Cze.
“J &

ka was wielowatkowa, ciekawa rozgrywka.

PROLOG

Bogato ubrany miodzieniec przemyka skapana
w deszczu uliczkg. Spod przeciwdeszczowega pla-
szcza widac przez ulamek sekundy herb rodu Hazat.
W pewnym momencie mfodzieniec zatrzymuje sig,
rozgladajac badawczo... Wycigga sztylet, jednocze-
snie opierajac si¢ o Sciang. Usmiecha sig szyderczo...
— Wylaz, kurganski psie. Wiem, Ze (o ty.
Stychac brzdek zwalnianej cieciwy kuszy. Hazat
osuwa sig¢ na ziemie
— Tchorzu. Przeklinam... Ciebie i caly twoj rod...
Deszcz zaczyna padac coraz silniej... Przez scia-
. ne wody nie da si¢ zauwazy¢ niewielkiej, przemy-
 kajacej sig po dachu postaci.

WPROW ADZENIE

Severus jest pigkna planeta. Od wielu stuleci na-
lezy ona jednak do Decadoséw, ktéry spetat tg piek-
ng ziemi¢ setkami nici intryg i wasni migdzy po-
szczegOlnymi galeziami rodu. Koniec takiej nici
znajduje druzyna. Czy doprowadzi ich to do ,.kieb-
ka”, czy do zguby...

Ksiazg Borys Decados, wladca niewielkiej prowin-
- cjina Severusie, wpadt po uszy w dhugi karciane. Je-
£0 dominium nie bylo w stanie pokryé nawet 1/10
strat. Wtedy na dworze Borysa pojawit sig przedsta-
wiciel Szarych Twarzy, Niccolo Gallici. Zapropono-
wat on ksigciu ukiad, na mocy ktérego ksiaze pozbe-
dzie si¢ wszystkich swoich dlugéw, a nawet zyska
bogactwo, o jakim wczesniej mégt tylko marzy¢.
W zamian za to ksigze miat zorganizowaé przewrét
izamordowaé wielkiego ksiecia Decadoséw — Hyra-
ma. Gdyby wszystko sie udato, Borys miat dostaé we
wladanie cala planete. Dodatkowo Szare Twarze (ca-
ly czas w osobie Galliciego ) zaproponowaly wspar-
cie finansowe calej akcji. Ksiaze Borys zgodzit sig...

Niccolo Gallici tak naprawde pracuje dla barona
Nikotaja Decadosa — slawnego bytego wodza floty
~ rodu Decados, kt6ry po klesce w bitwie z flota przy-
szlego cesarza Alexiusa zbieg} z wiernymi sobie jed-
{mstkami. Teraz ukrywa sie gdzie§ w przestrzeni
? _ 1planuje kolejne intrygi. Tak Wwigc naprawde nie s3

to Szare Twarze, a on,

Puszkin

JaXa

CIENIE SEVERUSA

DRUZYNA

Najlepicj gdy w druzynie jest sporo szlachty. Uta-
twia to kontakty z innymi cztonkami tego stanu, od
kiorych w tej przygodzie az sig roi. Czesé druzyny
powinna naleze¢ do Rycerzy Poszukujacych. Daje to
Swietne wprowadzenie. Druzynowi Rycerze Poszu-
kujacy zostaja wystani na Ligheim, by tam rozwig-
za¢ sprawg zabojstwa jednego z kawaleréw — Migu-
ela Rodrigueza Hazata.

Czes¢ druzyny moze mie¢ jakies kontakty z de-
cadoskim wywiadem lub z Cesarskim Okiem. Ula-
twia to podawanie graczom niektorych watkéw,
a wtedy grupa na pewno pojedzie na Severusa szu-
kac dalszych $ladéw. Po wyladowaniu zostaje im
pig¢ dni do przybycia ksigcia Hyrama

DLACZEGO RYCERZ ZGINAL?

Kawaler Miguel Rodriguez Hazat byl rezydujacym
na planecie Rycerzem Poszukujacym, zajmujacym sig
lokalnymi cesarskimi zadaniami. Alexius starat sig pil-
nowac dziatan kupcéw, wigc Miguel miat sporo robo-
ty. Ostatnio zajat si¢ dziwnymi przelewami z Severusa
na konta Kajdaniarzy... Przelewami wystarczajacymi,
by wynajac olbrzymig armie. Pewnego dnia skontak-
towal si¢ z nim jeden z Kajdaniarzy i powiedzial, ze
bedzie ,,sypal”. Okazalo sig, ze jest to putapka. Ha-
zat zgingl od trzech beltéw z samorepetujacej kuszy.
Usmiercil go morderca z kurgariskiej sekty kaptandw-
zab6jcéw Dagashi (O nich artykuf w tym samym nu-
merze — przyp. Puszkin). Dlaczego? O tym dalej.

PLANY KSIECIA BORYSA

Ksiaze Borys i koteria, ktéra wokot siebie zebra.l,
planuje zabéjstwo ksiecia Hyrama podczas jego Wi-
zyty na Severusie. Dodatkowo, za pienigdze ,.Szaryd}
Twarzy”, wynajat spora armig¢ najemnik6w, dzic.kl
Ktérym ma nadziej¢ przywrécié porzadek na planecic.
Oprécz tego Borys sprowadzit morderczynie z gildit
Zabbjcéw, ktéra — przebrana za stuzgca jego wnucz-
ki, Alicji —ma ukrywag si¢ w rezydencii. Ksi¢cia pla-
nety atwo utrzymaé w niewiedzy, gdyz jednym
z czlonk6w spisku jest szef jego wywiadu.

Lucyan
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PLANY BARONA NIKOLAJA

Po ucieczce Nikotaj zaszyl si¢ ze swojg flota.
Przez kilka lat zastanawial si¢, w jaki sposéb odzy-
skaé wladzg i wplywy. W konicu zawarl ukiad z ka-
lifatem Kurga. Na jego mocy Kurganie zdecydowali
sie dostarcza¢ Nikotajowi funduszy, a w odpowiednim
momencie réwniez statkow — w zamian za oddanie im
planet rodu Hazat, gdy Nikolaj dojdzie juz do wladzy.
Pierwszq [azq jego planu jest przeprowadzenie prze-
wrotu we wiadzach rodu Decadoséw. Maja mu w tym
pomdc jego nowi sprzymierzeficy — EwangeliSci
(Opis Ewangelistow znajdziecie kolejnym numerze
MiM-a. Jesli nie cheecie czekad, po prosiu zrezygnuj-
cie 7 tego watku — przyp. Puszkin), a takze niczego
nie podejrzewajacy ksiaze Borys, z kitérego w razie
potrzeby zrobi si¢ kozla ofiarnego...

DODATKOWE W ATKI

1) Mozesz zaproponowa¢ jednemu z graczy, by na
czas tej przygody weielit si¢ w kurgariskiego agenta.
Jego zadaniem bedzie mieszac szyki wszystkim, kt6-
rzy prébuja zdemaskowa¢ spisek. Najlepiej przylaczy¢
go przygode wezesniej — tak, by druzyna mu ufata.

2) Jeden z bohateréw dostaje list od krewnego
z proébg o pomoc (gdy juz wszyscy bedg na Seve-
rusie). Kiedy $miatek dociera na miejsce, okazuje sie,
ze krewniak zostal zamordowany. Zabila go Alicja,
gdyz wiedzial zbyt wiele o spisku.

DRAMATIS PERSONAE
Ciali

Ksigze Borys Decados — Pan w $rednim wieku;
przywoddca spisku; uwaza sie ze §wietnego polityka.
Tak naprawde jest manipulowany przez wnuczke,
Alicje. Nosi plaszcz psi.

Baron6wna Alicja Decados — Miodziutka decado-
ska z krwi i kosci; bardzo tadna, co az rzuca si¢
W oczy. Odgrywa milg i stodka, a tak naprawde jest
zabbjcza suka pozbawiona wszelkiej moralnosci.
Swietnie uzywa pistoletu. Wnuczka Borysa.

 Hrabia Piotr Decados — Miodszy brat Borysa. Tak
S1¢ szczgSliwie sig sklada, ze jest réwniez psionikiem.
Specjalizuje si¢ w Sztuce Vis. Udaje milego i uklad-
nego. Jego prawdziwg twarzg zobaczg tylko ci, kté-
T2y wejda mu na odcisk.

Hrabia Nikotaj Decados — Szef wywiadu ksigcia
Sf’*"emsa, Aleksieja Decadosa. Zajmuje si¢ ucisza-
niem wszystkich, kiérzy wiedza cos o spisku. Smial-
kowie nje powinni o nim wiedzieé; przynajmniej
Przez diuzszy czas. Zwlaszcza gdy wspéipracuja

3 Zwywiadem Decados6w.

Niccolo Gallici — Renegat Szarych Twarzy. W za- i
chowaniu przypomina prawnikéw z ,,Adwokata dia- |
bta”. Dla niego pracuja Ewangelisci. Gdy zrobi sie
gorgco, sfinguje sw Smier¢ i ucieknie z planety. Nie
nalezy pozwoli¢, by §mialkowie go zlapali!

Mateusz, Marek, F.ukasz, Jan — Ewangelisci; zo-
stali wystani na planetg przez barona Nikolaja, by po-
magac spiskowcom. Teoretycznie wykonujg ich roz-
kazy, jednak gdy zrobi sie bardzo goraco, dadza dyla. :

Inni BNi:

Ksiaze Aleksiej Decados — Ksiaze Severusa. Nic
doda¢, nic ujaé. Moze bohaterowie go spotkaja?

Oleg , Putkownik” Decados — Szef wywiadu ksie-
cia Hyrama. Wyslany na planete, by przygotowaé
przyjazd ksigcia. Ma niewielu ludzi, ale w razie cze-
£0 moze pomac.

Lukrecja Decados — Agentka Oka, ktéra prowa-
dzi ty samg sprawe. W pewnym momencie Ewange-
liSci zaczynaja rozbijac jej siatke.

EPILOG

Pokiad kosmicznego krazownika. Siedzacy na
tronie mezczyzna. General. Cybemnetyczna noga,
dfori i oko. Cigzko oddycha.

Do sali wehodzi mezczyzna lat trzydziesci kilka.
Za nim wchodzg czterej kolejni. Przyklgkaja przed
generafem...

— Niestety, panie. Pierwsza faza planu Skorpion
nie powiodfa sig. Pojawily si¢ psy Alexiusa.

— Masz kolejne zadanie. Rozegraj wszystko tak,
by te pieski juz nigdy na nas nie zaszezekaly.

A7
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ne scenariusze z wykorzystaniem Dzlgasly.

Réza Pustyni rozpoczela swdj taniec. Oniemiali
Decadosi nie mogli uwierzyé, Ze ten przeklety
wszech§wiat mogl stworzy¢ co$ réwnie pigknego.
Postaé wirowala w szalonym taricu. W pewnym mo-
mencie — mimo iz stata na scenie — widzowie zau-
wazyli wirujgce wokdt niejf drobinki piasku. Wybi-

. jany na bebenku przez niemego kurgariskiego
' niewolnika rytm stawat sig coraz szybszy, coraz bar-
‘ dziej lubiezny. Kobieta tariczyla réwniez szybciej
1 odwazniej. Zebrana w sali decadoska szlachta cal-
kowicie poddala sig urokowi jej ruchéw. Rozmarzo-
ne oczy wiodly za $Smigajacym cialem tancerki. Nikt
nie zauwazyl niewielkiego sztyletu ukrytego na
przedramieniu kurganki. A potem bylo juz za péZno.

Pochwalony niech bgdzie Jedyny i miy, stugi Jego.

Straz rodowa dopiero nastgpnego dnia znalazia
" meling. Dwéch pierwszych straznikéw zwymiotowa-

- 1o przy wejsciu. W srodku byly tylko trupy. Co naj-
dziwnigjsze, na ich twarzach malowaf sig nie strach,
. ackstaza...

Dagashi wywodza swoje tradycje od muzutmari-
skich derwiszéw, lecz sa do nich tak podobni, jak
monsun do wiosennego deszczu. Ponoé u zarania ich
' powstania stal Proroka — to z nich wywodzila sie je-
go gwardia. Wedtug tradycji mieli by¢ tez jego straz-
- nikami podczas widzefi na pustyniach Faddis. Tam
tez pozniej zostali ,,w nagrode” osiedleni i tam do dzi§
~ oddaja czes¢ Jedynemu. Przez stulecia zostali zapo-
| mniani nie tylko przez innych Kurgan, ale takze przez
giauréw (jak nazywaja Niewiernych). Pozawala im
. to dzialaé w tajemnicy, w kuluarach wszechswiata,
. shuzae tylko Jedynemu, Radzie i Kalifowi,

PLANETA FADDIS

Dagashi maja swa siedzibe na planecie Faddis.
Znajduje sie ona w malo uczgszczanym rejonie
| Kalifatu, a jedyne klucze do Jjej wrét (poza, oczy-
wiScie, Rada Klanu) ma sam kalif, Oficjalnie pla-
neta nie nadaje sie¢ do zamieszkania i nie ma na
niej zadnych cennych surowcéw mineralnych.
Planeta znajduje sie blisko slorica, na samej gra-
nicy strefy zycia. Cale to miejsce pokryte jest pa-
lacym stopy piaskiem. Woda planety zgromadzo-
na jest w podziemnych zbiomikach. Temperatura
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Dugashi to opis tak wiasnie nazywajacych si tajnych sit Kurgan. Wykorzystani zostali oni w przygodzie »Cienie Se.
verusa”, ktérq mozecie znalez¢ w tym samym numerze. W tekscie znajdziecie za to kilka ciekawych pomysiéw na in.

Puszkin

JaXa

W SLUZBIE JEDYNEGO | KALIFA

csigga nawet do 60 stopni Celsjusza w dziei, a w no-
cy spada nierzadko do 30 stopni ponizej zera,

Dagashi zyja w okolicach Géry Wizii, gdzie tech-
nika terraformacyjna pozwolita stworzyé olbrzymia
Oazg. Cala gdra poprzecinana jest tunelami i jaski-
niami, ktére — jesli wierzyé tradycji - zostaly otwar-
ie przez Wielkiego Proroka w podzigee za trud, ja-
ki derwisze wlozyli w scalanie kalifatu. Na skraju
Oazy znajduje sig¢ ladowisko dla statkéw.

CYSTEM SPOLECZNY | SZKOLENIE

Na czele Dagashi stoi Rada Klanu. Naleza do niej
Starsi, czyli wszyscy derwisze, ktérzy osiagneli
wiek 60 lat. PéZniej w hierarchii s3 Wedrujacy Der-
wisze, czyli petnoprawni cztonkowie klanu. Tytut ten
przysluguje zar6wno kobietom, jak i mezczyznom
— tu tradycja nie czyni Zadnych réznic. Ponizej sto-
Jja niewolnicy, zajmujacy si¢ urzadzenia, hodowla,
rolnictwem i innymi zajgciami niegodnymi kaplana
Jedynego.

Wszystkie dzieci przeznaczane sg do stuzby Jedy-
nemu (z wyjatkiem, oczywiscie, chorych i niedoro-
zwinigtych — te zrzucane sg ze stokéw Géry Wizji).
Od najmtodszych lat ucza sie one, by zostaé szpie-
gami i zabéjcami w stuzbie Jedynego. Sa wychowy-
wane wspdlnie, nie majac kontaktu z rodzicami. Ich
jedyna rodzing jest klan. Tworzy to nierozerwalne
wiezy, 1aczace miodych derwiszéw z ich klanem
i z Jedynym. W wieku lat 18 dzieci poddawane s3
Prébie. Muszg samodzielnie przezyé tydzien na pu-
styni (majac tylko kindzai, litr wody i pél kilogra-

Lucyan



a soli). Te, ktore wréca (okoto 40 %), zyskuja ty-
ml Wedrujacego Derwisza, po czym Rady zleca im
tu czasem niektorzy powracajg na Faddis, by

i Ie. Z . .
e aé kolejne pokolenie Dagashi.

wyChOW
¢POSOR DZIALANIA

Dagashi dziataja niemal na wszystkich planetach,
na szezeéeie rzadko w wickszych grupach. lc.h za-
dania s3 zwykle Scisle sprecyzowane. Na terenie ce-
sarstwa tworzg $wietnie zorganizowane siatki, nie-
rzadko przeciagajac na swoja strong Niewiemycl:n.
specja!is!ycznc szkolenie 1 odpowiec_inie operacv!e
plastyczne pozwalajg im podszywac si¢ pod prawie
kazdego. Najczgsciej jednak wcielaja si¢ w al-Ma-
Jikow, Hazatéw lub ludzi gildii. Charakterystyczny
jest ich wstret do uzywania broni palnej (z tukéw
i kusz korzystaja jednak chgtnie). Bardzo lubig uzy-
wat broni bialej (szczegolnie postugiwac sig zakrzy-
wionymi kindzalami i kurgatiskimi szerokimi szabla-
mi— falchionami) oraz trucizn. Dziataja zwykle cicho
i bez zbednego hatasu. Swojg taktyke opieraja nie na
sile uderzenia, a na precyzji i subtelnosci.

Ubieraja si¢ w luZnie szaty, przypominajace stro-
je al-Malikéw. Na glowach nosza zawoje. Uwielbia-
ja atlasy i jedwabie. Dzigki temu méwia o sobie, ze
przychodza jak poranek, a odchodza jak samum”.

POMYSLY NA PRZYGODY

Druzyna pomaga zbiegowi z kalifatu, ktory jest
kim§ waznym (na przyklad jednym z wezyréw)
i wywiézl informacje/skarby/przedmioty. Za dru-
Zyna rusza zabdjca, majacy uémiercié zbiega.
Czlonek druzyny to tak naprawdg Dagashi, ucha-
rakteryzowany na jedna z postaci (trzeba to obga-
da¢ z graczem). Jego zadaniem jest powstrzyma-
nie grupy i mieszanie szykéw. Albo lepiej:
druzyna szuka zabéjcy, ktérym okazuje si¢ by¢ je-
den z jej cztonkéw. Ciekaw jestem, kiedy gracze
si¢ polapia.

Druzyna zostaje uprowadzona, by zostaé niewol-
nikami Dagashi. Co §mialtkowie zrobia, gdy ci za-
Proponuj im zmiang wiary?

Jeden z bohateréw jest podobny do zabéjcy. Na
Plapecie, na ktéra wlasnie przybyli, kontaktuja si¢
Z0im dziwni ludzie, pytajac si¢ go o jeszcze dziw-
Tuejsze rzeczy. Kto§ zaczyna go $ledzi¢. Ciekawe,
jak druzyna 7 tego wybmie.

TEURGIA

W.N 4 twarz jerica padal snop $wiatia. Stuga prze-
ts? WIESH sznur przez przyczepionz do sufitu stalo-
3 Waobrecz. Podat sznur swo jemu panu i ukfonif sig.

WIELKI PROROK | POWSTANIE KALIFATU

Niedtugo po upadku Drugiej Republiki na
Faddis pojawit si¢ czlowiek. Nikt nie wiedziat
skad pochodzil. Jedni méwili p6zniej, ze byt
chtopem; inni, ze wywodzit si¢ z al-Malik6w.
Wazne jest, ze na Faddis, w miejscu zwanym
Géra Wizji, objawil mu sie Wszechstwérca (tak
w kazdym razie péiniej méwit) i polecit
wszczaé krucjate przeciw dekadenckim boga-
czom i heretyckim klechom bardziej dbajacym
0 swoje brzuchy niz o lud, ktéry mieli prowa-
dzi¢. Miat stworzy¢ nowy, lepszy §wiat dla
tych, ktérym drogi jest Jedyny (Wielki Prorok
tak nazywat Wszechstworce). Tysiace ludzi po-
szlo za nim. Padaty katedry i szlacheckie pa-
tace. Planety, dzi§ tworzace kalifat Kurga,
sptynety krwig tych, ktérzy nie chceieli si¢ pod-
porzadkowaé. Prorok — przy pomocy swoich
poplecznikéw — zamknat wrota i ukryl wszy-
stkie gwiezdne klucze, uwalniajac wierne so-
bie $wiaty od zgnilizny Drugiej Republiki.
Wiele wiek6w pozniej wrota zostaly na powrdt
otwarte i mieszkaricy Znanych Swiat6w — po-
grazeni w wewnetrznych walkach — stangli na-
przeciw przeciwnika, ktérego cigzko bylo na-
zwaé ,barbarzyfiskim”.

Wielki Prorok opart swe nauki o ,,Ewange-
lie Omega” rozszerzona o ,,Ksiege Gory”, ktéra
w wielu fragmentach przypominata stary, ziem-
ski Koran.

VA i VI
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Decadoski baron schwycil powrdz i pociggnal. Re-
ce Pustynnego Skorpiona zatrzeszczaty. Dagashi
nie poddal si¢ I zaintonowal piesii do Jedyncgo.

— Kim jestes i co tu robisz, psie? — zapytal Deca-
dos, micrzac pejczem w kapiana.

W odpowiedzi piesni stala si¢ glosniejsza.

— Sir Michael, moze pan sprobuje.

Stojacy dotychczas w cieniu Hawk wood zblizyt sig.
Popatrzyt na potnagiego araba, koncentrujac sig.
Energig psioniczna,jaka Michael whozyt w przedarcie
sig przez bariery jerica, dafo sig wyczucé w powietrzu.
Pustynny Skorpion nie poddawal si¢ jednak. Z ust je-
go nadal plynela piesti. Piesti ofiarowana Jedynemu.
Nagle nacisk zelzal. Michael otart pot z twarzy.

_ Nie rozumiem tego... Widze tylko piasek... Pia-
sek...

Prorok — opuszczajac swych wiernych straznikéw
— nauczyl ich korzysta¢ z mocy Jedynego. Nazwat

- ta teurgiczng moc Sciezka Piasku. Kolejne pokole-

nia derwiszéw doskonalily zdolnosci. Dzi§ kazdy
Dagashi, zdobywajacy tytut Wedrujacego Derwisza,
potrafi kontaktowaé si¢ z Jedynym, ktéry daje mu
moc do walki z niewiernymi.
UWAGA: Sciezka ma (na razie) tylko 5 pozioméw!
Nazwa (poziom; czas trwania; inkantacja; sposéb

; inkantowania; test)

Koszt: 1 punktu Dziwu (chyba Ze napisano inaczej)
Piaski Pustyni (1; 1h/poziom; 10 min.; $piew; Eks-

~ trawersja + Zelazna wola)

Efekt: Chroni uzywajacego przed skanowaniem

: psionicznym odpowiedniego poziomu (np. 5 poziom
- Teurgii u Dagashi blokuje do 4 poziom Psioniki; uzy-
- wajac mechaniki: testujacy umiejetnosci psioniczne

musi wrzuci¢ wiecej sukceséw niz Dagashi).
Glos Jedynego (2; 1 dzien; 1/2 h; medytacja; In-

. trowersja + medytacja)

Efekt: Liczba sukceséw daje dodatni modyfikator

: do Odwagi, Porywczosci lub Wiary na caly nastepny

KINDZAL. | JEGO ZNACZENIE

Kindzat 1o zakrzywiony néz wywodzacy sie
z terranskich gor Kaukaz. Dagashi zaadaptowa-
li go ze wzgledu na wygode. Uzywane przez ka-
ptandéw ostrze ma dlugosé okolo 30 cm (oraz
w miarg krotka rekojesc) i jest obosieczne.,

Noze te sg czesto bogato inkrusto-
wane zlotem i szlachetnymi kamienia- (-
mi (od bogactwa wykonania zalezy i
status wlasciciela). Kindzat jest tez je- {
dyng bronia, ktéra mozna nosic¢
w Qazie. /t

Brofi ta ma szczegdlne znaczenie |/, £
dla kazdego derwisza. Jej pierwszy /
egzemplarz jest kiadziony na ko-
tysce dopiero co narodzonego
niemowlecia, majac go chro-
ni¢ przed zfem wszech§wiata.
Dagashi zachowuja te sztylety
az do $mierci, kiedy s3a famane
przez najstarszego potomka
i sktadane do grobu wraz
z cialem.

Lucyan

KINDZAL

Inicjatywa  +1
Eatwosé -
QObrazenia 3
Zasieg =
Sita 3
Rozmiar S

dzien. Dziala to tylko przy testach zwigzanych z wia-
13 lub zadaniem Dagashi.

Taniec bojowy (3; jedna walka; pierwsze trzy tu-
ry walki; taniec i $piew; Ekstrawersja + taniec)

Efekt: Gracz przez pierwsze trzy tury nie moze
atakowaé. Moze jednak unikaé. Zdanie ofierze 4
obrazen koriczy dzialanie inkantacji. Po tych trzech
turach inkantujacy ma modyfikator do test6w ata-
ku réwny sukcesowi w tescie Ekstrawersji + tarica

Taniec Duch6w (3; rozmowa; 1/2 h; taniec; In-
trowersja + taniec)

Efekt: Umozliwia kontakt z duchem jednego
z przodkéw. Co sie stanie, zalezy od prowadza-
cego.

Taniec Piasku (5; 1h; 20 min; taniec; Ekstra-
wersja + faniec)

Efekt: Wszyscy obserwujacy taniec wykonu-
ja testy Opanowanie + Zelazna wola. Nieudane
powoduja zapadniecie widzéw w letarg na czas §
trwania rytuatu.



Oéwiadezenie: W ponizszy SCenariusz przenosi graczy w lata okupacji i Powstania Warszawskiego.
Realia tamicgo okresu zostaly potraktowane ulgowo, a spos6b ich opisania w zadnym wypadku nie ma na celu
urazenia kogokolwiek. Tak samo wszelkie nawigzania religijne nie shuzg zadnemu celowi.

Tiem dla opowiesci jest Warszawa, okupowana i waiczg-
ca. O ile zwykle miasto jest dla wampiréw naturalnym te-
rytorium towieckim, w ktgrym dzieci Kaina sq najdoskonal-
szymi drapieznikami, 0 tyle podczas wojny nawet najbardziej
‘majoma ulica moze zamienic si¢ w $miertelng putapke. Prze-
trwaja tylko najsilniejsi i najlepiej przysiosowani.

Nikt nie mégl przypuszczac, ze bedzie az tak Zle. W obli-
czn wojny ogamniajacej kraj w niespotykanym dotad tem-
pie wiele wampirow zdecydowalo si¢ wyjechac z Warsza-
wy, postrzegajac calq te awanture jako niewiele znaczacy
przerywnik w ich wiecznym istnieniu.

¢xongy

Niezycie w miastach Generalnej Gubemi bylo bardzo cigz-
kie. Trzeba byto przyzwyczai¢ sie do godziny policyjnej, licz-
nych patroli i tapanek. Nocne polowania byty réwnie nie-

Wyjasnijmy sobie jedno: zaden powazny wampir
nie bedzie sie mieszat w ludzka polityke, jesli nie ma
na uwadze wlasnych, konkretnych korzy$ci. Wyso-
ce nieprawdopodobnym jest, by wampiry z poczucia
patriotycznego obowiazku pracowaty dla polskiego
poldziemia — moga natomiast utrzymywac z podzie-
miem (lub Niemcami) kontakty ,,handlowe”. W koni-
o tam, pdzie jest na co§ zapotrzebowanie, pojawia
sig rynek — legalny lub nie — i wampiry, jako istoty
doskonale przystosowane do zycia wéréd ludzi, szyb-
ko znalazty dla siebie miejsce na tym rynku.

Przenikniecie do niemieckiej administracji badZ
St!'Elktur AK jest trudne. To pierwsze jest osiagalne na
krétko - wystarczy zatozy¢ niemiecki mundur, zabra¢
2 soby falszywe papiery i uzy¢ Prezencji badz Do-
':“liacll- by Eldawac’ Niemca, ale co$ takiego udaje si¢
w!’an? ina‘krolk"q melq?. Niemcy sg dobrze zorganizo-
Sowani‘:m:"mfk znikad” szybko wzbudza zaintere-

59 POA1C__11 lub, co gorsza, gestapo.

e :\zmle je§l'w AK. Tu ufa si¢ tylko osobom do-
2 POdejrzl)i,:L ’k«'izdy nowy przyb.ysz jest traktowany
e OSCV? poc}yktcﬁwanq instynktem samoza-
G );n\: : ampir, .ktory od poczatku bedzie pra-
Wt dorobg n(i)jlq' P:zlycm w organizacji,_moie sie¢ n'fx-
ailepuge cmhe I::; etj rangl wylkor.zysquc v:'szystkle
WKIECiesi v y nspiracji, ale jesli poutmb}ue szybko

podziemne struktury, moze si¢ sparzy¢.

Tomasz F. Misiorek :

bezpieczne dla mysliwego, o dla jego ofiar. Dlatego wigk-
sz0§¢ I<?.au‘ulo.w. z-decydowala, ze okupacje lepiej bedzie
przeczekac gdzie indziej, ryzykujac nawet utrate statusu.

Qbywalele (ancillae) z polskich miast najchetniej migro-
“f.ah do Franciji, ale wielu z nich Zatowato p6zniej tej decy-
zji. We francuskich miastach panowat juz wystarczajaco duzy
tlok i przybysze nie byli witani z szeroko otwartymi ramiona-
mi. Francuscy Kainici, starsi i dysponujacy pozycja umacnia-
ng przez dziesiatki, a nawet setki lat, chetnie wykorzystywali
nowoprzybytych dla swoich intereséw lub spychali ich do
roli niewolnikéw. Niewiele zmienita tu niemiecka okupacja—
Francjg traktowano znacznie tagodniej niz Polske i wigkszo$¢
wampir6w zdotata utrzymaé wplywy przez cala wojne.

Nowicjusze i przedstawiciele bardziej niezaleznych kla-
néw, jesli juz wyjezdzali, to wybierali USA lub kraje
Ameryki Eaciriskiej. Sposréd nich wielu wracato do Euro-
py jako cztonkowie sfor Sabatu, oficjalnie zapewniajac
wcigz 0 swojej wiemnosci dla Camarilli. Powojenny rozkwit
wptywéw Sabatu w Europie Zachodniej mozna przypisac
miedzy innymi wiaénie mlodym wampirom, kt6re w cza-
sie wojny wyemigrowaty z Polski, Czech i Niemiec.

Nieliczne polskie wampiry miaty do$¢ srodkéw i powia-
zan, by przeczeka¢ zawieruche w Szwaijcarii. Wiagnie tam
znalazto schronienie kilku polskich ksiazat, migdzy inny-
mi ksiaze Warszawy. Po wojnie nie wrécili juz do kraju —
nie byto do czego.

Na terenach wcielonych do Rzeszy nie bylo duzo lepiejniz
w Generalnej Gubemi, ale ci, ktérzy zdecydowali si¢ tam po-
zostaé, najczgsciej zdotali ocali¢ choé cze$¢ dawnej pozycji.

Podczas wrzeéniowego szturmu na stolice zginal nieje-
den wampir. Walace sig¢ pod uderzeniami bomb budowle
i szalejace pozary zebraty krwawe niwo nie tylko wéréd
émiertelnych.

Po roku 1939 w Warszawie zostali wytacznie Kainici nie-
zdolni do podjecia decyzji opuszczeniu miasta. Nie mo-
gli wyjechaé, wiec musieli sig przystosowac.

SROVECZNOAC

Przed wojng Warszawa byla Zwyczajnym miastem, za.dn.ia i
nalezacym do ludzi, a po zmroku do wampir6w. Kain-icx pil-
nowali przestrzegania Tradycji i pielegnowali skomplx.ltc?waj
nego, delikatnego uklad, jaki obowiazywat w.przewazajacej
wigkszoéci miast Camarilli. Zdobycie krwi nie bylo proble-
mem; Zycie nocne kwitto, a poszczegdlne su'ef}f wptywéw
juz dawno rozdzielono pomi¢dzy najstarszych i na_;ls‘ﬂ]"uej— i
szych., Wampiry taczyly sigw koterie i spotykaty W EllZJ?.l(ih.. 5 1 :

Kainici ucierpieli od niemieckich bombardowari b-ard:fiej W
niz samo miasto. Zniknat ksigze i znikli primogent, a ich e ot -



Tunele

Warszawa jest miastem wystarczajaco starym, by po-
siada¢ tajemnice. Wiele z nich kryje sie pod ziemia,
w Krélestwie Szezuréw. Kanalizacja i stare piwnice to
doskonate schrony. Niektére wampiry zdecydowalty sie
nawet na dobrowolny letarg, nie chcac wyjechag, anie
majac zamiaru dtuzej zmagac si¢ z cigzkimi warunka-
mi niezycia. Niestety, nie docenily sity niszczacej no-
woczesnej broni i zacieklosci, z jakg Niemcy burzyli
Warszawe — w efekcie doczesne szczatki kilku Nosfe-
ratu pozostaly zakopane na wieczno$¢ pod gruzami.

Jednak az do chwili wybuchu powstania tunele to
pierwszorzgdne miejsce dla wampiréw. Sa ciemne,
zawile i nie zagladaja do nich patrole. Niedobrze jest
zapuszczad sie nazbyt gleboko, jeéli nie opanowalo
sie zdolnoéci wiedza o kanalach, bo mozna nigdy nie
wyj§¢ na powierzchnie. Zagubiony w labiryncie
wampir to tatwy kasek dla innego nieumartego, po-
szukujacego okazji do bezkarnej diablerii.

potomstwo zostato nagle zmuszone do radzenia sobie na wia-
sna reke. Wigkszod¢ wampirzych wptywéw niespodziewa-
nie si¢ skoriczyta, nastat nowy porzadek, podyktowany

- (o zgrozo...) przez $miertelnych zdobywcdw.

Podobnie jak struktury sekty, niemal catkowitej atrofii

- ulegty struktury klanowe. Pozostate przy niezyciu wampi-

ry sa osamotnione. Jest ich niewiele i kazdej nocy muszg
walczy¢ o przetrwanie. Radzg sobie réznie, kazdy ma wla-
sny spos6b na zdobycie krwi i uniknigcie niezdrowego za-
interesowania gestapo.

H0oKA
Dla wampiréw, ktére kilka lat swojego niezycia maja spe-
dzi¢ na terenach ogarnigtych wojna lub okupacja, przyda sie
gar$¢ informacji o tym, ile wiedza o nich §miertelni.
Nadnaturalnymi mieszkaricami $wiata Mroku interesuje
sig gestapo. Wyselekcjonowani funkcjonariusze tej niestaw-

~ :; nej organizacji dysponuja pewng wiedzg na temat wampi-

6w i maja odg6me rozkazy méwiace o tym, zeby wszelkie

. nadnaturalne istoty fapa¢ i odstawiaé pod specjalnym nadzo-

rem do Berlina lub placéwek badawczych, a jesli to niemoz-
liwe, likwidowaé. Generalnie przebieg sytuacii, w ktérej nie-
miecki patrol lub oficer natrafia na osobe ,,podejrzana
© wampiryzm”, wyglada nastepujaco: wpierw nikt nic nie
wie, a podejrzanego odstawia sie do aresztu; wyglada na to,
ze wszystko ,,rozejdzie sig po kosciach”, bo przeciez ,nikt
dzi§ nie wierzy w wampiry”, kiedy nagle pojawia si¢ pan
W czamym plaszczu w towarzystwie uzbrojonych po zeby
(migdzy innymi w miotacz ognia) zolnierzy i zaczyna by¢
niewesoto. Wampir zamykany jest w zelaznej trumnie i je-
g0 dalsze losy s3 przesadzone — koficzy pod Teufelsbergiem,

. W miejscu, do kt6rego trafiaja ofiary projektu ,,Werwolf”.

Wéréd Sowietéw nie ma zadnych wytycznych co do po-
st.ep.owa.nia z istotami nadnaturalnymi; nie zajmujq sie tez
nimi specjalnie zadne stuzby. Jest za to co innego: generat
Slavko Tzildaris, Tzimisce ze Starego Klanu, ktéry zdotat
zdoby¢ pozycije w sowieckim , korpusie oficerskim”, a na-

y Wet otrzymat dowédztwo nad dywizja piechoty. Jednostka

ta, poczgtkowo majaca by¢ jednostka karng, szybko prze-
ksztatcita sie w niezalezny od innych organizm. Slavko 2a-
prowadzit w niej stare, dobre karpackie porzadki (tak: tacz-
nie z wbijaniem na pal!), a jego skuteczno$¢ w pacyfikowanjy
opornej ludnosci nie umkneta uwadze sztabu i odtad byly
mu przydzielane podobne zadania, jak dywizjom NKWD.
Najblizsi wspéipracownicy generata sa wampirami albo
ghulami, a cata jednostka znajduje si¢ zawsze gdzie§ w cie-
niu ,,normalnego” wojska, nigdy na pierwszej linii. Niektérzy
sowieccy dowddey podejrzewajg, kim naprawde jest gene-
ral Tzildaris i kiedy spotkajg si¢ ze zjawiskami nadprzyro-
dzonymi, chetnie proszg go o przystanie , specjalistéw”, Nie
musze chyba rozwodzi¢ sie nad tym, czym koriczy si¢ wi-
zyla u starego Tzimisce, rozkoszujacego sie wladza nad dzie-
siecioiysieczng armia zoinierzy i mnésiwem bezbronnych
ofiar? Na koniec wypada wspomnie¢, Ze dywizja Slavko
znajduje si¢ w sktadzie wojsk stojacych na prawym brzegu
Wisty i planuje sig, ze po ,,wyzwoleniu” polskiej stolicy wia-
$nie zolnierze generata Tzildarisa zrobia w niej porzadek.

Zostata nam jeszcze Polska Podziemna. Armia Krajowa
ma pilniejsze problemy niz polowania na wampiry, ale jesli
podjecie takich krokéw staje sie koniecznie, nawet ona nie
jest bezsilna. W konspiracji pracuje przynajmnie;j jedna ko-
mérka stowarzyszenia $w. Leopolda (czytaj: Inkwizycji) i kil-
ku ,wolnych strzelcéw’ majacych doSwiadczenie w podob-
nych sprawach. Dlatego bywa, ze wampir usitujacy wyrobié
sobie wplywy w ruchu oporu znika bez §ladu. Czasem za je-
go miknigecie odpowiedzialne jest rozbijajace grupy spiskow-
c6w gestapo, ale czgdciej sg to towey i Inkwizycja.

GIOVANN

Giovanni po raz pierwszy swa obecno$¢ w Warszawie za-
znaczyli juz na poczatku XVII wieku, ale jego przedstawi-
cielom nigdy nie udato si¢ odegra¢ waznej roli w polityce
miasta. Okazja nadarzyta sie dopiero po tym, jak polska stoli-
ca dostata si¢ pod panowanie Niemc6w. Smiertelni cztonko-
wie rodziny Giovanni postarali si¢ o jak najlepsze kontakty

Caspw Siovanmi

Najstarszy z warszawskich nekromantéw. Przeisto-
czony w 1798 roku, w Neapolu, Caspar to zwolennik
prowadzenia wobec polskich wampiréw ostroznej
polityki, ale nie jest im wrogi. Ma do$§¢ wyobrazni, by
wiedzied, ze aktualna sytuacja nie bedzie trwaé w nie-
skoficzono§¢ i ztoty okres dla Giovannich skoficzy sig
réwnie gwattownie, jak sie zaczat.

Bernadet] Giovami

Bemadett nie podziela zapatrywan Caspara. Dla niej
nadarza si¢ idealna wrecz okazja, by raz na zawsze 2a-
pewni¢ sobie wladze w miescie. Przeistoczona w 1863
roku bywata juz w Warszawie w latach dwudziestych
XX wieku i uwaza, ze to idealne miejsce pod ksigstwo
1zagdzone przez przedstawiciela klanu Giovanni.

Podlegtymi ghulami Bemadett rzadzi zelazng reka.
Jesli tylko moze, unika kontaktéw z wampirami micsZT
kajacymi w Warszawie jeszcze przed wojng — znajomi
z dawnych czaséw zgineli lub wyjechali do Francii.




N

znowa, niemiecka administracja, i juz w marcu 1940 roku do
Warszawy przyjechat pierwszy nekromanta. Szybko zorien-
towal sie, ze aktualnie panujace warunki sg wrecz idealne
dla interesdw rodziny, i §ciagnat z Wtoch kolejne wampiry.
Dzi§ Giovanni s3 w Warszawie jedynym klanem, kt6ry
poszerza swoje strefy wptywoéw i osiaga réznego rodzaju
profity. Oficjalnie dziatajg w sektorze bankowym, czerpiac
krociowe zyski z udzielanych Niemcom pozyczek. Nieo-
ficjalnie zbieraja materialy do swoich badan, tworzac
w WHszawie istmy czarny rynek zwlok. Handel zwtokami
to intratny interes — o towar tatwo, bo Niemcy nie majg opo-
16w przed pokatnym pozbywaniem sie niewygodnych tru-
POW, a wielu jest takich, ktérzy za parg groszy gotowi sg
Tozkopag bezimienng mogite. Cho¢ prawo w Generalnej
Guberni jest drakoriskie, represje nie dotykaja samych
GEOVannich. kiérzy przed niemieckim wymiarem sprawie-
dhw“?"i potrafia sie broni¢ dzieki daleko siegajacym wply-
Wom { olbrzymim tap6wkom.
Kac'iu:i‘z;fvm'mn brak. jas!jelgo stanowiska wobec pozostatych
R iw zalezno‘sm od tego, z kim si¢ skontaktowac,
aliczyé na ostrozng przychylnosé lub chlodna niecheé.

KuANY

Gi Heeve
Szau:?“anm 53 jedynym , zorganizowanym” klanem w War-
1e. A oto, co spotkato inne wampiry.

Brujah

P .
mo;’:s.lah w Wa‘rszawie Brujah radza sobie — jak tatwo
Si¢ domyglié — catkiem niezle. Bylo ich dwéch lub

trzech, ale narobili wystarczajgco duzo probleméw, by
zwrécié uwage gestapo. 5

Gangre!

; (jjangreli w miescie juz wiasciwie nie ma. Nigdy nie by-
li }xczm, lecz c6z takiego miatoby trzymaé ich w Warsza-
w1fa, skoro lasy az roja sie od soczystych partyzantéw? Lu-
dzie pozbawieni przez wojne dachu nad glowa i uciekinierzy

1o teraz najczestsze ofiary Gangreli. Stracili tylko Kainici |

zwigzani ze starymi Romskimi rodami, ktére trafity do hi-
tlerowskich obozéw zagtady.

Halkavian

Oni s3 wszedzie. Wojna i szalenistwo zwykle ida w pa-

rze, wige mato kiéry Malkavian zdecydowat sie opuscié
miasto z tak btahego powodu jak wybuch wojny. Chetnie
mnozj nowe wampiry, znajdujac w umeczonej wojna War-
szawie wielu doskonatych kandydatéw. Tak przeistoczeni
zwykle nie przezywaja dhugo, ale wciaz ich przybywa.

Wosferatu

Wydawac¢ by sie mogto, ze Nosferatu bez problemu prze-
trwajg zmiany — ich kontakty z ludZmi i tak sa konieczno-
Sci ograniczone — dlatego tez wielu starych Nosferatu po-
zostato w miescie, czasem zapadajac w dobrowolny letarg,
ale niemal wszyscy padli ofiara bomb i pozaréw. Stare schro-
nienia zawalily sie, a te wampiry, ktére zamieszkaty w get-
cie, do§wiadczyty szybciej od innych losu, jaki miat cze-
kac cala Warszawe — dobrze zorganizowanego wyniszczania
miasta, palenia budynkéw, przeszukiwania piwnic.

Pozostali Nosferatu czesto Zerujg (w dostownym sensie)
na ukrywajacych si¢ przed Niemcami zydowskich rodzi-
nach. U wielu cztowieczefistwo siggneto dna, zamieniajac
ich w na wpét rozumne bestie. Nietrudno spotkac takiego
w kanatach, wiec lepiej nie schodzi¢ pod ziemie samemu.

foreador, Venlrue

To wlaénie cztonkowie tych klanéw stanowili trzon
,,wampirzej emigracji”. Ci, ki6rzy musieli zostaé, bardzo
tego zatuja. Znikly tradycyjne strefy wplywow, zginety ma-
jatki, a znalez€ si¢ W nowej rzeczywistosci jest nietatwo.
Pozostato przeczekat.

frencre
Jeszcze przed wybuchem wojny warszawska fundacja

zostata zapieczetowana, aregent i czeladnicy odwqtani d_°
Wiednia. Tremere w Warszawie moga byé obecni jedynie

przejazdem.

Geary Kibe

Najlepiej chyba znanym przedstawicielem klanu
Brujah w okupowanej Warszawie jest Jerzy (G:?org)
Klube. Przed wojna otwarcie wystgpowa% przec.xwko
ksieciu, a teraz marzy mu sie wiadza nad mnynu Ma
nadzieje, ze zmiany geopolityczne W Eurogle pozo-
stana state i kiedy minie trudny czas c.:»kupacjll, w-War—
szawie zapanuje klan Brujah. Klube interesuje si¢ po-
lityka, sympatyzuje Z faszystami i ma dobre kontakty
2 oficerami z warszawskiego gamizonu.
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KIELATER CIERPIEMA
Lo scenariusz, kiéry zabierze Twoich graczy do okupowanej, stojgcej u progu powstania Warszawy i pozwolj i

wtasne oczy oglada¢ upadek miasta. Zobaczy sptywajgce krwig ulice i gingce w ogniu domy. Na krétkg chwile 75-
kosztujg mocy przekraczajacej najémielsze marzenia, po czym poznajg jej ceng i beda zmuszeni dokonag wybony

ROSTAC)

Popracuj razem z graczami przy tworzeniu postaci, bo dla
dobra scenariusza lepiej, zeby byly czyms wigcej, niz tyl-
ko zlepkiem statystyk. Poprowadz kazdemu graczowi pre-
ludium, w ktérym przedstaw jego losy w okupowanej War-
szawie. Bohaterowie powinni by¢ wampirami Camarilli,
ktére albo mieszkaty w stolicy jeszcze przed wojna, a po
jej wybuchu pozostaty w miescie, albo zostaly przeistoczo-
ne juz podezas okupacji. Musisz zadbac o to, zeby postaci
mialy umiejetnosci utatwiajgce im przetrwanie w tych ciez-
kich czasach. Przydadza si¢ zdolnosci drugorzedne, w ro-
dzaju wiedzy o kanatach; ze wzgledu na powszechnosc czar-
norynkowego handlu kazdy powinien mie¢ przynajmniej
punkt cwaniactwa (no, chyba Ze jest kompletnie wyalieno-
wany albo przespat w letargu ostatnie cztery lata). Pamig-
taj, ze w paristwie policyjnym trudniej o wplywy (lepsze be-
da kontakty), a wobec rozpadu zwyczajnych w spotecznosci
wampiréw struktur status i prestiz klanowy sa nieomalze
bezwartoéciowe. Jako ze wigkszo$¢ potgznych Kainitéw zni-
kia, nie jest tatwo o porzadnego mentora. Za to trzoda to
rzecz normalna —nedza jest tak powszechna, ze ludzie zde-
cydujg si¢ na handel wszystkim, nawet wtasng krwig.

Gracze mogg wybra¢ dowolny z siedmiu klanéw Cama-
rilli, ale jedli ktérys$ z nich bedzie cheial zagra¢ Tremere,
musisz po$wieci¢ mu nieco wigcej uwagi. Przekonaj go, ze
dla wlasnego dobra powinien trzyma¢ swoja przynalezno$é
klanowg w sekrecie (co nie powinno by¢ trudne — Treme-
re sekrety wysysajg z krwig Ojca), a jego wiezy z klanem
s3 nieco rozluznione (czyli smycz, na ktérej Kanclerze go
trzymaja, nieoczekiwanie zrobita si¢ dtuzsza).

W Warszawie czaséw wojny wampiry prowadza samot-
niczy tryb zycia, obawiajac sie, ze ich pobratymcy, nieskre-
powani wigzami Tradycji, bedg chcieli wykorzystaé sytu-
acje do zalatwienia starych porachunkéw, wyeliminowania
konkurencji lub po prostu zdobycia krwi nizszego pokole-
nia. Ten strach jest nieodtacznym towarzyszem kazdej no-
¢y imusisz znalez6 spos6b na przetamanie go, tak aby zdro-
wa podejrzliwo$¢ nie przerodzita si¢ w paranoje i nie
okazala silniejsza od ciekawoéci, uniemozliwiajac tym sa-
mym bohaterom wzigcie udziatu w opowiesci.

FABUA
Na poczatek stéw kilka o jeszcze jednej waznej postaci,
* od ktrej snuja si¢ pierwsze nitki naszej fabuty. Jest nig stu-
letni wampir, Boudewijn Ariens, od 1943 roku mieszkaja-
. ¢y wPolsce. Boudewijn jest pariasem, co uniemozliwito mu
zdobycie jakiegokolwiek statusu w rodzinnym Amsterdamie,
tak wiec wedle wszelkiego prawdopodobieristwa zaden
Z wWampiréw graczy i z ich znajomych nie mégt o nim sty-
sze€. Dlaczego wampir z Amsterdamu miatby chcieé zafun-
doyvaé sobie koszmarne niezycie w okupowanej Polsce? No
, €62, przyciagneta go tutaj Wizja dziatajaca na jego wyobraz-

nig siiniej niz obraz spotkania Ostatecznej Smierci w plong-
cym budynku lub niekoriczacych sie meczami w ciemnym
lochu gestapo. Co to za wizja? Tego dowiesz sie niebawem,

W kazdym razie Boudewijn juz od prawie roku mieszka
w Warszawie i oczekuje nadejscia chwili bedacej ukorono-
waniem wielu dziesigtek lat pracy i zmudnych studidw,
Przeczuwa, Ze ten moment wkréice nastapi i musi si¢ do
niego odpowiednio przygotowac. Niestety, niezbedna jest

14 lest

mu pomoc i tu whasnie powinni wkroczyé na Scen¢ gracze

BOUDEMIN ARIENS

Wiele lat temu wampir, ki6ry przeistoczyt Ariensa, podzie-
lit sig z nim tajemnica, na kiérej strazy stat klan Tremere
(aktézby inny!). Otéz fundacja Tremere w Amsterdamie po-
siadata pewien artefakt oraz dokumentacje niezbedna do
przeprowadzenia rytuaty, ktéry potencjalnie mégt ofiarowaé
uczestniczacym w nim wampirom moce godne Matuzale-
méw. Niestety, oprécz samego rytuatu i zwiazanego z nim
artefaktu do odprawienia czaréw niezbedne jeszcze byty wia-
$ciwe czas i miejsce.

Ojcu Ariensa udato sig wykras¢ sekret i kosztem czaro-
dziejéw zdobyt odpowiednig wiedzg¢ magiczna. Zaplacit za
nia Ostateczna Smiercia, ale Tremere nie zdawali sobie
sprawy, ze przedtem stworzyl potomstwo, ktéremu prze-
kazat wszystko, co tylko zdotat.

Boudewijn, stojacy poza marginesem wampirzej spotecz-
nosci, nie trwonit lat na polityczne gierki, zamiast tego zgle-"
biajac wiedze okultystyczna. Byt gotéw do odprawieniary-
tuatu, ale wcigz jeszcze brakowato mu dwéch rzeczy:
artefaktu i odpowiednich okolicznoéci.

W roku 1899 siedziba fundacji sptoneta w niewyjasnio-
nych okoliczno$ciach. W ptomieniach zginat stét modlitew-
ny — artefakt, ktéry miat by¢ uzyty podczas rytuatu. Zgine-
1y tez zapiski i w ten oto sposéb Ariens stal si¢ ostamnim
posiadaczem formuty rytuatu, ale tez zostal pozbawiony
mozliwoéci odprawienia go. Nie zrezygnowat jednak i po
dwudziestu latach studiéw odkryt, ze istnieje jeszcze jeden
magiczny st6t. Nastepnych dwadzieécia lat poswigcit na od-
nalezienie go. Wreszcie, w sierpniu 1939 roku wynajety przez
niego antykwariusz i poszukiwacz staroci wpadt na trop: sté!
znajdowat si¢ w prywamej kolekii [zraela Szura, bogatego
bankiera, mieszkarica Warszawy. Aby zdoby¢ upragniona
rzecz, Ariens gotéw byl posunaé si¢ nawet do kradziezy, ale
szczesliwie okazalo sie to niekonieczne — pan Szur nie wzbra-
niat si¢ przed sprzedaza, choé cena, jakiej zazadat, byla, de-
likatnie méwige, wygérowana. Boudewijn przystat na wa-
runki, jednak zanim transakcja doszla do skutku, wybuchfa
wojna i w krétkim czasie Warszawa znalazla sie pod ‘hme'
rowska okupacja, a po stole §lad zaginat.

W roku 1943 Boudewijn pojechat do Polski i rozpoczat
poszukiwania. Z poczatku sprawa wydawala sig beznadzie)-
na, bo dom Szura zostat zréwnany z ziemig podczas bom-
bardowania, a sam bankier zginat pod gruzami.
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W, Warszawie Ariensa zaczely nawiedza¢ niepokojjce
wizje. Jego wrazliwe na n?agiczne. drgania zmysty podpo-
wiedzialy mu, ze stanie si¢ co§ mezwykleg.o. Wyczfx{, 7e
oto zbliza sie czas rytuatu! Bylo to doktadnie 19 kwietnia
1943 roku; W likwidowanym getcie wyt:’uchlo powstanie.
Boudewijn szalat z r0Zpaczy, wldz.qc jak Jego m'axzenie ula-
uje z dymem pozaréw, ?le juz k.|'lka dni pozniej stato sie
jasne, iZ wlakciwy czas jeszcze nie nadszedl.. To., co czul,
gdy walczylo getto, byi.o jak werble z§pOW{adance osta-
teczny atak, jak zlowr6zbny grzmot zwiastujacy burze.

Mial jeszcze szanse.

Postanowit zmienic taktyke. Zaczat szuka¢ potencjalnych
kandydat6w do udziahu w ceremonii, uznajac, ze to nie stét
jest najwazniejszy i ze odnajdzie si¢ wtedy, kiedy bedzie po-
trzebny. I rzeczywiscie. Dwa tygodnie temu Ariens spotkat
osobe 'podajqca, sie za siostrzefica §wietej pamigci bankie-
ra, kiéry zdradzit mu, ze w obawie przed konfiskata, Izra-
el Szur kazat ukry¢ cze$¢ swojego majatku. Tylko gdzie?

GHIAZDA

W rytuale byta mowa o pieciu wampirach, ktére beda
musialy podzieli¢ si¢ mocg. Tak czy owak, Ariens potrze-
bowal jeszcze czterech wspélnikéw. Wybrat ich sposréd
wampiréw zamieszkujacych Warszawe. Zanim dokonat
wyboru, obserwowat je przez diuzszy czas, by upewni¢ sie,
ze s3 odpowiednimi kandydatami do podzielenia si¢ Wiel-
kim Sekretem. Wybraricy to wlasnie postaci graczy. Ariens
kontaktuje si¢ z kazdym osobno, zapraszajac na spotkanie,
podczas ktérego dostang szansg ,,odmiany swego losu”.

Co, jesli gracze odméwig juz teraz lub pézniej nie zechcy
wzia¢ udziatu w sprawie? Na szczg$cie masz o tyle utatwione
zadanie, Ze mozesz wple$¢ w preludium elementy mogace
postuzy¢ potem do skierowania bohateréw na ,,wtasciwg dro-
£¢”. Tremere moze zainteresowac sie zaginionym rytuatem,
a jesli poinformuje o wszystkim przetozonych, ci karza mu
bma¢ dalej. Nosferatu moze znac ludzi potrafigcych co§ po-
wiedzie¢ o miejscu ukrycia kolekeji Szura, a Toreador, Mal-
kavian lub jakikolwiek wampir, ktéry opanowat dyscypline
Nadwrazliwosci, bedzie w czasie obrony Warszawy i pozniej
~ podczas powstania w getcie — do§wiadczat wizji: takich
samych, jakie nawiedzaty Ariensa. W kazdym badz razie,
Boudewijn miat dos¢ czasu, by wybra¢ wampiry, kiore mo-
84 by¢ zainteresowane propozycija.

Spotkanie jest wyznaczone na dzieri 31 lipca w jednym
z péllegalnych nocnych lokali. Boudewijn sypie dolarami

Piotr Wyskok

|

(?alkiem mozliwe, Ze twoja trupa liczy wiecej lub
mniej niz czterech graczy (czterech plus Boudewijn
to liczba potrzebna do odprawienia Wspomnianego ry-
tuatu). Co wtedy? Mozesz albo dobraé kogo§ sposréd
bohateréw niezaleznych, albo po prostu zmienic¢ licz-
be ramion gwiazdy. Gwiazda szescio- lub czterora-
mienna bedzie na nasz uzytek réwnie dobra Jjak pie-
cioramienna. Nie przejmuj si¢ wiec.

i wyfiaje si¢ by¢ w komitywie z bywalcami i obstuga. Za-
prosi nowoprzybyle wampiry do swojego stolika, ustawio-
nego w odpowiedniej odlegtosci od innych i ostonigtego

zapewniajacym niezbedne minimum dyskrecji parawanem

w chifiskie wzory.

Przedstawi si¢ swoim prawdziwym nazwiskiem, ale
zdajac sobie sprawe z pogardy, jaka powszechnie otacza sie
pariaséw o$wiadczy, ze jest Toreadorem (jako swego Oj-
ca wymieni jednego ze znanych amsterdamskich przedsta-
wicieli klanu). PéZniej sprébuje rozpalié wyobraznie bo-
hateréw wspominajac, ze chodzi tu o rzecz otwierajaca
droge do niezwyktych wrecz mozliwosci — zastrzeze, ze nie
chodzi tu o diablerie. To, co moze zaoferowad, jest niczym
tyk krwi z kielicha, podczas gdy diableria to tylko zlizy-
wanie kropel, ktére pozostang na dnie.

Gdy uzna, ze publika jest odpowiednio ,,przygotowana” '

przejdzie do sedna sprawy.

Kiedy w jednym miejscu ging na raz dziesiatki, setki
tysigcy istnieft, wampir moze ,,wchtona¢” moc przelewa-
nej tak obficie krwi i uzyska¢ niezwykta sile. Nikt nie wie
kto i kiedy jako pierwszy wpadl na trop tej tajemnicy; wia-
domo tylko, ze okazja po temu zdarzyta sig, kiedy woj-
sko Gotfryda z Bouillon zdobyto w 1099 roku Jerozoli-
me, a nastepnie dokonato rzezi wéréd ludnoscei arabskiej
i Zydowskiej. Nic nie mogto uratowa¢ mieszkadcow od
zguby, konie brodzity we krwi po kolana, a w nocy Kai-
nici upajali si¢ mordem na niespotykang skale. Podobno
whagnie wiedy kilka wampiréw po raz pierwszy odprawi-
to rytuat, ktéry mial im umozliwi¢ wykorzystanie tej sy-
tuacji. Niestety, rytuat ten zawiédl. Dlaczego — nikt do-
ktadnie nie wie.

Prawie sto lat péZniej wzmianki o rytuale odnalezli
przedstawiciele mtodego klanu Tremere. Po dlugich stu-
diach doszli do wniosku, ze rytual moina przeprowadzi¢
tak, by jego powodzenie byto niemal pewne. Aby osiggnac
14 pewnos¢, Tremere wykorzystali swoja znajomo§¢ magii
krwi i okultyzmu do ,,0czyszezenia” rytuatu, a po opraco-
waniu nowej jego wersji, zbudowali artefakt majacy postu-
zy¢ podezas jego odprawiania — drewniany ottarz, majacy
zostaé centralnym elementem ceremonii. Uznali takze, ze
do powodzenia rytuatu wokét ottarza stanaé musi piec
wampiréw, kazdy w jednym rogu gwiazdy.

Okazja do wyprébowania ich teorii zdarzyla si¢ w 1244
roku, kiedy to wojska Frankéw oblegly kacerskq twierdze
Montsegur. Wampiry przygotowaly si¢ do rylualut al§
okazalo sie, ze zdobycie twierdzy nie dato wystarczajacej
ilodci , krwi i cierpienia”, aby magia zadziatata. W dodat-
ku (o ironio losu!), zdobywcy spalili Tremerdw, ktérych
wzieli za diabelskie stugi kacerzy, a dziwaczny oftarz po-
rgbali na szczapy i uzyli do podpatki SLOSOW.




Jednemu z ehuli udalo sie wynie§¢ z pogromu le reszt-

ki oltarza, kiore nie zostaly sp
blizszej fundacji. Wobec niepowodzenia dwoch pie.ru.ft
szych prob i olbrzymich nakladow, jakie nalezato |)0‘L'zy|11c
n;l. badania nad rytuaiem, pomyst powtorzenia doSwiadeze-
nia odtozono na blizej nieokreslona przyszto$c. Przez wie-

alone, i dostarczy€ je do naj-

le nastgpnych lat losy tego. co ocalato po rytuale, t)yiy nie:
jasne. Dopiero w XVII w ieku wszystko trafito do fundacji
w Amsterdanie.

Rytuat zainteresowal regenta fundacji na tyle, ze kazat
on /.- resziek oftarza wykona¢ dwa stoty ofiarne — w prote-
stanckim Amsterdamie, w ktérym powszechne byly krwa-
we represje wobec katolikéw, do mszy uzywano specjal-
nie skonstruowanych stoléw, kidre — pozornie zwyczajne
ku modlitewnego przeobrazaty si¢ w oftarz.

—naczas obrza
Jeden 161 pozostat w fundacji, drugi zoslal gdzie§ wywie-
ziony i §lad po nim zaginal.

Regent osobiscie zajal si¢ badaniem rytuatu, nie majge
jednak nigdy okazji go wyprébowac.

Co sig dziato dalej, juz wiemy — sire Boudewijna wy-
kradl Tremerom tajemnicg i przekazal ja swemu potomko-
wi, po czym zginal. Amsterdamska fundacja sptoneta,
a wraz z nig splonat réwniez bezcenny artefakt. Pozostat
jednak drugi stét i wiele wskazuje na to, Ze aktualnie znaj-
duje si¢ w Warszawie.

Teraz wystarczy tylko go odnalez¢ i poczekaé na odpo-
wiedni moment, kiéry — jak wynika z obliczen Boudewijna
—nadejdzie za kilka dni. Potem nalezy odprawi¢ rytual, ktéry
potezng moc przelanej krwi przeniesie na pig¢ wampiréw.

I kto odméwi takiej propozycji?

U

Od ciebie zalezy w jaki sposdb gracze odnajda stét. Infor-
macje moga zdoby¢ w dwojaki sposob. Po pierwsze, moga
pokreci¢ si¢ wokét pokatnych handlarzy i szabrownikéw.
Ktérys$ znich w koiicu powie im, Ze jest gotéw sprzedaé in-
formacje na temat miejsca ukrycia rzeczy nalezacych do Izra-
ela Szura — s w starych piwnicach, pod budynkiem kamie-
nicy uszkodzonej podczas wrzesniowych walk i grozacej
zawaleniem. Tylko desperat polaztby tam po kilka starych
mebli, na ktére trudno jest znalez¢ kupca i kiére pewnie zda-
zyly przez te cztery lata zgnié. Zreszta, dziejg si¢ teraz rze-
czy znacznie wazniejsze od kolekcjonowania starych gratow
—po potudniu 1 sierpnia w Warszawie wybuchto powstanie.

Druga mozliwo$¢ jest mniej przyjemna, ale réwnie sku-
teczna. Gracze mogg zwréeic sie o pomoc do Giovannich,
mogacych umozliwi¢ im rozmowe z duchem Izraela Szura.
Zartozsadna ceng Caspar sktonny bedzie pomoc. Jesli pusz-
cz4 farbg o tym, po co im meble bankiera, Caspar zazada
oczywiscie znacznie wyzszej ceny — tacznie z mozliwoscig
uczestniczenia w rytuale (cho¢ co do tego pomystu nie jest
szezegblnie przekonany: jeli co§ nie powiodto si¢ po dwa-
kro¢, dlaczego za trzecim razem miatoby p6j§¢ dobrze?).

W kazdym razie pozw6l im sie dowiedzie¢, gdzie zostat
ukryty st6t. Teraz trzeba po niego péjéé, a to weale nie jest
taki drobiazg, bo piwnice s stare, a w dodatku w akolicy
toczg sie walki i pobliskie ulice przechodza z rak do rak.

Wa.mpiry czeka wycieczka po tunelach, Mogg wybraé sie
na nig samotnie, ale trwa powstanie i moze lepiej skorzy-

Y .
PR stag z asysty kiérejs z walczacych stron?

Piotr Wyskok

Wojna to chaos i w tym chaosie, wampiry tatwiej mogg
ukry¢ swojg tozsamo$¢. Powstaricy nie pytaja kim jeste§ tak
dtugo, jak nosisz na ramieniu biato-czerwona opaske. Niem-
cy natomiast gotowi sa zastrzeli¢ lub wywieZ¢ z miasta kaz-
dego, nawet jesli jego papiery wydajg si¢ by¢ w porzadku,

Aby uzyskaé¢ pomoc Polakéw, bohaterowie muszg ukué
Jaka$ rozsadng historyjke. Mogg powiedziec, ze znaja miejsce
ukrycia sktadu amunicji albo s3 z grupy proszacej o odsiecz
i zabranie rannych. ,,Lemiesz” (oficer, z ktérym rozmawiaja)
nie jest gtupi i przepyta ich o szczeg6ty walk, pseudonimy
kolegéw i dow6dcy. Najprawdopodobniej nie obedzie sig bez
skorzystania z nadnaturalnych daréw przekonywania. Wre-
szcie bohaterowie dostana przewodnika i blogostawieristwo
na drogeg, po czym zostang wpuszczeni do tuneli kilka ulic
od miejsca, w ktérym jakoby ma si¢ znajdowac stél.

Pozyskaé pomoc niemieckich zoknierzy jest duzo trudniej.
Bez znajomosci wéréd oficeréw praktycznie nie majg na to
szans. Wybawieniem moze sie okazaé Klube, kiory za jakie§
wymieme korzysci skontaktuje postaci graczy z odpowiednim
czlowiekiem. Konkretnie z Erichem Bauerem, majorem
Wehrmachtu, ktéry chetnie porozmawia i jest otwarty na pro-
pozycje i tym bardziej na prezenty. Jesli tu bohaterowie po-
pisza sie stosowng historyjka (np. ze znaja miejsce ukrycia
dziet sztuki) da kilku ludzi, saper6w, pod dow6dztwem ka-
prala Kukli, §laskiego Niemca znajacego polski.

Kiedy wampiry wejda na ulice, na ktérych tocza sig wal-
ki, pozwél si¢ ponie§¢ wyobrazni i opisuj jak najwiecej. Po-
kaz jak ulica sunie niemiecki schutzpanzerwagen ,malu-
Jjacy” Sciany doméw plomieniami z miotaczy ognia. Niech
niespodziewany wybuch zbije ich z nég. Poruszajac si¢ po
ulicach powinni czué, ze lada chwila moga zginat, tak jak
gina woké! nich ludzie. Dla powstaric6w najwiekszym 2&-
grozeniem jest niemiecka artyleria, dla Nieme6w — polscy
snajperzy. Eatwo trafié na niewypat lub wiasnym sumptem
skonstruowang mine. 3

W koficu wehodza do tuneli. Nie musisz mieé mapy, e
pozwél tez rysowaé graczom. Opisz, jak czolgaja Si¢
w ciemnogciach, jak tynk i odtamki cegiel sypia si¢ Im 1@
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glowy. Do piwnicznych ?kienek Niemey wrz_uca_ia g.mna-
1y, wiele budynkéw plonie. W tunelach cuchnie, msifm ko-

1arze zdaja sie ciggnaé w nieskoriczonos¢, skladajac sie
na istny labirynt. I jeszcze siostrzyca klaustrofobia.

W tunelach moga napotka¢ druzyne niemieckich Zoknie-
12y, ktbra nieopatrznie zapucita si¢ do kanatéw, lub po-
wstaficza bojowke, wycofujaca si¢ na tereny nie objgte wal-
kg. O jedno nie musza si¢ martwi¢ — krwi jest w tunelach
pod dostatkiem; trup6w nie brakuje, czasem tez mozna zna-
le#¢ rannych, ktérzy nie majg juz sity si¢ czotgac.

Ile czasu zajmie im bladzenie po tunelach, zalezy wy-
tacznie od ciebie. Dobrym rozwiazaniem bedzie przyjecie
zasady, Ze trafigna wlasciwa piwnice, kiedy poszukiwania
zaczng ich juz nudzic.

Piwnica, w ktGrej stoi st6l, nie przypomina tych, przez
ktére przechodzili wezesniej. Jest tu cicho jak w grobie, nie
czué (0 dziwo!) Zadnych wstrzgsow, a sufit jest dostatecz-
nie wysoki, by swobodnie mogli stangé wyprostowani. Me-
ble Izraela Szura stojg pod Scianami, starannie ostonigte bre-
zentem. Jakim$ cudem antyki przetrwaly cztery lata pod
ziemig w stanie nieomal nienaruszonym. Bohaterowie ta-
two znajduja st6t, po ktéry tu przyszli. Pewng trudnos¢ spra-
wi im wyniesienie go w catoéci na zewnatrz, ale nie nastre-
czaj im zbyt wielu ktopotéw — w koricu tobie tez zalezy na
tym, zeby go zabrali, prawda?

CEREHONIA

W czasie kiedy bohaterowie szukali oftarza w warszaw-
skich podziemiach, Ariens przygotowywat si¢ do odprawie-
nia rytuatu. Miejsce, w ktérym ma si¢ odby¢ ceremonia,
jest w miare spokojne, w jego okolicy przynajmniej jak na
razie nie ma star¢.

Wampiry wiadajace dyscypling Nadwrazliwosci majg
niepokojace wizje i sny, w ktdrych brodza po kolana w krwi
lub spacerujg ulicami wymarlego miasta. Kazdej nocy widzg
twarze swoich ofiar, petne przerazenia i wstretu. Podobne ko-
szmary towarzyszyty im, kiedy Niemcy zdobywali Warszawe
i kiedy walczylo getto. Wiasnie dzieki takim znakom, wspar-
tym astrologicznymi obliczeniami, Boudewijn jest w stanie
wyznaczy¢ chwile, w ktérej nalezy odprawié rytuat.

Sté1 zostaje ustawiony posrodku wymalowanej na podto-
dze pigcioramienne; gwiazdy, na blacie za§ Ariens stawia
srebmg czarg w ksztalcie smoka. Juz wie, ze odpowiedni
¢zas nadejdzie w nocy z czwartego na pigtego sierpnia.

.Oznaczonej nocy, zaraz po zachodzie storica, pigé wam-
P“§W staje w rogach gwiazdy, a mistrz ceremonii zaczy-
na inkantacje. Rytual jest dtugi i skomplikowany, mono-
Ion.nly glos Boudewijna Ariensa powtarza w nieskoficzonos¢
H}agmzne formuty, postepujgc Scisle wedtug wskazdwek za-
Pisanych przez Tremere.

: Wre-szcie. tuZ przed §witem nastgpujagcym po krotkiej,
Sierpniowej nocy, czary zaczynaja dziata¢. Uczestniczace
w fieremonii wampiry czujg si¢ przez chwile zywe, zaczy-
Naj3 oddychag, wraca im puls, ale oto z czary wyplywaja
:':ka:{'a:le Smu‘gi ni to materii, ni energii, wnikajac w ich
lste] éie:]s::;:c'z_ycxe. Wydaj.e sig, ze pogrﬁrZ:.ij‘.} sig¢ W Simo-

110pada na nich zwykly, codzienny bezwtad.
mg?:’ﬂ‘:s‘ild sig nasigpnej nocy, $wial juiljesl inny. Po-

s si‘i? ﬂ.le ‘znuemlo,.ale towarzyszy im przeczucie,

¢ co$ niezwykle istotnego. Na ulicach widaé to

po gwaltownym odwr6ceniu sie loséw powstania. O ile je-
szcze wezoraj Warszawa walczyta z okupantem, widaé by-
to oddzialy powstaricze idace do przodu i zdobywajace
wcigz nowe pozycje, o tyle dzi§ powstaricy mogy sie juz
tylko broni¢. Stracili inicjatywe, brakuje juz sit i ducha (nie
?.vspominajq.c © amunicji). Wida¢ tylko rannych, cierpiacych
i wycieficzonych ciagla walka. Na ulicach roi sig od nie-
mieckich munduréw, mozna ogtuchnaé od huku bomb,
a ziemia drzy pod gasienicami czolgéw.

Oni sami nie czujg jeszcze obiecanej mocy, ale Boude-
wijn zapewnia, ze przyjdzie z czasem — rzeZ miasta musi
osiggng¢ punkt kulminacyjny, ale rytuat zostat odprawio-
ny i wszystko wskazuje na to, ze si¢ powi6dt. Zreszta z Bo-
udewijnem trudno teraz rozmawiag. Jest pograzony w my-
Slach, wydaje sie nieobecny duchem. Powie tylko, ze on
osobiscie planuje wyjecha¢ z Warszawy jak najpredzej, kie-
dy tylko uzyska moc.

Hoc

Nadeszta pora, aby$ ty poznat caty prawde. Istotnie, jest
tak jak méwit Ariens, rytuat si¢ powiddt i bohaterowie stoja
juz tylko o krok od chwili, w ktérej spelni si¢ obietnica. Tyl-
ko, ze zrédto mocy jest nieco inne, niz to bylo méwione.

Istotnie, po raz pierwszy rytuat prébowano odprawi¢ w Je-
rozolimie, potem w zamku Montsegur, a w koricu miastem,
w ktérym rytuat si¢ dopetnit, stata si¢ Warszawa. Za kazdym
razem zdobywcy dokonujacy rzezi szli pod znakiem krzy-
7a. Rycerze pierwszej krucjaty, Frankowie zwalczajacy znie-
nawidzonych Kataréw i w koficu butni hitlerowcy w czot-
gach, ktérych wieze ozdobione byty niemieckim krzyzem.

To nie krew ptynaca po ulicach ma da¢ wampirom upra-
gniong site. Na barki pieciu uczestnikéw ceremonii spada
$mier¢ tysigcy ofiar Swiat sie oczyszcza, kladac brzemig

na tych, ktérych praojciec pierwszy przelat niewinng krew
i zostal obtozony klatwa wiecznego zycia. Tylko wampi-

ry mogg unie$¢ ten cigzar.

O tym, jakie beda ,techniczne” efekty odprawienia
rytuatu, musisz zadecydowac sam, bo lepiej znasz swo-
ich graczy i wiesz, o uznajg oni za ,prawdziwa moc”.
Co najmniej o trzy stopnie obnizy si¢ ich efektywne
pokolenie (w ten sam sposéb jak w przypadku diable-
rii). Je§li to nie wystarczy (watpig by wystarczylo), mo-
zesz pokolenie jeszcze bardziej obnizy¢ (nie dalej jed-
nak niz do piatego), a nawet zalozyc, ze natychmiast
osiagaja najwyzszy (5) poziom w jednej z klanowych
dyscyplin. To powinno wystarczy¢, nawet dla najbar-
dziej wymagajacego Kainity, a jesli nie zrobi wraze-
nia, to zZnaczy, ze maja spaczone pojecie o wampirzych
mozliwosciach (pamigtaj, Ze zalozenie jest takie, iz na
poczgtku scenariusza sg W miare miodymi Kainitami,
ktdrych pokolenie nie moze byé nizsze niz VIID.

Taka oto moc posiada, kiedy szaleristwo niszczenia
miasta osiggnie apogeum. Beda musieli jeszcze nieco
na to poczekaé, a w tym czasie zmierzyC sig z brze-
mieniem, kiore sami zarzucili sobie na barki. Ich czio-
wieczefistwo natychmiast spadnie o pig¢ punkiow, nie
mogac nigdy juz podniesc si¢ powyzej piatki.




RYCERZ

Kolejne noce s4 przepeinione oczekiwaniem. Jednak jed-
na rzecz nie daje spokoju — posta¢ rycerza, kt6ry nieocze-
kiwanie pojawit sie w ich snach. Widza go, jak konno prze-
mierza ulice starodawnego miasta. Korskie kopyta s3
ubroczone we krwi, a trzymana przez niego choragiew no-
si znak krzyza. Kolejne wizje sa juz inne. Ten sam rycerz
staje sie niemieckim oficerem, a kon zamienia sig w ,,Pan-
tere”, toczgcy sie ulicami doszezetnie zburzonej Warszawy.

Podéwiadomie wampiry czuja, Ze ten rycerz jest jako$
powigzany z odprawionym przez nie rytuatem. Skad si¢
wzigl? Nie wiadomo. Jedno jest tylko pewne: muszg sta-
wié mu czolo albo ztamia si¢ pod cigzarem klatwy.

Boudewijn Ariens peknie jako plerwszy. Nie przetrwa
pojedynku i pewnej nocy przyjdzie do jednego z pozosti-
tych uczestnikow rytuatu i zacznie betkotac o ,,dziesiatkach
tysigcy dusz” o ,glosach”™ i o ,rycerzu”. Nie dowiedzy si¢
od niego nic wiecej — zaptonie jak pochodnia, zamieniajac
sie w garstke prochu.

Podobny los moze tez czekac postaci graczy. Kazda z nich
bedzie musiata stoczy¢ walke z rycerzem. Dla kazdego z bo-
hateréw pojedynek musisz przeprowadzi¢ osobno; najlepiej
bedzie, zeby pozostali nie wiedzieli co si¢ dzieje — zabieraj

| ich po kolei do innego pomieszczenia, a tym, kiérzy przejda
juz przez twoje rece, kaz milcze¢. Forma pojedynku powinna
by¢ dostosowana do postaci, podyktowana tym, co dzialo si¢
z nig podczas preludium. Jedno tylko jest stale — na czas
préby Kainici staja si¢ ludZmi, a koniec nastepuje, gdy do-
siega ich §mier¢ lub gdy przetrwaja dostatecznie dtugo. Wy-
nik zalezy bardziej od ciebie niz od staran gracza i dlatego
dobrze, jesli wszyscy ,,przezyja’” lub wszyscy zging. Mozesz
najpierw przeprowadzi¢ préby, a dopiero potem oznajmic,
czy skoriczyty si¢ pomyélnie — w zaleznosci od tego, jak do-
 brze sobie radzili. W ostatecznosci uzyj kostek, ale jest to
| . rozwiazanie zdecydowanie nie polecane. Opisane uprzednio
| moce wampiry otrzymaja dopiero po przejéciu tej préby.

| Rycerz podczas pojedynku dogtebnie u§wiadomi wam-
‘ pirom nature i pochodzenie ich mocy. Moga nie zechcie¢
dalej trwa¢ z takim brzemieniem. Ich wybér. Boudewijn
Ariens wybrat oczyszczajace plomienie.

PO HeZYS1KIK

I co my tu mamy? Najprawdopodobniej cztery wampi-
ry, ktdre sa obdarzone niezwykla mocg. Co dalej? Je§li
cheesz dalej ciagnac te opowiesé, przenies ja do naszych
czasow. Nie ma sensu, zeby tak potezni grali mato znacza-
ce ,,prowincjonalne” wampiry. To dobre wyjécie do kroniki

KoMKl R

Wsréd oséb, ktére do 1.11.2001 przysla poprawng
odpowied? (wraz z kuponem) na pytanie ,,Ile klan6w
wampirzych zrzeszonych jest w Camarilli (wg podstaw-
ki do Wampira 3 edyc;i)?”, rozlosujemy nagrody ufun-
)\ dowane przez wydawnictwo ISA., A sg nimi podrecz-

: niki: Wampir: Mroczne Wieki, Wampir: Mas-
karada 3. Edycja oraz Mag: Wistapienie.

nie osadzonej w zadnym konkretnym mieécie, a umozliwia-
jacej podréze i kontakty ze starymi Kainitami, Majacymj
wielkg wiedzg na temat swojego rodzaju. Moze bohatero.
wie zechcy dowiedzie¢ sie czego$ wigceej o rytuale, kt6ry
uczynil ich poteznymi?

Meka zwigzana z brzemieniem nie koficzy si¢ wraz z po-
konaniem rycerza. Na zawsze juz zostali pozbawienj cze-
dei cziowieczenstwa (i to nie tylko w kategoriach mecha-
niki gry), mozesz wigc Smiato dreczy¢ ich koszmarami ina
kazdym kroku wypomina¢ wing. Niech widzg twarze ege-
smandw umierajgcych w pokoju ducha tylko dlatego, ze
grzech ludobdjstwa przyjal na siebie kto inny.

Oczywiscie, mozesz na podstawie tego, co tu przedstawi-
tem skonsiruowac wlasna sage w realiach okupowanej War-
szawy i nie zaczyna¢ calej tej historii z rytuatem, albo zro-
bi¢ z niej ostatni epizod wigkszej catosci. Pamigtaj tylko, ze
specylika tej opowiesci wymaga by czasem ,poszedt z fa-
ly” i pozwolit sobie budowac nastréj. Nie postrzegaj graczy
jako przeciwnikow i pamietaj — nagroda, kiéra dostang za
ukoniczenie scenariusza, ma warto$¢ wzgledng. Moc moze
sprawic im satysfakcje, ale wigkszg satysfakcje mogg mie¢
z 1ego, ze j odrzucili, ratujac si¢ w ten sposob przed brze-
mieniem i udowadniajgc, iz mozna by¢ wampirem, a réw-
noczednie nie trzeba by¢ z gdry skazanym na potgpienie.
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Maciej Szaleniec, Marek Noga

STPIEDZY, ZABOJCY, DYPLOMACL,

Artykuf czg$ciowo oparty na materiatach z magazynu »Watpstone”, nr 11

73 kazdym kamieniem czai sig skorpion” — przystowie z czas6w Lorda Protektora Oliviera Cromwella
Podzigkowania

Bardzo chciatbym podziekowa¢ Johnowi Foody’emu, redaktorowi naczelnemu niezalenego magazynu WHFR ,,Wi

ne”, oraz Alferdowi Nufiez Jr., autorowi artykutu ,,Behind the Scenes; Underworld and Covert Organisations,;n 3:' :

0Old World”, ktéry sie ukazal w 11 numerze ,»Warpstone™, za umozliwienie skorzystania z informacji na temat wywi v
___ilnaso w Starvm Swiecie. Cheialbym réwniez podziekowa¢ Markowi Nodze, redaktorowi dziatu WH wy F:::

psto

Vot

du Imperialnego

ralu”, za wspaniate opracowanie szpiegéw Marienburga oraz bardzo wnikliwg analiz¢ zgodnosci powyzszego tekstu

z historia Starego Swiata.
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wnidsl tace zastawiona krysztalowymi kielichami
mefnionymi wonnym bretoriskim winem. Zebrani przy -
wycili za kielichy. Kanclerz wzni6st toast i powiedziat:
Parowie Bretoni, Za powodzenie naszego planu! Hra-
o de Taleyrand, prosze podja¢ wszelkie starania, by ¢ !
‘razem ,,Les Sans Face” wyprowadzita Imperialny wywiad
' pole. :
i - Naturalnie, ekscelencjo... :

I o
EMazkzz de Faletour nie tracil czasu. Informacje, ktore
gwpad!y w jego rece, byly bezcenne. Juz sobie wyobrazat
ipokazny trzos guldendw, jaki zasili jego kiesg, kiedy listy
dotra do tagjemniczego Monsigniore d ’Ethal. Markiz nie byt
ak amatorem, Doskonale zdawal sobie sprawe — choé-
¢ sposobu, w jaki jego zwierzchnik wymawiat bretoit-
;iShe',;!’"—iz' Jjego bretoriska krew, tak jak i nazwisko, jest
czysla fikcja. Juz dawno odkryl, ze wiadomosci, kidre z na-.
\raZeniem Zycia zdobywal podczas zebrari rady krdlewskie],

i ;
wedrujg wprost na wschdd, na dwér cesarza Imperiun.

’ J'V.Iarkiz nie miat jednak najmniejszych skrupuiéw. No -
f_;mOﬂ'! male; wyzbywal si¢ ich jednak za kazdym razem, gdy
inawiedzat lombard, sptacajac odsetki od diugdw. Niecny
'lﬂea.'ﬁczyk nie omieszkal za kazdym razem pokazac mu za-
K tawionych rodowych sreber.

"V’ﬁv De Faletour posypat piaskiem wiadomos$c, a klucz szy-
w;hy b Pomlicdzy ksigzkami. Koperte ostemplowat
. Jna pieczeciy, tak na wszelki wypadek. Nie mogl si¢
0z doczekaé odpowiednio hojnej reakcji d'Ethala...

oKk

- Z latwoscig, wasza ekscelencjo.

= Tak'bcz sprawdzenja?

?y % ;ize.;kqg! 'Hrabia Taleyrand sprokurowal jeszcze ma-
xf dent fest 2 Je'dneg? z agent6w ,,Strete”. Imperialny re-
s jw' ostrozny, nie nabratby sig na taki , gruby numer”.
. 1gc mozemy ostroznie przez Faletoura...

{

£ T ;
|~ Tak, wasza ekscelencjo. Die Graukappen bedzie jadio

0am jak 7 reki i ] ]
| teln: tmrkal’ nie podejrzewajac, iz w karmie czai sig Smier-
— Pmel .

;mc}l gt

€ wiec rozkaz rozpoczecia prawdziwej ope-

interesach. Bretonia patrzy wilkiem na Imperium.

. Marienburg lawiruje pomiedzy tymi dwoma potega-
mi, starajac si¢ wygrywaé swoje interesy, a jednoczesnie
nie popa$¢ w dawng zalezno$¢ od cesarstwa. Albion szar-
pig konflikty wewnetrzne pomiedzy Norariskimi zdobyw-
cami a dawnym ludem wysp. Potwysep Tileanski sptywa
posoka niekoriczacych sie wojen, podstepéw, zdrad i mor-
derstw. Réwniez rozczlonkowana Estalia spala swe niepo-
koje w ciagtych wojnach i stosach inkwizycji. Kislev za$,
niczym chtop siedzacy na beczce prochu, rozgrywa partie
wista pomiedzy arystokracja norsmefiskiego pochodzenia, |
plemionami ungolskimi i gospodarskimi oraz Hegemonig |
Hobgoblifiska. Obraz uzupetnia Norska, uwikiana w histo- |
rie pirackich podbojéw i kolonig kislevicka oraz mozaika |
Ksiestw Granicznych, gdzie walka o wiadzg i wplywy prze-
plata sie z nieustajaca wojng z goblinoidami.

Dorzuémy jeszcze do tego Kotta wymierajace krélestwo |
krasnoludzkie, za wszelka cene probujace zebraé okruch
dawnej wspaniatosci, tajemniczg Arabie kuszaca swymi se- |
kretami oraz kolonie w Lustrii, wciaz jeszcze zbyt stabe,
by myS§le¢ o politycznej i ekonomicznej samodzielnosci.
Dodajmy w koficu hierarchie koéciotéw, podzialy we-
wnatrz Imperium oraz nieustajace drazenie tkanki spofe-
czefistwa przez zakazane kulty.

W tej niesamowitej zupie informacja znaczy wiadze; taj-
na informacja — tajng wladze. Stad tez kazde, chocby naj-
mniejsze panstewko stara sie posiadaé tajng stuzbe-. Cza-
sem jest to tylko kilku przedsigbiorczych dyplomatéw
zasobnie zaopatrzonych w fundusze, czasem za§ — cale
organizacje, ktérych jedynym celem jest wiedzie o tym,
co zakryte. Stad tez w Starym Swiecie tak niezwykle roz-
owska Gra. Graja w nig wszyscy, a staw-
awia si¢ na

S tary Swiat roi si¢ od konfliktéw i sit o sprzecznych

winigta jest szpieg
ka jest wysoka; kto wypada z gry, ten z g0ry st
pozycji straconej.

Sprébujmy si¢ przyjrzec statystom tej ,gry”-

DYPLOMACI

Pierwsze skrzypce graja dyplomaci. Zwykle s3 to amba-
sadorowie reprezentujjcy interesy obcych panstw na ?iwo-
rach moznych Starego Swiata. Rekrutuja si¢ z najlepszej ary-
stokracji, maja koneksje, znajg dworskd rzeczywisto$¢. Ich
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. wigzanie kontakt6w z taki-

zadaniem jest przede wszystkim tak zwany welegancki wy-
wiad”. Zwykle zbieraja informacje polityczne o mozli-
wych aliansach, aktywnoéci politycznej stronnictw w da-
nym paristwie, rozkiadzie sit pomigdzy ministrami. Nie
pomijaja jednak tak zwanego ,,wywiadu osobowego” na
temat glowy paristwa, wazniejszych ministréw i wodzow
— rozpoczynajac od takich informacji jak zdrowie, zain-
teresowania, sytuacja rodzinna i finansowa, az po dossier
aktualnych kochanek czy plotki w rodzaju kto jest aktu-
alnie dobrze widziany na dworze, a kto nie.

Gdy sytuacja si¢ zaognia i dochodzi do wypowiedzenia
wojny, dyplomaci zobowigzani sg dostarczaé réwniez infor-
macje o charakterze wojskowymn. Reguig jest, iz w przypad-
ku ogloszenia aktu wojny nakazuje si¢ wrogim dyploma-
tom opuszczenie terytorinm pafistwa. Jednak starajg sie oni
pozostac jak najdtuzej, by do ostatniej chwili — pod ptaszczy-
kiem usitowari dyplomatycznego zatagodzenia konfliktu —
obserwowaé przygotowania do wojny. Jest to doskonata
wszak sytuacja, by wy§ledzi¢ ruchy oddziatéw,
zbadaé ich liczbg, uzbrojenie i morale.

Dyplomaci prowadzg dziatalno$¢
réwniez na innych polach. Starajg
si¢ zwykle zapozna¢ z opozycja
wzgledem lokalnej wladzy,
gdyz owe §rodowiska stanowia
dogodne miejsca czerpania in-
formacji. Drugim waznym
zadaniem dyplomacji jest
rozpracowanie §rodowisk
powstatych z wygnaficéw
i uchodZcéw z ich wiasne-
go, rodzimego kraju. Na-

mi §rodowiskami moze by¢
dla kazdego dyplomaty bar-
dzo owocne. Pozwala re-
krutowa¢ doskonatych
szpiegéw do operacji we-
wnatrz whasnej, krajowe;j
opozycji. Wszak nikt nie
bedzie podejrzewat prze§la-
dowanego uciekiniera, kt6ry
z narazeniem Zycia powrdcit
do ojczyzny, by knuc spiski przeciwko ciemigzycielom, iz
Jest szpiegiem pracujacym dla obmierzlego rezimu! Inng ko-
rzy§cia wynikajaca z posiadania kontaktéw w §rodowiskach
banickich jest mozliwos¢ $ledzenia — do pewnego stopnia,
oczywiscie —co dzieje sie we wrogich wzgledem rezimu §ro-
dowiskach i jakie plany pojawiaja si¢ za granica.

Trzeba tez dodaé, ze niejednokrotnie dyplomaci zbiera-
ja najrézniejsze informacje, ktérych w zaden sposéb nie
mozna zakwalifikowaé do wspomnianych kategorii. Kaz-
da informacja moze by¢ wazna, nawet o pogodzie, klima-
cie czy plagach szerzacych sie na prowincjach.

Dyplomatyczna Gra ma dwa aspekty. Z jedne;j strony to
tak zwana ,,dyplomacja konwencjonalna”, jak najbardziej
legalna. Zbieranie informacji polega na oficjalnych spotka-
niach z ministrami i wladcami danej krainy. Dochodzi wte-
dy do czego$ w rodzaju dwomej wymiany — informacja
0 Nas za maly sekret 0 Was. W tej grze aluzji, niedoméwief
i dowcipéw dworskich, sztuka polega na méwieniu sobie

w aczy polprawd, na istnej licytacji bez patrzenia we wig-
sne karty. Jak powiada hrabia Volfgand von Ritz, ambasa.
dor cesarstwa na dworze bretofiskim: Sztuka dyplomacji po-
lega na takim wykorzystaniu sytuacji, by wyznaé mniej
informacji, niz si¢ otrzymuje.

Drugim aspektem jest oczywiscie dziatalnosé tajna. I zno-
wu przyloczg znane powiedzenie von Ritza (oczywiscie hra-
bia zaprzecza, jakoby wyszto to z jego ust). Jedyna zasaqgs
tajnej stuzby brami: nie dac si¢ zlapad, a w razie wpadki —
wyprzec si¢ wszystkiego. Tajna stuzba dyplomatyczna po-
lega na nielegalnym zdobywaniu informacii, najczgsciej z po-
mocg przekupstwa, zastraszenia i szantazu, Najczestszym
sposobem jest zjednanie sobie przez dyplomate osoby ma-
jacej dostep do tajemnic panistwa (np. pracujacej w kancela-
rii wiadey czy w radzie krélestwa). W ten sposéb — korzysta-
jac ze stabosei charakteru czy tez z niedyskrecji — dyplomata
posiadajacy ,,przyjaciot z otoczenia wladey™ jest w stanie do-
starcza¢ swemu krajowi niezwykle cenne informacie. Qczy-
wiscie dyplomaci, prowadzac taka potsekretng gre,
musza by¢ niezwykle ostrozni. Zwyczaj

prowadzenia sekretnej dyplomacii jest
tolerowany i powszechnie znany.
Czesto wige ,,karmi” sie nieostroz-
nych i zbyt tatwowiernych sprepa-
rowanymi przeciekami. Dlatego
mydry ambasador zawsze zbada
dokladnie motywy kierujace
zdrajea oraz potwierdzi zdo-
byte wiadomosci z pomoca
swoich szpiegow.
Nalezy nadmienié, iz nie
kazdy dyplomata godzi sie na
warunki takiej pracy. Wielu
sposrod arystokratéw uwaza
zajmowanie si¢ sekretng dyplo-
macja za dziatalno$¢ grubo po-
nizej ich szlacheckiego honoru.
W takich wypadkach zwykle
przydziela im si¢ sekretarzy
nizszego stanu, ktérzy nie wa-
hajg sig stuzy¢ ,,swemu ksig-
ciu wszelkimi sposobami”.

INFORMATORZY

Informatorami s3 osoby, ktére cheé dostarczenia tajnych
informacji zadeklarowaty same. To od nich wychodzi ini-
cjatywa zdradzenia sekretéw — zwykle w nagrode za ko-
rzy$ci materialne. Najczesciej informatorzy sa wysoko po-
stawieni w hierarchiach paristwowych. Czesto piastuja
wazne stanowiska urzednicze badz koscielne, przez co ma-
Jja dostep do poufnych Zrédet.

INFORMATORZY PRZYGODNI

Informatorem przygodnym moze byé kazdy, zwykle nie-
$wiadomie. Zwykle jest to zagadniety przez szpiega czlowiek
udzielajacy mu informacji. Co ciekawe, jako sprzygodnych
informatoréw” traktuje sie réwniez piszacych przechwyco-
ne listy. Kazdy szpieg korzysta z pomocy informatoréw przy=
godnych, prowadzsc tak zwane ,,wstepne rozeznanie”, Py~
tajac umiejetnie o rézne, weale nie tajne sprawy. Réwniez

Jarostaw Musial
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2 czytania przechwyconej poc-zty a[?araty. szpi?gowskie do-
wiaduja si¢ 0 wielu rzeczach, rfxekomeczrue zwigzanych bez-
posrednio z dziatalno$cia wywiadowcza, przestepcza czy wy-
wrolowa — $3 10 wlagnie przygodne informacje, czasem
niezbedne do prowadzenia skutecznego wywiadu.

SZPIEDZY

Dochodzimy w koficu do najwazniejszej grupy. Jej czton-
kowie nie graja pierwszych skrzypiec, za to wykonuja naj-
ciezsza robote. Pracuja w ciggtym zagrozeniu i w ukryciu.
To na ich barkach spoczywa praca dwuznaczna moralnie,
Ktamstwo, oszustwo, podstep. To w koricu oni musz3 cza-
sami przeistoczy¢ si¢ W zabéjcéw — ,,dla dobra racji stanu”,

S nrnlranlan Dantis Tagtans Fa oem

jak mawial niezyjacy juz arcykaptan Pani z Jeziora. Za pra-
ce — w razie odkrycia — grozi im uwigzienie, tortury i pu-
bliczne egzekucje dla odstraszenia innych potencjalnych
szpiegéw. W zamian jednak ich ustugi s zazwyczaj dobrze
oplacane. Jak méwit de Calli¢ves, jeden z architekt6w bre-
toriskiego wywiadu ,.Les Sans Face™ Lepiej o jeden regi-
ment wojska mniej niz stabo oplacany korpus szpiegow.

Szpiegéw rekrutuje sie ze wszystkich warstw spotecz-
nych. Poczynajac od najnizszych, niezwykle uzytecznych
zebrakéw, ztodziei oraz ludzi od ,,mokrej roboty”, poprzez
wszedobylska, ,niewidzialng” warstwe stuzgeych, az do
kupcéw i szlachty. Najczgstszym powodem wstapienia na
{ciezke tajnej stuzby sa wzgledy finansowe. Jednak o wie-
le cenniejsi sg szpiedzy dziatajacy z pobudek ideowych —
patriotyzmu czy checi zemsty za wyrzadzone krzywdy. Stad
tez niejednokrotnie pozyskuje si¢ doskonatych szpiegéw
wérdd uchodzcow z danego kraju. Beda oni z radoéeia szko-
dzi¢ rezimowi, niewolacemu wedtug nich kraj. Chetnie, ze
szkoda dla swej ojczyzny, beda pracowac przeciwko znie-
nawidzonemu wiadcy.

Wielu szpiegéw rekrutuje sie wbrew ich woli. Sg to cze-
sto ztamani w czasie przestuchaii wrogowie wiadcy, goto-
wi za darowanie Zycia sprzeda¢ dawnych wspéttowarzyszy
w konspiracji. Sq to ,,nawréceni” szpiedzy, kiérych ,,prze-
konano™, by pracowali jako podwdojni agenci. Sa to w kori-
cu osobnicy, ktérych szantazem zmuszono do wspdlpracy,
grozac zyciu ich rodzin czy publicznym zniestawieniem.

ZABOJCY

: Na koniec nalezy wspomnie¢ o najmroczniejszym aspek-
cie polityczno-szpiegowskiej gry — zabojstwach politycz-
nych. To, ze Gra jest niebezpieczna i obie strony tracg w niej
SWY‘fh ludzi, nikogo nie dziwi. Zadna ze stron réwniez nie
Przejmuje sig tym zbytnio. Zawsze mozna zwerbowac no-
Wych szpiegéw. Co innego, gdy sprawa dotyczy zamachu
Wymierzonego w sprawujacego wiadze ministra, ambasa-
dora czy hierarche kogcielnego.

ZCZ:‘;)::.: Zﬂjbéjslw polilyc,zn)vfch kwlyworl;:i si¢.jcxzcze
1yko;van(). _Brloz‘ylnych. Jak méwig fuelmtzne pod;uuaj prak-

i dzi:‘l JES"lICZf w I'Zemus. Byc'fnoze na lzusudme spu-
PTOWadzonJoowejh:dF—u ow nEWYCZA] " do Tilei. To tam do-
T Nie:(i iki sl;:ry[obo_chegol morduvdu pOZ}C?mu
publikan-,i = Onc‘zqce-sw ‘sla{ma pomiedzy kNI¢StWLLI'Il-l ire-
‘\W' zwalczajyce sie kupieckie

rody — przy tych okazjach sztylet i trucizna byly i sq uzna- |

wane za eleganckie i niezwykle skuteczne rozwiazania, Jak

to si¢ méwi: praktyka czyni mistrza; dlatego uwaza sie Ti-
leaficzykéw za najlepszych zabGjcéw Starego Swiata. Ponoé |
skaveni, a w szczegélnosci ztowrogi klan Eshin, zaczerpne- |

li sztuke skrytobdjcza wiasnie od Tileaficzykéw.

Nie nalezy jednak ulegaé ztudzeniom, iz tylko na potu- |

dnie od Gér Czamych kréluje sztylet i trucizna. R6wniez
w Imperium i Kislevie wielokrotnie posuwano sie do gwat-
townych rozwiazaf watpliwosci dotyczacych sukcesji. Za

przykiad moze stuzyé choéby ostatni, tragiczny w skutkach |

zamach na zycie cesarza Karla-Franza 1. Zreszta nalezy pa-
mieta, iz zabGjcy pracuja nie tylko dla organizacji przestep-
czych i snujacych zdradzieckie plany spiskowcéw. Réwniez
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tadzy uzywa tej metody do dyskreinego usu-
wania niewygodnych i groZnych dla Racji Stanu jednostek.

W Starym Swiecie istnieja tajne organizacje assasynéw
— Zwyczaj i sam termin pono¢ przyniesiony w czasie kru-
cjat przeciwko Arabii, gdzie od wiek6w rezyduje tajemni-
czy zakon zabdjcéw zwany Aszaszin. Te organizacje za-
wodowo wynajmuja ustugi wszystkim, ktérzy gotowi sg
zaptacié. W Starym Swiecie wiele jest ostrzy na sprzedaz.

T AT i

Saim aparat w

SCENA POLITYCZNA STAREGO SWIATA

Znamy juz aktoréw, czas wigc przyjrze sie sytuacji
w Starym Swiecie -éwiecie bez przysziosci, znajdujacym sie
pod stal presja zblizajacej sie zagtady, ktdry jakby mu by-
to mato, stale tworzy sobie nowe zagrozenia i konflikty. Dla
przecigtnego bohatera najwazniejsze jest Imperium. Ten naj-
wigkszy i pozomie najsilniejszy twor panstwowy znanego
$wiata nie jest jednym wspaniatym monolitem dzierzonym

mocng prawicg cesarza. To konglomerat ksiestw elektor- |

skich, rzadzonych przez udzielnych, niezwykle ambitnych
wiadc6w, podzielony réznicami religijnymi i ksenofobia.

Reiklandczyk nie pata mitoscia do Middenlandczyka, Ta-

labecklandczyk z checia zaglebitby ostrze ptugu w Zyznych
ziemiach potudniowego Ostlandu. Cesarz Karl-Franz byt
stabym przywédca zwasnionych prowincji. Jednak nawet
najstabszy cesarz jest lepszy od zadnego. Jak dowodzi hi-
storia Imperium, gdy zabraklo go na tronie, byle pretekst
rzucit Imperium w plomienna otchtan wojny domowej*.

Problemy z utrzymaniem w ryzach elektor6w nie zro-
dzity sie w XXV wieku. Dlatego cesarska tajna stuzba od
dawna zajmowata si¢ inwigilacja dworéw elektorskich
tak, by panujacy z woli Sigmara mégt umiejetnie wygry-
waé ambicje i dazenia ksiazat elektoréw przeciw nim sa-
mym, ku wiekszej chwale Imperium,

Na te nietatwa sytuacje wewnetrzng naklada sie tak zwa-
ny Tréjkat. Jest to oczywiscie niemalze gordyjski splot in-
tereséw cesarstwa, Krélestwa Bretonii oraz Wolnego Mia-
sta Marienburg. Od czaséw uniezaleznienia Marienburg
zrecznie lawiruje pomiedzy dwoma wielkimi sasiadami.
7 kolei zaréwno Bretonia, jak i Imperium pragng potozy¢
reke na najdogodniejszym porcie handlowym pétnocy Sta-
rego Swiata — ujéciu Rzeki Reik. A

Oczywikcie zatargi pomigdzy Imperium i Bretomai sa
o wiele bardziej ztozone i liczq sobie dtuga histori¢ mniej-
szych i wigkszych wojen, nieustannych granicznych utarczek,

* Nawigzuj j . " A ot i TR0 “
Tium :Wl.'mw ttyj do wydarzen z Imperium w plomieniach™. Chege zarysowaé pelnig sytuacji politycznej i szpiegowskiej w Impe
Przyjatem metode opisu tejze zar6wno przed $mierciy Karla-Franza, 1 jak i po.
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tudziez embarg handlowych i wojen celnych. A gdzie jest
nieustajacy stan napiecia i w kazdej chwili moga zagrac ro-
gi obwieszczajyce wojng, tam niezwykle intensywnie dzia-
taja tajne stuzby, starajac si¢ dowiedziec wszystkiego o po-
czynaniach potencjalnego wroga i jednoczesnie uniemozliwi¢
inwigilacje wiasnego kraju. W tej grze bierze udziat wywiad
cesarski — Die Graukappen (,,Szare kaptury”), bretofiski —
,Les Sans Face” (,,Bez twarzy”) oraz Marienburscy szpie-
dzy, sami siebie nazywajgcy ,.Stgpajacymi we mgle”. Nie-
watpliwie w tej grze przewage nad nienajlepiej zorganizo-
wang stuzba bretoriskg i przezywajaca gleboki kryzys pod
koniec panowania Karla-Franza stuzba cesarskq zapewnily
sobie stuzby Marienburga. C6z, w dzisiejszych czasach li-
czy si¢ przede wszystkim pienigdz, a tego nigdy ,,Stapaja-
cym we mgie” nie brakowaio.

Niezbyt rézowo wyglada réwniez sytuacja polityczna Ki-
slevu. Obecny car Konfederacji Kislevskiej, Radii Bokha,
znajduje si¢ w bardzo trudnej sytuacji. Spoteczeristwo Ki-
slevu jest wielonarodowe. Rzadzi nieliczna arystokracja
o pochodzeniu Norsmeriskim, stale oddajaca swe dziedzicz-
ne wplywy hardziejacej i zadnej kascie urzgdnikéw i ka-
ptanéw. Précz Norsmenéw w Kislevie zyja potomkowie

. dawnych ungolskich najezdzcéw, pogardzani przez wszy-
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stkich Gospodarowie oraz barbarzyrscy Dolganie. Dodaj-
my do tego blisko§¢ Hegemonii Hobgobliriskiej i péinoc-
nych pustkowi chaosu, a zrozumiemy, czemu carowie
Kislevu tak mocno toza na rozwoj Oxpaust (Ochrany), czyli
carskiej tajnej policji. Istnieje réwniez podlegty kanclerzo-
wi wywiad kislevicki, jednak kontrol¢ nad nim sprawuja
w duzym stopniu urzednicy i dlatego Bokha nie moze mu
zaufaé. Jak tatwo si¢ domyslié, taka sytuacja dodatkowo
poteguje napiecie — tajne stuzby Kislevu szpieguja sie wza-
jemnie i sa narzedziem w rozgrywkach politycznych.

Zupelnie inaczej ma si¢ sytuacja w Estalii. Tam dziatal-
noé¢ szpiegowska zostata wprzegnigta w tryby machiny ko-
Scielnej. Swigte Oficjum Swiatyni Vereny rozbudowato taj-
ny aparat szpiegéw i donosicieli do niewyobrazalnych
rozmiaréw. Poczatkowo mialo to swoje racjonalne powody,
gdyz Estalig zzeraty kulty chaosu i praktyki — w wiekszosci
nekromantyczne — zaszczepione przez arabskich najezdzcéw.
Aby zachgci¢ do wspélpracy i denucjacii, ustawowo przy-
dzielono nagrode dla donosiciela z czesci majatku spalone-
go czarownika. Wskutek tego niefortunnego aktu prawne-
£0 namnozylo si¢ w tej potudniowej krainie od szpiegéw
przer6znej masci, ktérzy gotowi sa zbié kapitat na nieszcze-
Sciu drugiej osoby. Zamiast pali¢ prawdziwych czcicieli
mrocznych kultéw badz tez nekromantéw, na stos niejedno-
krotnie trafia bogaty kupiec, ktéremu ,,udowodniono” pak-
ty z Chaosem. Oczywifcie majatek trafia w rece Inkwizycji
i, po czgéci, donosiciela. Mozna wigc powiedzieé, iz w Esta-
liil rzadzi terror. Krél Rodrigo IIT probowat ukrécié poczy-
nania Verenitéw, ze szczegélnym uwzglednieniem skrajnej
sekty Matiamit6w, niestety: bezskutecznie. Na dworze wceigz
chodza shuchy, iz zostat zaszantazowany przez arcypatriar-
che kultu Vereny, Wielkiego Inkwizytora Hemando de Viia
—w koficu estalijski wywiad koécielny wie o wszystkim: na-
wet o najsekretniejszych tajemnicach kr6la.

OczywiScie nieprawda jest, iz wywiad Estalii opiera si¢
wylacznie na siatce szpiegowskiej Kosciota. Istniejg tez si-
ty krélewskie, kt6re biora czynny udziat w Grze — gtow-
nie przeciwko najblizszym wrogom: Arabii, Bretonii oraz

pirackiej konfederacji Sartosy. Jednak krélewscy Szpiedzy
nie sg zorganizowani w jaka$ wieksza i spojng strukture —
raczej krol w razie potrzeby wynajmuje ich ustugi. Rekry.
tujy si¢ zwykle spoSrod dyplomatéw i arystokratéw wier-
nych krélowi, ktérzy obdarzeni s3 odpowiednim sprytem,
by podotac pracy wywiadowczej i kidrzy nie brzydzg sie
wynajmowa¢ do ,,mokrej roboty” odpowiednich ku temy
ludzi poSledniejszego stanu.

Ze wzgledu na stabg organizacje estalijski wywiad czg-
sto ulegat na przestrzeni dziejow obcej infiltracji. Dopro-
wadzito to do niemal paranoicznego strachu przed dekon-
spiracjg. Stad to whasnie w Estalii powstaja najbardziej
skomplikowane szyfry, a poczta dyplomatyczna podlega
czasem az potréjnemu kodowaniu. Znane s historie dyplo-

matycznych nieporozumiefi, powstatych w wyniku ziego
odczytania zbyt skomplikowanych kodéw szyfrowych.

Warto wspon}nieé réwniez o pétnocnym teatrze politycz-
nym Starego Swiata, a w szczegdlnosci basenu Morza
Szpondéw. Mam tutaj na my$li Norske, Albion oraz Ava-
lon. Norska postrzegana jest przez reszt¢ $wiata (moze po-
za Kislevem) jako kraina lezaca na granicy Pustkowi, za-
siedlona przez dzikie, barbarzyrskie plemiona Wilkéw
Morskich. Jeszcze pél tysiaca lat temu stereotyp ten nie-
wiele odbiegat od stanu faktycznego.

Stary Swiat mdgt si¢ zorientowaé, iz nie jest on prawdg
po tym, gdy Norsowie zapanowali w Kislevie. Kolejnym
sygnalem bylo zmniejszenie si¢ ilo§ci napadéw piratéw
z Norski. Tamtejsze ludy przeszly przeobrazenie kulturo-
we, powoli przechodzgc od zwalczajacych sie nawzajem,
wrogich, barbarzyriskich plemion do ludu posiadajacego,
w pewnym przynajmniej stopniu, wlasng tozsamo$¢ kutro-
wa i poczucie jednosci. Do tego procesu przyczynity sig
z jednej strony ciagle zagrozenie ze strony Pustkowi Cha-
osu, z drugiej za§ wzrost znaczenia Thingu i gléwnego Ja-
arla wybieranego przez wspomniang rade wszystkich kla-
néw. Rzady silnych Jaarl6w doprowadzity do konsolidacji
Norski, umozliwity podb6j Kislevu oraz snucie planéw po-
litycznych. Jednym z takich wielkich zamierzen, ktére ma-
1z sie obecnemu Jaarlowi Alafowi Smialemu Handarlfso-
nowi, jest podbéj Albionu. Norsom marzy si¢ odzyskanie
dawnych ziem, ktére przed wiekami posiadali na wy-
spach. Sg jednak §wiadomi, iz starcie z Norariczykami to
nie przelewki i nie wystarczy barbarzyriska brawura i ber-
serkerski szal. Dlatego wlasnie przebiegty Jaarl Handarl-
fson przeobraza swéj kraj, buduje porty, pozwala zaktadac
kolonie krasnoludzkim osadnikom, a przede wszystkim:
rozbudowuje siatke szpiegowska. Jego szpiedzy, w tym
réwniez tr6jka synéw, uprawiaja swego rodzaju szpiego-
stwo przemystowo-wojskowe, starajac sie zdoby€ jak naj-
wiecej sekretéw krain potudniowych dotyczacych wyrobu
nowoczesnej broni, magii wojennej, nowoczesnej taktyki
i budowy statkéw. To wiasnie dlatego Halan Handarlfson
tkwi od lat na dworze cesarskim, Sven zglebia tajemnice
alchemii na Akademii Altdorskiej, najmlodszy za$ — Olaf
— wraz z przybocznym oddziatem ,,stuzy” w Imperialnej
Armii. Wszyscy oni regularnie wysylaja szczegélowe ra-
porty, prébki broni i plany prosto na pétnoc. Oczywiscie
wywiad Norski dziata niestychanie aktywnie réwniez na l?-
renie Albionu, starajac si¢ poznaé doktadnie poczynania
Noraficzykéw, ich wewnetrzne problemy (z podbitymi Iu-
dami) oraz ktopoty z pafistwami o§ciennymi.



74

I tutaj dochodzimy do waznej kwestii. Ot6z Albion,
podobnie jak Kislev, nie jest jednorodny etnicznie. Podbija-
ackra, Noraficzycy odsuneli od sprawowania wtadzy wio-
darzy pochodzenia lokalnego. Ci ,,barbarzyficy”, jak ich na-
Zywaja norafiscy najezdZcy, odptacaja si¢ biemym oporem,
odmawianiem danin, a czasem nawet zbrojnym niepostu-
szefistwem. Tymczasem Albion — szarpany problemami we-
whetrznymi — przezywa réwniez powazny konflikt z s3siada-
mi, morskimi elfami z Avalonu. Ci mieszkaricy tajemniczej,

komodor6w byty okryte §cista tajemnica, znang wylgeznie &
samemu przelozonemu organizacji. Nawet cesarz nie wie-
dzial, kto kieruje jaka czeécia wywiadu, co najprawdopo-
dobniej przyczynito si¢ do jego upadku.

Z oczywistych wzgled6w najwieksze znaczenie miat Ko-
modor Operacji, odpowiedzialny za wybbr strategicznych ce-
16w wywiadéw oraz rozlokowanie $rodkéw, jakie powinny
zosta€ uzyte do ich osiagniecia. Nastepny w kolejnosei by-
ta Komodor Planowania. To wtasnie ta komérka decydowa-

wiecznie spowitej we mgly wyspy sa niepokonani, gdy w gre
wehodzi dalekomorski handel. Juz przed stuleciami zmono-
polizowali zegluge na Morzu Szpon6w i potaczenia transo-
ceaniczne wiodace do Uthlanu. Tymczasem Albion, paristwo
wyspiarskie, réwniez ro$ci sobie pretensje do miana potegi

'[;'.5 morskiej. Konflikt nabrzmiewa coraz bardziej { juz kilkakrot-

nie doszlo do wigkszych potyczek pomiedzy statkami obu
wyspiarskich paristw. Nieoficjalnie maowi sig, iz Albion szy-
hh kuje sie do ataku na Avalon.

W tej sytuacii niestychana role odgrywa wywiad wojsko-
wy — §miate wyprawy okretéw badajace wybrzeza Avalo-
MYy oraz trudne poszukiwania agentéw, ktdrzy gotowi sg

FF

la' o s[ls.osobach przeprowadzenia infiltracji docelowych orga-
Tizacjl oraz opracowywata scenariusze ewakuacji agentéw
po wykonaniu zadania, Pozostali dwaj komodorowie odpo-
wiedzialni za werbunek i szkolenie nowych agent6w pozo-
stawali na tym samym poziomie w hierarchii cesarskiego wy-
wiadu. To oni i ich podwiadni zajmowali si¢ wyszukiwaniem
potencjalnych Zrédet informacji, os6b gotowych pracowaé
dla wywiadu, jak réwniez rozpracowywaniem wrogich
szpiegéw, zdecydowanych pracowaé jako podw6jni agenci.

Nastepny stopiefi hierarchii organizacyjnej stanowili ka-
pitanowie, tworzacy terenowe oddziaty »»Szarych kapturow”
—tak zwane sektory. Umieszczano ich w wazniejszych mia-

7L

Bjn  gdradzi¢ swoja wlasna rase; wszak nie sposob wprowadzié  stach, w ambasadach lub innych miejscach, ktérymi aktu- i
e Judzkich szpiegéw na elfi Avalon. Z oczywistych B alnie wywiad cesarski byt zainteresowany. Zaj- ;‘
] powodéw elfy maja sytuacje¢ o wiele prostszg. Opta- mowali si¢ organizacja ;

cani przez nich szpiedzy pracy dowédcéw, czyli

$ledzg poczynania al- szeféw konkretnych sia-

bioriskiej armii i floty, tek szpiegowskich. Budo-

dzieki czemu elfickie wali tez siatki, pracowali

mdps  statki kaperskie pod do-
i 3 wédztwem ostawionego
oy § pirata Erina zwanego
W 2 »Mroczng Twarzg” sku-
st 2 tecznie utrudniaja Al-

; bionowi zaréwno han-

z konkretnymi szpiegami
i zajmowali sie przekazy-
waniem informacji do
centrali. Do dowédcow
nalezato réwniez zadanie

T S usuniecia kazdego ze
Iﬁ;’;“ del, Ja-l_‘ i przygotowania szpiegéw, ktory ulegat
,ﬁ};g do wojny. s ,.zaswietleniu”, lub
n&; Ji‘k'“’“.jac ztej gdy zachodzita oba-
g pobiezne;j analizy, Stary Swiat jest wa, ze pracuje na wlasny rachunek.
i peten konfliktéw. Mnéstwo w nim ~Szare kaptury” przez wieki stanowity trzon ce-
p pracy dla,tych, co zyja w cieniu”, jak zwyk} sarskich tajnych stuzb. Dobry zwyczaj, ze szefem organi-
\?ﬂ i ich nazywa¢ albioniski historyk, sir Mortland. Przyjrzyj- zacji zostawat bliski krewny cesarza, pozwalata utrzymac
nﬁ my si¢ wiec blizej organizacji najwazniejszych sposréd to potencjalnie grozne narzedzie pod peing kontrola. Jed-
’!’\; wywiadéw mocarstw Starego Swiata. nakze w ciagu ostatnich 150 lat , Szare kaptury” coraz bar-
“'@ dziej wrastaty w administracje cesarska, oddalajac si¢ od
et IMPERIUM dworu i zyskujgc niepostrzezenie coraz wigksza niezalez-

Cesarskie ,.Szare kaptury” zostaty zatozone w 1990 K.I.
Przez cesarzowa Magritte z Nuln. Organizacja zastapita prze-
sm i zdecentralizowany system zbierania informacji wy-
W_lad!?WCzej. Wiladczyni dekretem powotata do zycia orga-
mza‘:]?x. k.léra od zarania byta zakamuflowana w gaszczu
0;53"51“5] administracji, przez co jej dzialania od poczatku
charakteryzowaty sie wysokiego stopnia dyskrecjy.
sa:‘;ii‘:’e k:l:mll')’" oficjalnie stanowily sekretny wydzial Ce-
e gK‘;a' atrolu Rz_eczneg? .podlegujquego Ministrowi
Singfried VJDWyCh» Dllalafnoscm wywiadu kierowat ksiazg
e on Walfen z R(’.Lklnadulw kuzyn samego Imperato-
Chizowm];anl(?‘.a-]- fSlmktura organizacji byla wysoce zhierar-
fri kai;i 5lj,cau Yon Walfen Podlegaio czterech komo-
dZiaIa[n ; .y odpowiedzialny za$ byt za oddzielny segment

05¢i ,,Szarych kapturéw”. Byt wiee komodor: Re-

Krutaii f
I Planowania, Szkolenia oraz Operacji, Tozsamosci

no$é. Doprowadzilo to za jeszcze czaséw panowania Kar-
la-Franza I do sytuacji, w ktérej ,,Szare kaptury” realizo-
waty wiasng polityke. Wielu historykéw Imperialnych
uwaza, iz ksiaze Siegfried von Walfen zupelnie stracit kon-
trole nad poczynaniami wywiadu lub tez nie byt w petni
informowany o wszystkich dzialaniach organizacji. Nie
miat pojecia 0 metodach operacyjnych uzywanych do zdo-
bywania cotygodniowych raportow, ktére przedstawiat
swojemu wujowi, Karlowi-Franzowi .

Klasycznym przykladem jest choéby standardowo st0so-
wana przez ,,Szare kaptury” inwigilacja poczty. Byla to prak-
tyka funkcjonujaca juz od doé¢ dawna, jednak dopiero za
panowania Karla-Franza osiggneta takie rozmiary. Otoz
przesytki Cesarskiej Poczty trafiajg do Altdorfu, skad roz-
sytane sg do miast docelowych. Reguly jest rowniez, iz Wiel-
kim Poczmistrzem jest arystokrata, urzednik podlegajacy
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; wyplynigciem jednostek ku-

Ministrowi Spraw Krajowych. Dzigki swoim wplywom
. Szare kaptury” obsadzaty na tym stanowisku jednego z ka-
pitanéw. To wtasnie dlatego agenci mieli mozliwo$¢ otwie-
rania poczly i poszukiwania cennych informacji. Z zatoze-
nia praktyka taka miata stuzy¢ wykrywaniu spiskowcéw
knujacych przeciwko wiadzy cesarskiej i porozumiewajacych
sie za pomocg poczty. W praktyce dziatanie takie czgsto stu-
#ylo zdobywaniu sekretnych informacji uzywanych pozniej
w dzialaniach operacyjnych, takich jak szantaze i zastrasze-
nia. Oczywiscie niemozliwoscia bylo przejrzenie catej po-
czty przechodzicej przez Gtéwny Urzad Pocztowy w Alt-
dorfie. Catkowitej kontroli podlegata wigc korespondencja
0s6b wylacznie podlegtych specjalnej obserwacii tajnych
stuz, takich jak przedstawicieli opozycyjnych frakcji dwor-
skich, przedstawiciele §rodowisk niezadowolonych z wiadzy,
tudziez podejrzani o przynaleznos¢ do zakazanych kultéw.
OczywiScie pozostaje réwniez poczta
dyplomatyczna rezydujacych
w stolicy ambasadoréw. Pod-
legata ona réwniez catkowi-
tej kontroli. Wokét inwigilacji poczty
dyplomatycznej toczyta sig i toczy
nadal nieustajaca Gra, ktorq nie-
zwykle ufatwiata pozycja Cesar-
skiego Wywiadu w Patrolu
Rzecznym. Otoz cata poczta dy-
plomatyczna podlega zwyczajo-
wemu szyfrowaniu. Réwnocze-
$nie zwykle jest fadowana na
szybkie rzeczne jednostki ku-
rierskie, majgce dostarczy¢
ja do Marienburga, skad
rozsytana jest statkami do
docelowych krajéw. Oczy-
wiscie dyplomaci doskonale
zdajg sobie sprawe z faktu
czytania ich korespondencji.
Dlatego z reguty oddajg swa
poczte wieczorem, tuz przed

rierskich. Przez to szpiegom
cesarskim pozostaje niezwy-
kle mato czasu na przejrze-
nie i przepisanie owej po-
czty, gdyz ewentualne opoz-

nienia w przesytaniu poczty dyN 2

matycznej spotykaja si¢ z natychmiastowymi re-
torsjami ze strony innych paristw, ktére podobnie jak Im-
perium — w ramach gry dyplomatyczne;j — kontrolujg poczte

' dyplomatyczng.

Innym cennym Zrédtem informacji cesarskiego wywia-
du sg wigzienia. Tradycyjna metoda zdobywania informa-
cji o organizacjach, kt6rymi interesuje si¢ wywiad, byto naj-
pierw pojmanie cztonka danej organizacji pod pozorem
dziatalnosci kryminalnej lub tez wspétpracy z zakazanymi
kultami, a nastepnie prowadzenie bardzo intensywnego
§ledztwa. W czasie przestuchania — pozornie na temat zu-
pelnie niezwiazany z tajna dziatalno$cia wieznia — wielo-
krotnie udawato si¢ uzyskac cenne informacje. Czesto ta-
kiego ,niestusznie oskarzonego” puszczato si¢ potem wolno,
by my§lal, iz nastapita kolejna fatalna pomytka ulomnego

systemu sprawiedliwosci Imperium; biedak nie podejrzewat,
ze jest inwigilowany. W przypadku za$ bardzo cennego wie-
Znia, posiadajacego wartoSciowe kontakty w inwigilowanej
arupie, czesto doprowadzato sig do tak zwanego ,,nawréce-
nia”. Po dlugim ,,obrabianiu” wiezief podpisywat zobowig-
zanie wspétpracy. Nastepnie organizowato sie jego uciecz-
ke, po czym powracat on na tono swej organizacji, gdzie
dziatat jako szpieg.
wSzare kaptury” zajmujg si¢ catym spektrum dziatalnoéci
szpiegowskiej, 2 gléwnym nastawieniem na zdobywanie in-
formacji. Sa odpowiedzialni za wywiad wojskowy, szczeg6l-
nie wazny w czasie napi¢¢ miedzynarodowych; za wspoma-
ganie dziatalnosci dyplomacii, zwtaszcza w jej nieoficjalnym
aspekcie; w konicu za bezpieczeristwo wewngtrzne Imperium
— pizez co rozumiane jest zwalczanie obeej dziatalnoscei wy-
wiadowczej i przeciwdziatanie spiskom wymie-
rzonym w prawowite wladze cesarstwa.
W Imperium istnieje réwniez drugi typ taj-
nych stuzb. Sa to organizacje stuzace do zadan
specjalnych. Przyktadem jest ,,Der Schwarz-
mantel”, majaca swq gléwna siedzibe
w Middenheim. Jej zadaniem jest
dyskretne rozwigzywanie
sytuacji zwigzanych ze
zdrajcami, szpiegami, niewy-
godnymi demagogami i agi-
tatorami oraz wszystkimi in-
nymi ,wrogami panstwa”.
Schwarzmantel zatozyt
w 2350 roku K.I. brat cesarza
Magnusa PoboZnego, wiel-
kiego ksigcia Gunthara von
Bildhofen, elektora Middenlan-
du. Jego pierwotna funkcja byto
wyszukiwanie i dyskretne po-
zbywanie si¢ ukrytych kulty-
stéw zajmujacych prominent-
ne stanowiska, jak réwniez
innych wrogéw cesarstwa.
Idea organizacji uzyskata po-
parcie Ksiazat Elektoréw,

byt zobowiazany uzyczaé
swej organizacji na ich pry-

™ wane zadania. Sytuacja ule-
=& gla zmianie, gdy w 2360 K.I
‘Wielki Ksigze Gunthar von Bildhofen rozpoczat przygotowa-
nia do elekcji po ewentualnej $mierci swego brata. Elektorzy
zaczeli sie obawia, iz Schwarzmantel — w razie nieuniknio-
nej rozgrywki politycznej wokét elekcji — bedzie stanowic
w reku von Bildhofena niezwykle skuteczne narzedzie na-
cisku. Niekt6rzy obawiali sie nawet, iz z pomoca ,,Czamych
ptaszczy” von Bildhofen nie zawaha si¢ w razie czego usu-
naé rywali. Dlatego tez zaczeli wywieraé nacisk na cesarza
Magnusa, by zapobiegt takiej niefortunne;j sytuacji. Nego-
cjacje ciagnely sie miesigcami, przyjmujac czasem bardzo
zZywiolowy obrét. Sprawa zostata rozwiazania edyktem ce-
sarskim z roku 2362 K.I., rozwiazujacym ,.Schwarzmantel”

Jednakse nie pisane bylo ,,Czamym ptaszczom” odejsé
w zapomnienie. W 2410 K.I. Gravin Solveig Todbringer
zMiddenheim, zaniepokojony malejacym znaczeniem SWego

Jarosiaw Musial



niasta W.zapewnienit bezpieczel’l‘stwa Péinocnym terenom

Imperium oraz zatroskany nasilajaca si¢ penetracja spote-
czefistwa przez zakazane kulty, wykorzystat sl.aboﬁé cesarza
Dietera IV. W owym czasie cfcsan - zaangazowmy w Zle
przygotowana kampanie w Ksmst?vach G?'amc‘mych orzna;
rastajace problemy z Marienburgiem — nie miat mozliwosci
kontrolowania wszystkich elektoréw. Wtedy to whasnie
Todbringer powolal stanowisko Tajnego Sekretarza i w se-
krecie wskrzesit ,,Der Schwarzmantel”. Oczywiscie z cza-
sem cesarz dowiedzial si¢ o posunigciu Todbringera, lecz
wiedy wiasnie wybuchta wojna z Marienburgiem, po ktérej
to wladca nie mégt dyktowa¢ warunkéw zadnemu z elekto-
6w. I tak organizacja zostata do dzi€ dzief,, posiadajac sta-
tus tajny i nieoficjalny, stuzac przede wszystkim Miastu Bia-
tego Wilka, lecz réwnieZ cesarzowi i samemu Imperium.

Organizacja ,,Schwarzmantel” jest dos¢ przejrzysta i li-
niowa. Istieje szesciu komisarzy, podlegtych bezposrednio
tajnemu sekretarzowi, ktérego funkcje za panowania cesa-
rza Karla-Franza I petnit baron Heinrich Todbringer, obe-
cnie panujacy nam cesarz, Pomazaniec Sigmara. Kazdy
z komisarzy odpowiedzialny jest za wszelkie aspekty bez-
pieczefistwa w przydzielonych im sektorach. Cztery sposréd
tych sektoréw maja swq siedzibe w czterech miastach-pani-
stwach Imperium: Altdorfie, Middenheim, Nuln i Talabhe-
im. Pozostate dwa mieszcza si¢ w Bechafen w Lidze Oste-
marku oraz w Averheim w Averlandzie.

Komisarze sa bezposrednio odpowiedzialni za dziatal-
no§¢ agentéw specjalnych — doskonale wyszkolonych
szpiegbw, ktérych zadaniem jest infiltracja wrogich pan-
stwu organizacji,i eliminacja przywédcéw. Zwyczajem
agentéw ,,Schwarzmantel” jest pozostawianie w ustach
ofiar kawaleczka czamej tkaniny. Ma to na celu zaznacze-
nie obecnosci organizacji oraz sianie terroru w szeregach
zinfiltrowanych wrogéw panstwa. Sama §wiadomoé, iz zo-
stali rozpracowani przez ostawione ,,Czame plaszcze”,
przyczynita si¢ do rozpadu wielu sekt i spiskéw.

Précz komisarzy istnieje jeszcze pigciu specjalistéw
podlegtych bezporednio tajnemu sekretarzowi. Sa nimi
mistrz przestuchai — ekspert w przekonywaniu ,,goéci”
edwiedzajacych jego pracownie gleboko w lochach twier-
dzy Fauschalg do zdradzania najtajniejszych sekretéw.
Pr-a.cownje mistrza petne s3 wszelkich udogodnieni ,,umi-
lajacych” pobyt w ,,goscinnych” celach.

Nastepnym specjalistg jest mistrz nadzoru, odpowiedzial-
Ty Za przygotowanie i trening rekrutéw. Blisko wspéipra-
cuje 2 komisarzami i konkretnymi agentami. Do jege za-
daf nalezy-zapewnienie, iz kazdy uczef, ktéry nie spelni
WY?°kiCh Wymogdéw tajnej pracy, a zostal w czasie szko-
lenia po CZ¢S‘21 wprowadzony w tajemnice organizacji,
:’Z.Péime!s.zym czasie nie doprowadzit do dekonspiracji

“ﬂfilnoscl »Czamych ptaszczy”.
na.:;l::];la-‘)izmnia zapewnlia”zngemom $rodki do w_ka-
L mf';‘e Zpiecznych misji — narkotyki, pierscienie
Pnygox) L _ﬂPSUIkml trucizny, odtrutki itd. To wszystko
S ‘;{ma za\fmdmem przez mistrza alchemicy, apteka-
ekWipu:e ;emw.xe. IWafsztaly przygolowuj:;ce szpiegowski
tel, Na mocl“agdl{ﬂ si¢ w kazdej z siedzib Schwarzman-
Gildii Ing n)" ":Plﬁ'dnfij umowy, za zgoda Krasnoludzkiej

dniajq killzu :‘-rr Wz Mldfienhelm, ,Czame pfaszcze’j zatru-
Slynely Tasnoludzkich wynalazc6w, kiérych dzieta za-
W kilku spektakulamych akcjach middenheim-

T

skich szpiegéw. W poczatkach panowania grafa Borysa £ @ &

Todbringera ta wspéipraca rozwineta sie znakomicie; pla-
nowano nawet utworzenie Tajnej Szkoly Wynalazcow,
Jednak pézniejsze wypadki w Middenheim, ktére skiéci-
ty l‘u-asnoludzkie $rodowiska z grafem, potozyly kres temu
$miatemu projektowi.

Z ko.lei mistrz archiwista zajmuje sie zbieraniem i kla-
syfikacja wszelkich tajnych meldunkéw naptywajacych do
siedziby organizacji. Dossier ,, wrogéw publicznych?”, ,,0s6b
godnych obserwaciji” czy informacje wywiadowcze trafia-
ja d.O sekrenego archiwum. Informacje sg odszyfrowywa-
ne i katalogowane tak, by szybko mozna bylo sporzadzi¢
raporty na dowolny temat, W razie przygotowar do akcji,
skrybowie podlegli mistrzowi archiwicie przygotowuja
petne dossier dla komisarzy.

Ostamnim z pomocnikéw tajnego sekretarza jest mistrz
rzadca, odpowiedzialny za oficjalne kontakty organizacji
z innymi ,,zewnetrznymi” instytucjami. To do niego nale-
23 negocjacje na przyktad ze Swiatynia Morra, gdy
Schwarzmantel potrzebuje asysty towcéw czarownic w li-
kwidacji niebezpiecznego nekromanty.

Jak kazda organizacja szpiegowska, réwniez Schwarz-
mantel wymaga od swoich cztonkéw przestrzegania ,,Ko-
deksu Milczenia”, ktérego ztamanie traktowane jest jako
zdrada karana $miercig. Kazdy agent, ktéry zacznie praco-
waé na wtasne konto, musi sie liczyé, iz w razie wpadki
cata organizacja rozpocznie polowanie na niego.

-Czarne plaszcze” sa organizacja niestychanie skutecz-
ng. Zajmujg si¢ politycznym mordem, porwaniami, wymu-
szeniami, szantazem, infiltracja kultéw Chaosu i srodowisk
reakcyjnych, w tym anarchistycznych grup o nastawieniu
antyfeudalnych. Od kiedy cesarze zaakceptowali nieoficjal-
ne istnienie Schwarzmantel, wielokrotnie dochodzito do
wspdtpracy migdzy obiema organizacjami wywiadowczy-
mi Imperium. Jednak za wladania cesarza Luitpolda, ojca
Karla Franza, jak i samego nieudolnego cesarza, ,,Szare kap-
tury” opanowali ludzie realizujgcy wtasna polityke. Poczat-
kowg dobrg wspétprace przerwano, gdy agenci wywiadu zo-
rientowali sie, iz Schwarzmantel rozpracowuje personalia
komodoréw Graukappen, zreszta na bezposrednie polece-
nie grafa Todbringera.

Pod koniec panowania ,,Szare kaptury” zupelnie odizo-
lowaty si¢ od Schwarzmantel, traktujac ich agentéw nie-
mal jak wrog6w. I by¢ moze stusznie, bo wszystko wska-
zuje na to, iz pewne — przynajmniej sity w wywiadzie
Imperium — przyczynity si¢ do otrucia cesarza, Prawdopo-
dobnie z tego powodu Karl-Franz zostat ztozony niespo-
dziewana choroba: w sile i kwiecie wieku. Jaka role mégl
mie¢ wywiad w dalszych wydarzeniach, ze szczegdlnym
uwzglednieniem zamordowania cesarza w czasie spoﬂfa—
nia elektor6w — tego nie wiadomo. Z pewnoscig nie istnie-

ja na ten temat Zadne zapisy, a WSZyscy $wiadkowie daw-
no odeszli do krainy Morra.

Tym niemniej nie nalezy si¢ dziwi¢ nowo wybra.nerpu
cesarzowi, Heinrichowi Todbringerowi, iz zaraz po obje-

ciu wiadzy gieboko zreformowal wywiad Imperialny. Zre- =

sztq jako byly tajny sekretarz przyzwyczajony byt mocno
dzierzy¢ tajna wladze. Dlatego kierownictwo GraukapPen
zostato zmienione — gléwna wladze dzierzy kzmclerz_ ito
on nadzoruje dziatalno§¢ wszystkich wydzialow wywna.du. .
Hrabia Gustaw von Hollenbruck z Middenheim, osobisty
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przyjaciel cesarza, byl swego czasu dyplomaty na dworze
bretofiskim: teraz §wietnie radzi sobie w zarzgdzaniu ce-
sarskg kancelaria, poczty i, oczywiscie. wywiadem. Pozo-
stawiono stanowiska komodoréw, oczywiscie wymieniajac
personalnie wszystkich je sprawujacych —nikt przeciez nie
wiedzial, kto zdradzil poprzedniego cesarza, a Jego Wyso-
ko$¢ Heinrich X nie zamierzal ryzykowaé. W ten sposéb,
mocno uchwyciwszy ster, cesarz rozkazat kanclerzowi po-
nownie potaczy¢ dzialalnod¢ wywiadu z Schwarzmantel
i skierowaé dziatalno$¢ przeciwko wrogom cesarsiwa, Do-
tyczy to dziatai operacyjnych zarowno na polu migdzyna-
rodowym, jak i do wewnatrz, ze szczegdlnym uwzglednie-
niem zrakowaciatej tkanki urzedniczej, przesigknigte]
agentami zakazanych seki oraz spiskowedw, kigrzy —mior-
dujac cesarza — doprowadzili do wojny domowej. Dziata-
nia szpiegowskie dotycza rowniez wszystkich niezadowo-
lonych z objecia whadzy przez Heinricha, ze szczegblnym
uwzglednieniem Reiklandzkich krewnych Karla-Franza,
ktérzy wraz ze zmiana panujacego stracili swoje wplywy
w Imperium.

BRETONIA

Juz krél Ludwik zwany Swigtym prébowal zatozyé
w Bretonii tajne stuzby. Niestety, jego projekt upadt —izba
paréw uznata metody szpiegowskie za nierycerskie i nie-
godne Pani Jeziora. Jednak kazde panstwo potrzebuje taj-
nych stuzb, by bronié swych tajemnic i mie¢ rozeznanie
w poczynaniach wroga. Dlatego tez wywiad Bretonii for-
mulowal si¢ stopniowo, wyrastajgc wokét dworéw baro-
nii bretoniskich. Szczegélnie rozwinat si¢ z oczywistych po-
wodéw w baroniach przygranicznych, gdzie wcigz toczyty
sig spory i-zatargi z ekspansjonistycznym cesarstwem. Do-
piero dekret krola Henryka III nakazat baronom utworze-
nie wywiadu. Nie precyzowat jednak sposobu, w jaki
mozna by scali¢ dziesiatki szpiegowskich komorek w je-
den spdjny organizm. I tak powstali ,,Les Sans Face” —no-
minalnie: wywiad Bretonii. ,,Les Sans Face” nigdy jednak

'~ nie byli spéjna, hierarchiczna organizacja. Nadal skupiaja

si¢ w swoich ,,sektorach”, jak nazywaja dawne baronie; ich
pracg z trudem mozna kontrolowaé, gdyz nie istnieje oso-
ba znajaca tozsamo$¢ choéby wazniejszych agentéw. Co
gorsze, poszczeg6lne frakcje walcza migdzy sobg o wply-
wy, wiladze i poszerzenie terenéw operacyjnych. Czasem
nawet zdarza si¢, iz pomimo zabiegéw przetozonego ,,Les
Sans Face”, frakcje, wiedzione tylko checig rywalizaciji, re-
alizuja sprzecznga polityke.

Obecnym przetozonym wywiadu jest hrabia Alexandre
de Taleyrand, cztowiek o niezwyklej inteligencii i przebie-

. gtoscei, bardzo oddany dynastii la Tet d’Or. Hrabia — roz-

goryczony niespéjnym dziataniem wywiadu oraz niemoz-

_ liwodcig przeprowadzenia glebszych reform — jeszcze za
| panowania Charlesa III powotat tajna policje: ,,Sfrete”. Za-

daniem owej organizacji, jak sama nazwa wskazuje, jest za-
pewnienie bezpieczefistwa — przede wszystkim krélowi, ale
i tajemnicom paristwowym. Tak wiec to wiasnie agenci
,Sirete” pracuja jako kontrwywiad i sekretna ochrona
kr6la. To oni réwniez infiltrujg niezadowolone z rzadéw
monarchy Srodowiska i staraja sie w pore likwidowaé
wszelkie spiski. Jedna z wigkszych spraw ostatnich lat byt
tak zwany ,Spisek stu morderstw”, w czasie ktérego jeden
z par6w Bretonii prébowal dokonaé zamachu na kr6la. Byt

on tak doskonale przygotowany, iz pomimo udaremnienija
samego zamachu do dzi$ nie wiadomo, kto za nim sta.
Przynajmniej tak twierdzi hrabia de Taleyrand.

MARIENBURG

Ostawieni marienburscy ,,Stapajacy we mgle” to praw-
dopodobnie najnowoczesniejsza i najskuteczniejsza w dzia-
taniu wywiadowcza organizacja w Starym Swiecie. Skia-
daja si¢ na to dwa gtéwne czynniki. Po pierwsze, jest to
organizacja siosunkowo mioda, a data jej powstania nie-
wiele peprzedza uzyskanie niepodleglosci przez Jatowa
Kraine. Od samego poczatku ,,Stapajacy we mgle” byli
organizacja zwarty i zcentralizowana, a wladajaca Marien-
burgiem Rada Dziesieciu zawsze trzymata tajne ramig pod
§cisty kontrola, Dyrektorzy nigdy tez nie skapili funduszy
na dziatalno$é wywiadu, Swiadomi ogromnego znaczenia,
jakie dla niezaleznosci Jatowej Krainy ma zbieranie infor-
macji o potencjalnyeh przeciwnikach i skrzetne ukrywanie
wiasnych sekretéw. Oczywistym jest, Zze w miescie,
w ktérym areng politycznych rozgrywek sg ciche alkowy
w rezydencijach dziesigciu najpotezniejszych kupieckich ro-
dzin, gdzie jedno stowo moze zawazy¢ o sukcesie lub po-
razee wielkich handlowych przedsiewzieé, tego typu dzia-
talnoé¢ cieszy wigkszym zainteresowarniem, niz w innych
panstwach kontynentu. Stad bierze si¢ druga przewaga ,,Sta-
pajacych we mgle” nad konkurencyjnymi organizacjami—
nieporéwnywalnie wieksze mozliwosci finansowe. Marien-
burskim szpiegom nigdy nie brakowato pieni¢dzy na pre-
zenty, fap6wki czy choéby wynajmowanie ,,specjalistéw od
zadan nietypowych”.

Jakkolwiek ,,Stgpajacy we mgle” nie stronia od dzia-
tafi wywiadowczych na terenie innych paristw, ich pod-
stawowym i nadrzednym zadaniem jest zapewnienie bez-
pieczefistwa Jatowej Krainie i przeciwdzialanie obcym
szpiegom. Nie dziwi to, zwazywszy, ze dwie najwigksze
potegi polityczne i militarne Starego Swiata ostrza sobie
zeby na zajecie bogatego i strategicznie potozonego mia-
sta. Gra toczy si¢ w tak zwanym Tréjkacie. Na co dziefi
w Marienburgu toczy sie cicha i niewidoczna dla postron-
nych $wiadkéw rozgrywka pomiedzy bretofiskimi i im-
perialnymi szpiegami a ,,Stapajacymi we mgle”. Zwazyw-
szy, 2e wywiady zaréwno Bretoni, jak i Imperium, zajmuj
sig przede wszystkim przeszkadzaniem sobie nawzajem,
zadanie stojace przed marienburczykami jest o wiele pro-
stsze, Zaréwno krélowi Charlesowi, jaki i cesarzowi He-
inrichowi X bardziej zalezy na tym, by bogata Jalowa Kra-
ina nie wpadta w rece konkurenta, niz zajecie jej samemu.
W koricu wolny Marienburg tez ma swoje niewatpliwe za-
lety — jest skad pozyczaé pieniadze.

Wigkszo§¢ potajemnych dziatafi w samym Marienburgu
rozgrywa sie w okolicy tak zwanej ulicy Ambasad, gdzie re-
zyduja dyplomaci akredytowani przez wszystkich liczacych
si¢ wtadcGw Starego Swiata. Liczne i dobrze zorganizowa-
ne grupy agentéw operacyjnych maja na oku wszystkich
wehodzacych i wychodzacych z przedstawicielstw; uwaznie
§ledza poczynania dyplomatéw i ich jawnych lub mniej jaw-
nych wspéipracownik6éw. Mieszczace si¢ w Nowym Pala-
cu — rezydencii Staadholdera i oficjalnym ofrodku wiadzy
Jalowej Krainy — archiwum ,,Stapajacych we mgle” zawiera
olbrzymie zasoby informacii o gosciach z innych krajéw. 52
to zbiory tak obszeme, Ze zostala zorganizowana specjalna
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pa archiwistéw prébujacych na podstawie tego gaszczu
najezescie] przypadkowych i niekompletnych informacji
wyciagnaé jakie$ sensowne wnioski. Pomimo kilku spekta-
kularnych sukceséw tego typu analizy nie przynoszg efek-
16w wspétmiemych do uzywanych érodkéw i ta, w sumie
najnowoczeéniejsza ze stosowanym w Starym Swiecie me-
tod wywiadowezych, ma znaczenie drugorzedne.

0O sukcesie i porazce dziatar majacych na celu rozbicie
wrogich siatek szpiegowskich decyduje najczesciej wytrwa-
loéé i intuicja do§wiadczonych agentéw prowadzacych kla-
syczne §ledztwa. Rekrutowani w wigkszoSci spoéréd stu-
dentéw szkoly nawigacji pracownicy archiwum zajmujg si¢
takze opracowywaniem i tamaniem szyfréw oraz kontrola
korespondenciji, ze zdecydowanie lep-
szymi efektami. Wydziat
szyfrow zajmuje si¢ za-
stosowaniem ostatnich
zdobyczy stosowanej
w nawigacji arytmetyki
do konstruowania skom-
plikowanych i wymysl-
nych kodéw, a w tak
zwanym Warsztacie od
dawna trwajg — na razie
niezbyt udane — préby
skonstruowania maszy-
ny kodujacej.

Pod czujna obserwa-
cja ,Stapajacych we
mgle” znajduja si¢ row-
niez §rodowiska ,,agen-
togenne”. Z mniejszg
lub wigksza czestotliwo-
$cig szpiedzy przeswie-
tlaja emigrantéw z in-
nych paristw, przede
wszystkich pochodza-
cych z Imperium i Breto-
ni. Pod stala obserwacja
znajduja sie mieszkajacy w Ma-
rienburgu wyznawcy Sigmara —
przeciez jednym z podstawowym
nakazem tej wiary jest dziatanie na
IZecy jednoéci cesarstwa, kiérego czg-
cig jeszcze sto lat temu byta Jatowa Krai-
na. Co prawda powstaty w Marienburgu Sigmaryc-

$q szpiedzy walczacy dla idei — stad wywiad Marienburga
zwraca szczeg6lng uwage na potencjalng infiltracje $rodo-
wisk zakowskich.
: Drugim powodem, dla ktérego »Stapajacy we mgle” tak
interesuja si¢ §rodowiskami niezadowolonych z systemu
wl‘adzy Jatowej Krainy, sa obawy zwiazane z potencjalny- »y
mi niepokojami, rozruchami, a nawet préba przewrotu czy -
rewolncji‘ Kolejnym zagrozeniem dla bezpieczefistwa b
i przyszlosci miasta jest z kazdym dniem rosnaca mozli-
?voﬁé antyelfich zamieszek. Obcy, bajecznie bogaci i sto-
Jacy pc_mad prawem mieszkaricy wydzielonej elfiej dziel-
nicy nie ciesza sie zbytnia populamoscia wéréd szarych,
pracujacych cigzko mie-
szkanc6w miasta. Nie
raz wybuchaty w mie-
§cie zamieszki na tle ra-
sowym, bardzo niemite
dyrektoriatowi, ktéremu
bardzo zalezy na zapew-
niajacych Jatowej Krai-
nie prestiz i zyski kon-
taktach z morskimi
elfami. Rzadzacy Ma-
rienburgiem zdaja sobie
sprawe, jak wiele ktopo-
tu mogg potencjalnie
sprawi¢ niezadowoleni
mieszkaricy miasta, dla-
tego zalecono ,,Stapaja-
cym we mgle” ciagly
obserwacje sytuacji
w mieécie i sprawne
usuwanie wichrzycieli.
Jak wige widac,
w sprawach bezpieczeni-
stwa miasta i jego taje-
mnic w Marienburgu pa-
nuje pewna paranoja
i lekki przerost formy nad
trescia. Do tego sami ,,Stapa-
jacy we mgle” nie szczedza wy-
sitkéw, by utrzymaé wlasne istnie-
nie w glebokiej tajemnicy, nie
méwi4c tu o maskowaniu dziatan ope-
racyjnych. Agenci regularnie podszywa-
ja sie pod Czame Czapki (Marienburskg straz

E

ki Koscig ; ) _ di
fci t Reformowany odrzuca zwierzchniciwo oo miejska) czy marynarzy z Patrolu Rzecznego. Co
Wielkiego Teogonisty iimperialnej hierarchii koscielnej, === wiecej, obie organizacje sa doglebnie przez ,,Sta-

Jednak jak powiada sie wér6d wotapajacych we mgle™: sig-
Maryta fo sigmaryta i nie wiadomo, kiedy kiéremu cof si¢
na powrét w glowie przekreci.
sz;?:;:]nym potencjalnym §rodowiskiem, w ktérym obcy
“PIeGZy mogg rekrutowaé wspéipracownikéw, sg zacy, sku-
i;‘;nln!);mde wszystkim wokét Szkoly Nawigacji i Morskiej
Zofcyn;mna He.nryka'_ Szczegdlnie podatni na wspéiprace
i z:noc:mtv«/atml 53 mlnqzier?cy o zbyt wielkiej wraz-
it Ni‘;"s‘mdjﬂbﬁcna W miescie spoteczng niesprawie-
Popraw& > I’dz ?K} ?darzu!o. ze kogo§ skusita perspektywa
caykén, 'a:'u Pffiﬂumcych pf)nad .sily prostych marienbur-
s Imper‘ii mqi I:;J swoim zwyciestwie obiecywali podzegacze
retoni. A jak wiadomo, najniebezpieczniejsi

-

pajacych we mgle” zinfiltrowane i mniej wprawne
oko nie jest w stanie dostrzec, e za rutynowym §ledztwem
w sprawie porwania kryje si¢ akcja wymierzona w siatke bre-
tonskiego wywiadu.

Cala organizacja podlega czlowiekowi noszacemu tytut
Lokaja Patacu, bezpoSrednio podlegajacemu Staadholde-
rowi. Tozsamos¢ przetozonego ,.Stapajacych we mgle” nie
jest znana nikomu poza Staadholderem i kilkoma osobami
z najwyzszych kregéw wiadzy Jatowej Krainy. Co cieka-
we, taka organizacja zwierzchnictwa nad wywiadem stoi
w sprzecznosci z obiegowa opinia gtoszaca, ze wybierany
z Rady Dziesigciu Staadholder peini w zasadzie wyl:;c?- :
nie funkcje reprezentacyjne i nie ma wigkszego znaczenia




| 2y w rgkach bardzo efektywne narzedzie wladzy i reszta

| dyrektoréw nie bez powodu ciggle patrzy mu na rece. To

wlasnie dlatego kadencja na najwyzszym w Marienburgu

urzedzie trwa tylko rok, cho¢ czestokro¢ sie zdarza, ze ta
| sama osoba utrzymuje sie na tym stanowisku przez kilka-

nascie lat — w wysokich kregach powiada si¢, ze Staadhol-
der rzadzi dopdki nie zacznie gra¢ przeciw dyrektorom. Tak
wiec dopoki Staadholder realizuje polityke dyrektoréw, oni
pozwalaja mu na delikatne, zakulisowe posunigcia, wyko-
nywane niewidzialnymi dtofimi szpiegéw.

Obraz sekretnej dziatalnosci w Jatowej Krainie dopet-
niaja jeszcze liczne prywatne szpiegowskie armie pracuja-
ce dla najwazniejszych marienburskich kupieckich rodzin.
Cho¢ czasem si¢ zdarza, ze podwladni ktorego$ z dyrek-
toréw wmieszajq si¢ w dziatalno$¢ , Stapajacych we mgle”,
I organizacje te zwykle ograniczaja si¢ do reprezentowania
| : bardziej przyziemnych zadan swych pryneypatéw — szpie-
[ gostwo w konkurencyjnych domach kupieckich, sabotaze,

sciganie agentéw konkurencji itp.

Opisujac ,,Stapajacych we mgle”,
nie mozna poming¢ drugiej, nie mniej
~ istotnej gatezi ich dziatalnodci — wy-
wiadu zagranicznego. Tutaj gtéwna
osia szpiegowskiej machiny Ma-
rienburga jest dyplomacja.

- W kazdej misji postom towa-
rzyszy mniej lub bardziej ukry-
ta asysta agentow. Stuzba dy-
plomatyczna Jatowej Krainy —
mimo ze panstwo to nie nale-

| . Zydonajwigkszych czy naj-
. silniejszych — jest z cala
pewnoscia najlepiej rozwi-
nigta w Starym Swiecie. Oprécz tego,
| ze ambasadorowie Marienburga stale
przybywaja na dworach wtadcéw Impe-
rium, Bretoni i Kislevu, przedstawiciele Staa-
dholdera regularnie pojawiaja si¢ na dworach
cesarskich elektoréw i co zacniejszych z bretofi-
skich wielmozéw. Kupieckie rodziny Marienburga
utrzymuja bliskie kontakty ze szlachta, ktéra ma prze-

. ciez niematy wptyw na polityke wladc6w, a ktérej regu-

larnie brakuje pieniedzy. Szczegélne znaczenie ma to

W Imperium, gdzie wigkszo$¢ elektoréw prowadzi wiasng

polityke zagraniczng. Takze bretoriska magnateria, korzy-

stajac ze stabosci wladzy krélewskiej, prowadzi z marien-
burczykami ozywione kontakty.

Tego typu polityka jest w pewnym sensie przedtuzeniem
miejscowych dziatan , Stapajacych we mgle” — ma na ce-
lu zabezpieczenie pozycji i niezalezno$ci miasta, Nie raz
si¢ zdarzalo, Ze Imperialni elektorzy hamowali zapedy ce-
sarza, dazacego do ujarzmienia ,,zbuntowanej prowincji”.
Istotny pozostaje tez fakt, ze przedstawiciele Marienbur-
ga umiejetnie podkreslaja znaczenie miasta dla swobod-
nego obrotu dobrami w Starym Swiecie. Polityka ta jest
o tyle skuteczna, ze spora czg§é wysoko postawionych mie-
szkafic6w Imperium czy Bretoni panicznie obawia sie skut-
kéw blokady handlowej, ktéra jest chyba najskutecznie;-
$24 bronig przeciw ewentualnym najezdzcom — szczeg6lnie
mocno zwigzanego z Jatowa Kraina cesarstwa. Obawy te,

i
l' politycznego. Pomimo pozoréw, pierwszy z dziesigciu dzier-
I
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choé w pewnych granicach uzasadnione, sa umiejetnie
przez marienburczykéw podsycane. Tak naprawde poten-
cjalne konsekwencje nie bylyby tak powazne jak sie na po-
z6r wydaje. Imperium jest w koficu pafistwem samowy-
starczalnym, a bez towaréw luksusowych, ktére sq gléwng
osig handlu z Marienburgiem, obejs¢ si¢ moze. Z drugiej
strony szlachta do owych zbytkéw przyzwyczaita sie juz
tak bardzo, ze staly si¢ jej niezb¢dne. Polityka zagranicz-
na Jalowej Krainy polega wigc na udowadnianiu innym
swojej niezbgdnodci, a to marienburskim dyplomatom wy-
chodzi $wiemie.

Faktem jest jednak, ze zaréwno krél Chales la Tete d’Or
IV, jak i cesarz Heinrich X, nie zapominaja o swych pla-
nach podporzadkowania sobie Jatowej Krainy i stuzby im
podlegte bez przerwy snuja plany zdobycia militamej prze-
wagi | dogodnego pretekstu do aneksji. Wladnie tu, gdzie
dyplomaci i handiowi przedstawiciele doméw kupieckich
nie moga wiele zdziata¢, na pole walki wkraczaja ,,Sta-
pajacy we mgle”. Ich zadania gtéwnie koncentrujg si¢ na
prébach odkrycia najblizszych planéw stuzb cesarskich

i lojalnych wzgledem kréla

Bretoni szpiegéw. Do tego

obserwujg ruchy wojsk obu
sasiadéw, bacznie przyglada-
jac sie powolywaniu nowych
jednostek, wynajmowaniu
oddziatéw najemnikéw, reor-
ganizacji gamizondw,
a przede wszystkim
rozbudowie floty —
bo jak wiado-
mo, bez

dominacji na
morzu Marienburga zdo-
by¢ sie po prostu nie da.
Nie mozna zapominac o jeszcze jednej,
bardzo istotnej sferze dziatania ,,Stapajacych we
mgle” i dziatajacej w bliskiej kooperacji marienbur-
skiej dyplomacji. Do zadari szpieg6w i postéw nalezy tak-
2e gromadzenie wszelkich informacji majacych znaczenie
handlowe. W sfere zainteresowari wchodzi stan i przejezd-
no$é szlakéw handlowych, lokalne kleski glodu i nieuro-
dzaje czy chotby prywatne wojny szlachty, ktére mogg za-
réwno sparalizowaé handel, jak tez przynies$¢ nieco grosza
na handlu bronig lub poSrednictwie w kontaktach z naje-
mnikami. W tych przypadkach informacja ma cen¢ wigk-
sza niz ztoto i nie jednokrotnie przysporzyta wielkim ma-
rienburskim domom kupieckim niematych korzysci
finansowych. Ogét kupcéw Marienburga zastrzegt sobie
prawo wgladu w najistotniejsze z tych informacji, przez co
marienburska Staadsrad otrzymuje regulamne raporty,
o ktérych zawartosci decyduje oczywiscie sprawujacy
zwierzchno§é nad wywiadem dyrektoriat. Oczywistym
jest, ze Rada Dziesieciu zostawi najcenniejsze informacje
dla wtasnego, prywatnego uzytku.
Z drugiej strony kazdy z marienburskich kupcéw jest zo-
bowigzany do zbierania informacji na uzytek rozwoju

Jarostaw Musiat



kontakt6w handlowych miasta. Przcmierzajq_cy wszystkie
zakaki kontynentu kupcy sa przez to znakomitym tl:?dlelm
informacji, takze dla samycl} »Stapajacych we mgle”. N.le-
rzadko sig bowiem zdarza, Ze prosty han_dla.rz przez zbieg
okolicznosei trafi na §lad wielkiej ’szplejgowsklej afery.
Wspomﬂieé tu nalezy réwniez o sieci rozsw.flych po calym
kontynencie marienburskich Iombardé.w i filii handlo-
wych, ktére stanowia niejako uzupetnienie owej ‘kupieckiej
pajeczyny- To one w sposéb nie I?udzqcy 1‘Jode_|rz.eﬁ‘zbie-
rajg gros informaciji wywiadowczej, ktéra meucl.mnfue tra-
fia w rece ,Stapajacych we mgle” oraz odpowiednich do-
méw kupieckich.

Stapajacy we mgle” to wielka, doskonale zorganizo-
wana szpiegowska machina. Dysponuje naprawde potez-
nymi Srodkami i mozliwosciami, lecz zadania przed nimi
s(awiane sg bardzo rozlegte. Organizacja ta jest bardzo sku-
teczna; skt6ceni dyrektorzy méwig jednym glosem, gdy
chodzi o bezpieczefistwo i niezalezno$ci miasta. Jednak
kiedy pojawiaja si¢ prywatne interesy wielkich tej Gry,
przed organizacja stoja czasem sprzeczne zadania. C6z zro-
bi¢, gdy dyrektorzy rywalizuja ze sobg o wplywy na ce-
sarskim dworze? Gdy jeden chce dogadaé sig z cesarzem
Heinrichiem i zjedna¢ sobie jego sympati¢, pomagajac mu
wzmocni¢ centralng wladze, a drugi stara si¢ ostabi€ i tak
silne Imperium, popierajac przeciwna panujacemu frakcje?

W sytuacjach, gdy plany poszczegélnych dyrektoréw
53 sobie przeciwstawne, kierujacy ,,Stapajacym we mgle”
Staadholder musi ostroznie balansowa¢ na cienkiej linii
réwnowagi sil, gdyz wiasnie od poparcia dziesigciu za-
lezy jego pozycja. Dlatego tez poza akcjami stricte defen-
sywnymi, ,,Stapajacy we mgle” dziataja raczej ostroznie
i niemrawo. Dlatego pomimo ogromnego potencjatu
i zdecydowanej przewagi nad konkurencyjnymi organi-
zacjami, marieburscy szpiedzy nie zdominowali jeszcze
ukrytej polityki Starego Swiata i nie zanosi sig, by to kie-
dykolwiek mogto nastapié. Sita ,Stapajacych we mgle”
jest za razem ich najwiekszg staboscia.

KISLEV

W Kislevie sytuacja jest bardzo trudna. Car Bokha dys-
ponuje do§¢ sprawnym wywiadem, zdominowanym przez
urzednikéw i szpiegéw wywodzacych sie z mieszezaii-
skiej kasty. Zwie sie on »3abpaisl 1 Kantowornt” (,.Za-
braty i Kapjusz.ony”). a kontroluje go kancierz Truba przy
Wfpéludziale mistrza wywiadu, popa Dunina. Siatka wy-
wiadowcza wykorzystuje niesamowicie rozbudowany
aparat biurokratyczny Kislevu oraz struktury Kosciola;
mozna podejrzewag, iz Truba jest najlepiej poinformowa-
nym cztowiekiem w Kislevie.

Niestety, wiedzy i ptynacej z niej wladzy uzywa do wia-
saych politycznych celéw, jakimi jest zwigkszenie potei
frakeji biurokratow i Kosciota oraz pomniejszenie wply-
Wow szlachty pochodzenia Norskariskiego. Dlatego car
Przeksztalcit cz¢$¢ Biatej Gwardii w instrument tajnej gry
'C‘i:;Chrang‘ Do lﬂj.nej Farskiej policji rekrutuje sig szlach-

4if pochodzenija nieskazonego miejscowq domieszka

Bk L= ""Yfilfznie jasnowlosych Norskéw; stad zreszta na-
: “‘“Skle.j gwardii: od jasnych, ,,bialych” wlosow stu-
z?:sy:;l:wmei bﬁjaf'é\l'V. Przysiegaja oni nieodwolalne po-
v 0 (}:amwx i przechodzy bardzo rygorystyczne
nie, potyczone z dogtebny indoktrynacjy. Ochrana ma

niesw{ielu f\ge‘mldw, gdyz samych Norskariskich Bojar6w jest |
W Kislevie Juz bardzo niewielu, jednak s oni uwazani za
mczlorfmylch i fanatycznie lojalnych wzgledem cara, Wszy- |
scy boja sig ich jak §mierci — poniekad stusznie.

w K.islevie toczy sie ciggle bardzo ostra, bezpardonowa
gra pol.Ltyczno-wywiadowcza. Niesnaski pomiedzy Gospo-
darami, Dolganami, arystokracjg i potomkami ungolskch
Iudé\.w z?ostrzajq si¢ coraz bardzie;j. Konfederacja Kislevska
trzgsie si¢ w posadach, a biurokratyczna machina weale nie
przyczynia si¢ do stabilizacji. Ro¢nie liczba spiskéw i taj-
nych stowarzyszen, niejednokrotnie penetrowanych przez
agentGw sit Chaosu. W razie wykrycia, agenci Ochrany ni- |
-szczq wszelkie zarodki buntu z najwyzsza bezwzglednoscia, ;
Jednak bez rozgtosu. C6z, car nie jest juz tak silny jak je-
go poprzednicy i nie moze sobie pozwolié na otwarta kon-
frontacje z Ko$ciolem oraz urzednikami, bez ktérych pan-
stwo nie mogtoby funkcjonowaé.

Ochrana jest bardzo prosto zorganizowana, niczym nie-
gdysiejsza gwardia. Osobisty nadzér sprawuje car, pod
nim s3 oficjerowie, ponizej za§ zwykli Zoinierze. Siedzi-
ba Ochrany jest tajna, jak zreszta tozsamo$é¢ samych
agentéw. Zwykle pozostajg zwyktymi biatogwardzistami,
petnigcymi stuzbe na dworze carskim; w tajemnicy zas s3
agentami. W ten sposéb nikt nie wie, kto z biatogwardzi-
stow nalezy do tajnej policji; na wszelki wypadek ich prze-
ciwnicy wystrzegajg sig catej gwardii, co oczywidcie jest
na reke carowi.

Znany jest rtéwniez powazny konflikt pomiedzy dwo-
ma wywiadami, ktéry mial swoje migdzynarodowe reper-
kusje. Otéz swego czasu kislevicki Zakon Biatego Wilka,
ktéry to toczy boje w kislevickiej tajdze z licznymi ban-
dami wojownikéw Chaosu, wystapit do cara o sprowadze-
nie bratniego Zakon Rycerzy Ulryka z Imperium. Car si¢ |
zgodzit i nawet nakazat kniaziowi Konradowi Translinskie-
mu, by oddat czg§¢ swych ziem zakonnikom oraz udzie-
lit im wszelkiej pomocy. KniaZ poczatkowo zadowolony
byt z pomystu, gdyz ciagle napady band Chaosu pustoszy-
ly jego ziemie. Jednak gdy przybyli zakonnicy okazali si¢
o wiele lepiej zorganizowani niz luzne bandy Zakonu Bia-
lego Wilka i gdy zbudowali zamek, wokét ktérego zapa-
nowal spokéj oraz bezpieczeristwo, dzigki czemu chtopi
uciekali z zagrozonych ziem kniazia, przesiedlali si¢ na zie-
mie zakonne i, oczywiscie, ptacili im daning — wtedy kniaZ
postanowit pozbyc¢ si¢ niewygodnych sprzymierzencéw. i
Rozkrecona intryga z pomocg wywiadu kanclerza Truby
doprowadzita do zniestawienia rycerzy teutoniskich i zmu-
sita cara do cofnigcia nadania ziemskiego. Zakon Rycerzy
Ulryka nie cheial jednak odejé¢, wiedzac, iz miejscowa
ludnos$é ufa jego protekcji oraz widzac okazje do walki
z Chaosem i przymnazania chwaty Ulrykowi. Wtedy dc?—
szto do niestawnej akcji agentéw popa Dunina, w wyni-
ku ki6rej zginal mistrz zakonu. Nieomal doszto do .l.(on—
frontacji i powaznych dyplomatycznych reperkus‘;l A1
linii Kislev-Imperium. Tylko bezpoérednia interwencja f\l'
Ulryka, kiéry nakazat zakonowi powrét do Middenheim,

uratowal sytuacje.

METODY OPERACY]NE

Na koniec cheiatbym troche powiedzie¢ o zasadach Gr)tn
Zacznijmy od samej gory — czyli od gry dyplomatycznej.




Przede wszystkim, dyplomata ma za zadanie donosic o uzy-
‘ skanych wiadomosciach bardzo regularnie i czesto. Poczta
| dyplomatyczna zawsze musi podlega¢ szyfrowaniu, przy
;} czym ambasadoréw wyposaza sie w kilka rodzajow kodéw
,4 o réznym stopniu trudnosci. Uzywane s one w zalezno-
| §ci od wagi zawartych w liscie informacji. Tak duzy prze-
ptyw korespondencji ma oczywifcie zapewni¢ aktualng
informacje na temat poczynai dworu oraz dostarcza¢ am-
basadorom na biezgco instrukcji. Jednak najwazniejsze jest
zapobiezenie kontroli informacji. Wiadomo wszak, i pra-
wie wszystkie pafistwa przechwytujy pocztg dyplomatycz-
ng. W przypadku duzej iloci i dodatkowo szyfrowania,
przejrzenie jej wymaga ogromnych naktadow pracy i pie-
niedzy. W swoistym szumie informacyjnym niejednokrot-
nie ging wazne meldunki. Inng metoda obchodzenia kon-
,, troli poczty sg tak zwane ,okrezne listy”. Wystarczy, na
H | przyklad, aby ambasador albioriski w Altdorfie wystaf pry-
!{‘_ watny list do osoby w Kislevie z instrukcjg, by zawartg in-
} formacje przesta¢ do ambasady w Marienburgu, a stamigd
| : dopiero do Londonium. Ten sprytny sposéb pozwala prze-
myci¢ wazne informacje pod nosem szpiegdw kontroluja-
cych poczte, jednak z natury rzeczy jest szalenie powoiny,
a czasem tez niepewny.

Przechwytywanie poczty wymaga oczywiScie doskona-
tych metod usuwania pieczeci i niezauwazonego umiesz-
czania jej z powrotem na liScie. Zwykta metoda gorgce-
go noza zawsze zostawia ,blizng” z boku pieczeci.
Mistrzami w otwieraniu listéw s3 agenci Inkwizycji — jak
wszelako to czynia, nie wiadomo. Waznym elementem jest
réwniez kopiowanie listéw. Gdy sy zaszyfrowane, po-
$piech jest dalece niewskazany — kazda pomytka utrudnia
rozgryzienie kodu. Chodza stuchy, iz swego czasu impe-
{ rialny wywiad dysponowat maszyneria sporzadzong przez
- sprytnego gnoma-wynalazce, ktéra bardzo szybko kopio-
wata tekst listu. Zachowaty sie nawet listowne prze-
chwalki, w ktérych to wynalazca sie chwalil, iz sporza-
dzona kopia jest nie do odréznienia od oryginatu! Niestety,
za panowania cesarza Luitpolda pozar w kancelarii Patro-
- luRzecznego strawit cudowna maszynerie, ktérej nie uda-
. to si¢ odbudowaé.

Ambasadorowie — précz prowadzenia pracy wywia-
dowczej whasnymi sitami — czesto tez z pomoca podsekre-
tarzy tworzg siatki szpiegowskie na terenie obcego panstwa.
Centra tych pajeczyn umieszcza sie w kazdym wigkszym
miefcie, a budowane s3 one zupelnie niezaleznie. Do kon-
taktowania sig z nimi bardzo czesto wykorzystuje sig kup-
céw, ktérzy nie budza podejrzeni swymi podrézami.

Metody werbunkowe s3 najrézniejsze. Najczgsciej naj-
pierw dokonuje sie bardzo dokladnej obserwacii potencjal-
nego kandydata, a nastepnie wystosowuje odpowiednie do

BLEDNY STWADRO

RP zrzeszajca pasjonatdy
ﬁ% Role Play — zap

ne: hitp://s

danego przypadku ,,zaproszenie do wspétpracy”. Moze 1o
by¢ obietnica zyskéw materialnych, poparcie w awansje
czy lez pomoc w osiagnigciu innych prywatnych celow,
takich jak chocby zemsta. Bardzo czesto jednak »zache-
ta” przyjmuje posta¢ wymuszenia wspdlpracy, szantazu,
czasem tylko poparta obietnicy zapomnienia dawnych
przewin. Tq ostatnia metode stosuje si¢ najczesciej wo-
bec pojmanych rebeliantéw lub (w przypadku dziatan za
granicg) uchodzeéw politycznych i banitéw. Wiaze sie to
z powszechng prakiykg umieszczania w szeregach wro-
gich Srodowisk podwdjnych agentéw. Gdy zostaje ujety
przedstawiciel spiskujacej opozycji, najpierw tamie sie go
torturami, a pdéZniej obiecuje nagrode za wspdlprace.
Oczywiscie taki ,,nawrécony™ agent musi podpisa¢ pisem-
ng zgodg, by siatka wywiadowcza miata na niego ,,haka”,
gdyby postanowii ponownie zdradzi¢; w ten sposéb za-
bie jego wspoliprace, gdyz w wypadku zdra-
dy, ujawnia si¢ owe dokumenty, co znaczy natychmiasto-
wy wyrok §mierci ze strony wspéttowarzyszy podwéjnego

pewniaj:

agenta.

W Grze zdarzaja sic podwojni, a czasem nawet potr6j-
ni agenci. Dotyczy to szczegélnie szpiegdw, tzw. wolnych
strzelcow, kiorzy sprzedaja swe ustugi temu, kto wiecej za-
placi. Nie kierujgcy si¢ ideologicznymi pobudkami agent
jest zawsze niepewny, bo — mimo niewatpliwego profesjo-
nalizmu — pozostaje niezwykle podatny na pienigzne argu-
menty. Oczywiscie nie znaczy to, iz przechodzac na dru-
g4 strong podwGjny agent przestaje pracowac dla swych
pierwotnych mocodawcéw. Z reguty nadal dostarcza infor-
macji — na obie strony — czerpigc z tego procederu mate-
rialne zyski.

Ciekawg instytucja jest rowniez ,,agent prowokator”. Jest
to szpieg, ktéry — podajac si¢ za spiskowca — penetruje $ro-
dowiska nieprzychylne wiadzy. Sam glosi ,,niebezpieczne
poglady”, narzeka na sprawujacych wtadze, prébuje wcia-
gnaé postronnych obserwatoréw do dyskusji, a nawet do
konspiracji. W ten sposéb ,,odkrywa” tozsamo$¢ spiskow-
céw, po czym donosi na nich swoim przetozonym. Nieste-
ty, wielokrotnie si¢ zdarza, iz zupetnie niewinne osoby,
sprowokowani przez ,rebelianta”, dajg upust swemu nie-
zadowoleniu. Dlatego powinno si¢ korzystaé ostroznie
z ustug takich szpiegéw — niestety, jest to ulubiony sposéb
norangkich wiadc6w Albionu, wyszukujacych rzekome
spiski wéréd podbitych ludéw wysp.

O metodach operacyjnych mozna by pisaé jeszcze wie-
le. Ciekawi tego tematu znajdq wiele innych opracowar hi-
storycznych. Szczegélnie polecam , Histori¢ szpiegostwa”
— wolumin znajduje sie w bibliotece Altdorfskiej oraz ,,4000
Years of Dagger and Cloack” — w bibliotece w Londonium
(obaj autorzy,oczywiscie, anonimowi).

ROZWIAZANIE KONKURSU

W konkursie z numeru 7-8 Magii i Miecza, ktére-
go nagrodg byly trzy kasety z filmem ,,Diuna”, zwy-
ciezyli: Szymon Cendocki z Jeleniej Géry, Damian
Kuc z Poznania i Michat Minias z Lodzi.

Ufundowane przez firme Warner nagrody prze§le-
my poczty.
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Wm}yi nas
ke dorosta” druzyna. Debiut Bjorna, gratulacje!

trojowy szkic do Cthulhu: The Next Generation, choé autor stusznie sugeruje, 7 sprawg moze sie zajaé

Jerzy Cichocki ‘

Jakub ,,Bjorn” Szamatek

NASZA SZKORA
EST WESORA ., | .

_ palej! - krzyknat Michal - Kopnij
go jeszcze raz!

Na zimnej pilycie boiska lezal zwi-
niety chiopiec. Miat na imie Milosz.
gnowa go bili, bo nakablowai. Tak jak
sawsze, byl koztem ofiarnym.

_ Jeszcze! Nalezy mu sie! Dalej!

W Mitoszu coé zaczelo sie gotowac.
Do czary goryczy wpadia kolejna kro-

pla. Tym razem sie przelaito.
- Dalej! Da... Te, Michai... Ty,
spéjrz na jego oczy. Zobacz, Jjakies

takie dziwne.

- %e co? - zachnal sie Michat. Nie
znosit, gdy przerywano mu zabawe. - Co
cie tak nagle jego oczy zaciekawily?

- Ale, Michai, spdjrz...

- Nienawidze was! - wychrypiaf Mi-
tosz nie swoim gtosem. Jakim$ meta-

licznym, obcym... Wstal. Jego oczy
byty przerazliwie zdilte.

- Nienawidze! - powtdrzyi.
7 Spoko, Mitosz. Mysmy tak tylko
zartowali. ..

- Nienawidze!!!

Milosz bezwiednie podniési reke do
géry. Czuz przeptywajgca przezen ener-
gi:e‘ A potem zgasito swiatto...
Sle. W uszach dzwonity mu policyine
SYreny. Ale ten straszny sen. ..

Obudzil

A ~hto-
Pllec otworzy? oczy. Przed nim lezaily
CIa.Ia dwéch +kolegdw", powykrecane

¥ Jakiejs nienaturalnej pozie... Nie!
Ja nie chciatem!!! Nie chciatem!
Wstaficie chiopaki! Nieeceee!!!

¢ Pl‘?yg.od¢ mozna rozegra¢ na dwa sposoby:

:ﬂllyme skladajace; si¢ z dzieci (Cthuihu: The

o Kilky - Semeration, MiM 06(78)/2000), bad? ~
U modyfikacjach — dorostymi postaciami.

.

Opisz graczom dziwne zamieszanie wokét boiska.
Grupa policjantéw wiasnie plombuje wejécia, na
szkolnym parkingu stoi kilka radiowoz6w. Nasi mlo-
dzi Badacze Tajemnic, czionkowie klas trzecich, sg
bardzo zadowoleni — po pierwsze, nie wiedzie¢ cze-
mu, zwolniono ich z lekcji, a po drugie, nareszcie
dzieje si¢ co$ ciekawego. Wszystkie urwisy ustawi-
1y sig ciasnym krggiem wokot boiska. Pozwél boha-
terom ustysze¢ rozmowe ich réwiesnikéw, ktérzy sa
$wiecie przekonani, ze dyrektor to terrorysta, ktére-
go wlasnie przejrzano. Niech zobacza swoich dwéch
kolegéw wnoszonych do karetki, ich placzace mat-
ki. Méwiac wprost: dzieje si¢ duzo, a wszedobylskie
maluchy cheg si¢ jak najwiecej dowiedzie¢. Nie mu-
sze chyba dodawaé, ze zaczepiony policjant moze na-
szych chlopcéw co najwyzej przegonié, nic ponad to.

Kiedy tak beda stac i zastanawiac sig, co tez podly
i bluznierczy Straznik Tajemnic przygotowal, niech
podejdzie do nich smutny pan w gamiturze i wielkich,
czarnych okularach. Spyta si¢ bohateréw, czy sg
uczniami tej szkoly (a sa) i czy znana jest im osoba
Milosza. O chtopcu tym druzyna nie wie zbyt duzo —
znajq si¢ tylko z widzenia i podwérkowych zabaw, ale
jak tu omina¢ taka frajde? Przeciez bedzie si¢ mozna
chwali¢ kumplom przez najblizsze trzy miesigce!

PAN W CZARNYM GARNITURZE

Po krétkiej rozmowie, pan w okularach (zwany
dalej PWO) pokrotce opowie 0 zaistniatej sytuacji.
Oczywiscie, nie wyjawi wszystkiego — mlodzi Ba-
dacze dowiedza sig jedynie, iz zaginat ich kolega;
wedlug PWO, schowal sie w szkole. Jako ze Znajg
tego chlopca lepiej niz panowie policjanci, na Rew—
no beda mogli z nim porozmawiac i naklonié, zeby
przyszed! i wiecej sig nie chowal. :

Kim tak naprawdg jest PWO? To byly pracownik
Wydziatu X, teraz dziata w UOP-ie jako ekspen’do
spraw pa.r;mommlnych. Widziat, co sif;‘ :ﬂalo:_Dwoch
chlopcow zostalo nagle tknigtych paralizem; gadnych
ran wewnetrznych czy zewnetrznych; trzecl kolega




zniknal, podobnie jak wozna strzegaca wejscia do
szkoly. Oczywiscie, natychmiast zarzadzono ewaku-
acje, a po chwili pojawila si¢ policja. Podejrzane, nie-
prawdaz? PWO domysla si¢, co si¢ stalo; wie, Ze po-
szukiwany chiopiec jest niezwykle niebezpieczny.

| C6z jednak moze bardziej go zirytowaé, niz widok po-

licjantéw? Wtedy padlyby kolejne ofiary. Trzeba zna-
lez¢ kogos, kto znat chlopca, najlepiej réwiesnika...

PWO powie miodym Badaczom, by udali si¢ do
szkoly i nakionili Miltosza, aby wyszedl na zewnairz.
Co dalej?

SZKOBA

Mtodzi Badacze wejda do szkoly, ktéra wydaje im
sig inna, obca. By¢ moze dzieje si¢ to za sprawg ci-
szy, ktérej nie sposdb do§wiadczyé w tym budynku?

. A moze... moze to cof innego? Odkrywcy powinni
- sie zorientowad, ze tak naprawde wszystko moze si¢

przytrafié i nikt nie udzieli im pomocy.
Nagle, gdy Twoi podopieczni wejda na pierwsze

4 pietro, stanie si¢ co$ dziwnego — stary parkiet, ktéry
. pokrywa podloge zafaluje, otworza si¢ okna...

Michat zZapat sie drewnianej poreczy,
przyklekna?. Nie wiedzied czemu, nagle
w Srodku szkoly zaczal wiac porywisty
wiatr. Nad glowami chiopcow lataly ka-
watki drewna; w Sciane, z niesamowita
sita, uderzyi kosz na dmieci.

Wtem wszystko ucichto, chifopcy gtosno
odetchneli. Pierwszy wstal Michai, diwi-
gnat sie z ziemi i opar? na poreczy.

— Wszystko OK, chiopaki?

- Ta-a-a-k - wyjgkal Tomek. - To...
to juz sie wiecej nie powtdrzy, praw-
da? Michaz?

- Nie, Tomek. Nie ma sie juz czego
baé... Aaaal!!!

Schody diwignely sie do gdéry, chiop-
cy runeli w dé?, na ziemie. Porecz,
ktdéra niedawno pomogta przetrwaé trud-
ne chwile, zerwata sie z metalowej
podpory i niczym waz rzucila w déz.

- Chodu! - zakrzyknal Artur.

Chfopcy rzucili sie biegiem na drugi
koniec korytarza, jarzenidwki - nie
wiedzieé czemu - zablysily sterylnym
Swiattem. Nagle ustyszeli gZos Tomka:

— Heeej! Koledzy! Pomocy!!!

Chiopcy zatrzymali sie i obejrzeli za
siebie, a to co zobaczyli, sprawito, ze
wszyscy zamarli w miejscu. Porecz zawi-
neia sie niczym macka wokdé* nogi Tomka,
schody za$ rozwarty sie w pofowie i przy-
pominaty ogromna, rozwarta paszcze. Ko-

lega naszych bohaterdw powoli, lecz nie-
zmiennie zblizal sie w jej strone..,

Z ostupienia wyrwal ich glos Tomka:

- No, zrdbcie cos!!! Szybko!

Kuba wzial stojaca przy oknie gasdni-
ce 1 rzucii jg w powstata dziure.
Schody klapnety, miaZdZgc butle. Po
chwili siychac¢ bylo straszliwy huk,
schody rozsypaly sie, a caty korytarz
zostal pokryty biata piana...

Jesli Twoi chlopcy po przejSciu wyzej wymienio-
nego epizodu nadal s3 hardzi i pewni siebie, zaserwuj
co§ jeszcze: maly bieg po catej szkole. Niech ustysza
na korytarzu jeki i peine cierpienia krzyki; powietrze
stanie si¢ duszne i gorace. Zawieszony nad grzejni-
kiem gobelin przedstawiajgcy orla biatego zacznie sie
wybrzuszoc i drgac. Nagle, jakby z jego wnetrza, wy-
skoczy jaka$ biala, opierzona pokraka z gorejacymi
czerwonymi oczami i zakrzywionymi, ogromnymi pa-
zurami. Ptaszor zacznie goni¢ §miatk6w.

Niech uciekajg poprzez wszystkie sale, kryja si¢ za
szafkami w bibliotece, rzucaja w potwora sztuécami
w szkolnej stoléwce. Wreszcie pozwdl im zwyciezyé
pokrake, a wtedy zostanie juz tylko jedna sala...

S£LA OD BIOLOGII

Klucz zgrzytna? w zamku. Chiopcy wsu-
neli sie do sali. Od razu zauwazyli,
Ze wyglada ona inaczej niz zwykle -
okna byily zasloniete zaluzjami, do kla-
sy nie wkrada?® sie zZaden promyczek
storica. Lawki byly poprzesuwane, a przy
tablicy leza? plastykowy kosciotrup,
przykryty zerwanymi ze S$cian tablicami.
W biurku otwarta szuflada, papiery po-
rozrzucane po catym blacie, a...

— Aaaaaaaaa!

Wszyscy chlopcy odwrdcili sie
w strone krzyczacego Artura.

- Coé sie stato? Artur? Artur?!

- Nie, nic to tylko szczur - ode-
zwal sie blady jak kreda chiopczyk. -
Tylko szczur...

Nagle cos$ rzucilo chiopcdéw na ziemie.
Kiedy podnieéli sie, widzieli, jak cos
sie rusza pod zerwanymi planszami Ver-
batera, przyktad: Pantera Leo. Drapiez-
nik Zyjgcy na sawannie, zyje do...

- Hej, chiopaki, a co tam sie rusza?
Tam, pod plansza...

Spod kart brystolu wstal plastykowy
kos$ciotrup. Chiopcy krzykneli jedno-
czesnie. To coé zblizalo sie do nich,
powoli, acz nieuchronnie.



_ Michal! Zxéb co$, na Bogal!

chiopiec siegnat reka do szafy. Bez-
! jednie przerzucat jakie$s pudetka, pa-
N wiezy. wreszcie pod jego reke trafito
@Q 505' godnego uwagi: Lampka naftowa

Co$ zabulgotaZo sie w Mitoszu. Jego
zélte oczy wpatrywaly sie w Tomka.
Obtakany chiopiec odezwa? sie nie
swoim gtosem:

- Zamilcz! Nie patrz na to $cierwo

itg;t ; zapalki. Szybko zapalii knot, po patrz na mnie! Na mnie, nowego boga
‘Jg,& o rzucil lampka w kreature. Plasti- Spdjrz! %

uﬂ xowa makieta wygiela szczeke W niemym - Scierwo?! Scierwop!i - Wykrzykiwak
u okrzyku. W powietrzu czué bylo smrdéd Tomek. - SCIERWO?!

Chiopiec rzucil sie na Mitosza.
Z catych sit oktadat go drewnianym
drzwiami. W koficu, pod naporem cio-

§'§ palonego plastiku. Objety w ramiona
Hi.; ognia potwér wpadi w ogromne akwarium
rﬁi 7 z6iwiami. Po chwili na ziemi leza?

fw jus skurczony kawalek plastikowej cza- sdw, Mitosz osungl sie na ziemie

"ﬂ: szki 1 rozbite szkto, a kilka rybek i walna? glowa w kant biurka.
i resztka sit walilo ogonami o ziemie. .
m - No, chiopaki, dobra robota... & CZEMUZ TO WSZYSTKO SIE STARO?
; Wszystko w porzo?
_ E, Michat... Jakby ci to powie- Pewnie wielu z Was zastanawia sig, jaka jest przy-
dzieé... Widzisz to serce w sioiku? czyna tych wszystkich wydarzen? Ot6z w roku
o 1944, podczas Powstania Warszawskiego, na placu

- Nie wydaje ci sie, Ze ono... bije?

Rozumiesz, o co chodzi? Co§ ztego dzieje si¢ w tej
sali (jak zreszta i w calej szkole: martwe istoty —
i przedmioty — nagle ozywaja). Ja podatem dwa przy-
Kklady tych anomalii i mySle, ze tyle winno wystar-
czyé, gdyz nie nalezy przedtuzac sceny. Jesli jednak
bardzo pragniesz dostarczy¢ innych jeszcze atrakcji,
wykorzystaj wszystko to, co moze znaleZ¢ si¢ w sa-
li biologicznej — male szkielety, papugi w klatkach,
a nawet roliny. To juz zalezy od Ciebie, pamietaj
jednak: co za duzo, to niezdrowo.

Michal trzymal w reku skalpel, a Kuba
owiniety w materiale duzy kawatek szkia.
Tuz za nimi stait Tomek, zaslaniajac sie
oderwanymi od szafy drzwiami.

- 0K, wchodzimy na zaplecze czy nie?

- Dobra, nie gadaj; wbiegamy. Juz ja po-
kaze temu Mitoszowi, gdzie raki zimuja!

- Wehodzimy na trzy: Raz, dwa, TRzZY!!!

Wbiegli na zaplecza, gdzie oparty
0 wieszak stat Mitosz. W jego zditych
oczach czait sie obted. Caty czas cos
f::n/rc;;i;,' a pod jego stopami lezal mar-

1k. Na podiodze widacd byto wy-
T¥sowane kreda dziwne znaki. Chiopcy
Zamarli w miejscu. Mitosz, znany
L7 SZkC‘ﬂE cherlak, zdawai sie by¢ wiek-
Szy‘nli zwykle. Poza tym te zdtte iskry
SYpiace sie z r

ki ni 52 zbyt -
D eki nie wrdzyty zbyt do

z pieciosekundowym
wbiegi zastaniajacy sie
Wl e -Wna Tomek. Ze zloscia
Pojrzai na ciato chomika.
= Puszek:! 2
18 wystawie, . .

Do sali,
Opdzni eniem,
kawazkien dre

pani miata go pokazad
M6j Puszek!!!

przed szkola rozstrzelono zdrajcéw, ktérzy wysta-
pili przeciw ojczyznie. W wigkszosci byli to ludzie
tchérzliwi, ktorzy pragneli przetrwaé wojne. Jeden
znich, Niemiec z pochodzenia, oddat si¢ w rece fa-
szystow, aby kontynuowaé przeprowadzane na lu-
dziach badania. Wigkszos¢ z jego ofiar zgingta
w meczarniach.

Zdrajca, ktéry dopuscit si¢ tych czyndéw, zaprze-
dal dusze Nyarlathotepowi, by méc si¢ zemscié. Mi-
{osz, chiopiec o wielkim potencjale umystowym, po-
stuzyl mu jako narzedzie — duch wniknat w jego
ciato. Oczywiscie, zanim mégl w pelni wykorzystaé
swoje mozliwosci, potrzebowat troche czasu i starat
sie nie dopuscié do siebie nikogo. Na szczgscie, mio-
dzi Badacze zdolali pokrzyzowac jego plany...

Tymi stowy koricze mdj artykut. Co sie stato z Mi-
loszem? On réwniez zostat czasowo sparalizowany,
co prawda nie od magii, lecz od rozleglych obrazefi
glowy. Co dalej bedzie sig dzia¢ z Miloszem? O tym
zadecydujesz ty, Strazniku. Ana czes§¢ miodych Ba-
daczy odbedzie si¢ apel, na ktérym chor szkolny ra-
doénie od§piewa hymn: ,,Nasza szkola jest wesola...
Tutaj $miech i gwar dokofa”.

Oto adres Oficjalnych Stron Zewu Cthulhu, pod pa-
{ronatem naszego wydawnictwa: www.zewcthul-
hw.com. Znajdziecie tutaj systematycznie rozrastajg-
ry opartej na twoérczosci

cy sig zbiér materialéw do g
kon-

‘ H.P. Lovecrafta — artykuly, grafiki, scenariusze,
takty itp. Znajdziecie tu réwniez rzeczy do éciqgnic?
cia na wiasne potrzeby — m.in. tapety, karty postaci
i generator Badaczy. Wszystkich mitosnikéw ZEWU
CTHULHU zapraszamy do odwiedzin i aktywnego
\warto$ci strony.

udziatu w powigkszaniu za




iatern niedawno okazje
m odwiedzi¢ zoo w Nowym
Jorku, pono¢ najwigkszy

miejski ogréd zoologiczny $wiata.
Skoro najwigkszy — spodziewatem
sig, ze zobacze ogromna réznorod-
nos¢ zwierzat, bogactwo gatun-
kéw, jakiego nigdy dotad nie ogla-
datem w jednym miejscu. Przeko-
natem sie jednak naocznie, ze no-
woczesne zoo nie ma nic wspolne-
go z tradycyjnym zwierzyficem,
ktéry przyciagat zwiedzajacych
wiasnie liczba zgromadzonych ra-
zem stworzen Bozych — im bar-
dziej egzotycznych, tym lepiej.

Na ogromnym obszarze parku
w Bronksie liczbe gatunkéw §wia-
domie zredukowano i zwierzeta nie
s4 sttoczone. W zamian dysponuja
wielkimi wybiegami, na ktérych
stworzono im warunki zblizone do
naturalnych. Kontakt z ludzmi zo-
stat ograniczony do minimum —

VI 1 wybiegi s tak zbudowane, by

Jacel Drewsoralin

PONIESLI I WILKA
(WORKOWATEGO)

zwierzeta nie widziaty zwiedzaja-

cych. Nie ma mowy o dokarmia-

niu, stanowigcym zmore pelskich
ogrodéw zoologicznych.

Wszystko dlatego, ze czes¢
zwierzakow powrdci predzej czy
p6zniej do dzikiego zycia. W ciagu
ostatnich lat zmienit sig podstawo-
wy cel istnienia zoo, cho¢ zmiany
te docieraja do naszego Kraju po-
woli. Gtownym zadaniem ogrodow
stato sie ratowanie gingcych ga-
tunkéw. Wiasnie dlatego w Bron-
ksie mogtem podgladac spore sta-
do goryli nizinnych i rzadkie lam-
party $niezne, a w parku safari
w pobliskim stanie New Jersey —
wytepiony na wolnosci podgatu-
nek gnu i stojace na skraju wymar-
cia biate tygrysy.

Biolodzy méwig dzié o kolej-
nym wielkim wymieraniu fauny —
juz drugim spowodowanym przez
cztowieka. Tym razem skala zjawi-
ska jest znacznie wigksza niz
w przypadku ,overkillu” sprzed
kilkunastu tysiecy lat, kiedy to na-
si przodkowie wyttukli mamuty
i inne duze ssaki. Dzien w dzien
odchodza w niebyt kolejne gatun-
ki, czgsto nieopisane jeszcze
przez nauke. Dzikie obszary na-
szej planety kurcza sie w drama-
tycznym tempie. W tej sytuacji
ogrody zoologiczne stanowig in-
westycje w przyszto$é. Niektérym
zagrozonym zwierzetom — oczy-
wiscie nielicznym i najbardziej
efektownym — daja szanse na do-
trwanie do lepszych czaséw.

Jednocze$nie podejmowane sg
dziatania, majace na celu... przy-
wrdcenie do zycia gatunkow juz
wytepionych. Rzad australijski
przeznaczyt miliony dolaréw na
program odbudowania populacji

wilkow workowatych — torbaczy,
ktorych ostatni przedstawiciel padt
w latach trzydziestych XX wieku.
Na tyle niedawno, ze stosunkowo
tatwo o materiat genetyczny - do
dyspozycji sa setki wypchanych
i zachowanych w formalinie osob-
nikow, skory, wypreparowane
organy itp. (wypchanego wilka
workowatego mozna zobaczy¢ na-
wet w Muzeum Ewolucji PAN
w Warszawie). Z pozyskanego
z tych szczatkéw DNA maja zostaé
wskrzeszone zwierzeta, ktore nie
2yja od kilkudziesigciu lat. To jesz-
cze nie ,Park Jurajski” — ale na
pewno Australijczycy idg t3 samg
droga.

Podkreslam, ze nie chodzi
o sklonowanie jednego czy dwdch
osobnikéw ku uciesze gawiedzi,
ale o reintrodukcje gatunku, czyli
odtworzenie catych populaciji
w naturalnych, dzikich siedli-
skach. Pomyst uwazam za fanta-
styszny (w kazdym znaczeniu te-
go stowa) i z serca kibicuje pro-
jektowi. Pozostaje jedno mate py-
tanie: na ile owe siedliska zmieni-
ty sie od lat trzydziestych?

Autorzy SF maja to do siebie,
ze patrza na rézne zagadnienia
z niepopularnych punktéw widze-
nia i zadaja niepopularne pytania.

Miejsce wymartych gatunkéw
zajmuja inne. EKosystemy ciagle
sie zmieniaja, a dziatalno$¢ czto-
wieka tylko te zmiany przyspiesza.
Czy wprowadzenie do nich ocalo-
nych od wymarcia lub wrecz ,02y-
wionych” gatunkéw moze przy-
nies¢ szkody? Czy dziatania, maja-
ce na celu ratowanie dzikiej przy-
rody, nie doprowadza do tego, ze
przyroda nie bedzie sig juz mogla
obej$¢ bez ingerencii czlowieka?
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Pieskowa Skata

m razem chcia{am_wam opowiedzieé 0 mi_eiscu
niezwyktym znajdujacym sig na terenie Ojcow-
skiego Parku Narodowego. Jest_to Zamek w Pie-

skowej Skale. W [atach swej éwietno$m _by+ kole_bke} kul-
tury i wladzy. Powstat w czgsach Kazrmle[za Wielkiego.
Jego konstruktorzy Swietnie wykor_zystall obronne po-
jozenie — wysoki cypel o trzech pionowych zboczach
skalnveh o wysokosci ponad 20 m. Zachwyt wzbudza
arkadowy Gziedziniec, wzorowany na wawelskim, ozdo-
biony 24 maszkaronami. Zamek otoczony jest parkle_m.
Wspaniale prezentuje si mini-ogréd w stylu angiel-
okim. Przywodzi on na my$l postaci eterycznych ksig-
73t 0 ksigzniczek przechadzajacych sig miniaturowymi
alejkami. Ogrod ten stanowi enklawe wyrwana skale.

Podobno w czasach PRL zamek byt czesciej odwie-
dzany, organizowano wycieczki z zaktadow pracy etc.
Dzié jednak zamek odwiedzaja nieliczni turysci. Oczywi-
§cie moga oni naby¢ okazjonalne pamiatki: na przyktad
i6ttego Pikachu wabigcego swymi plastykowymi wdzig-
kami i doczepionym rzemykiem... Po nieco staranniej-
szych poszukiwaniach mozna natknac si¢ na pocztow-
ki prezentujace zamek oraz przewodnik po okolicy.

W baszcie miesci sie do$¢ ciekawa restauracja,
w ktorej obstuguja gosci nieco spracowane panie
W strojach ludowych — $wietny materiat na psycho-
deliczna sesjg zawierajaca elementy kulinarne takie, jak
specjalno$é zaktadu...

Odrestaurowane sale zamku sg i w dzisiejszych cza-
sach miejscem konferencii, zjazdow i bankietow. Piek-
nie sig prezentuja wystawione na pokaz meble, baro-
kowe | renesansowe, oraz gotyckie malowidta i figury
Swigtych. Niezapomniane wrazenie zrobit na mnie
1'&{pt¥k przedstawiajacy cwiartowanie jednego z chize-
Scllangkich Swigtych, jego pogrzeb i ukaranie niewier-
nyCh zon. Nie jestem znawczynia sztuki, ale wydaje mi
Sig, iz Ol?raz jak na tamte czasy wyrdznia sie niezwy-
kle realistycznym przedstawieniem drastycznych
SCeN... Zasnac w tej sali wystawowej chyba bym nie
fhcm{a_ Wa“? wykorzystat w sesji RPG motyw ukry-
Ego w obrgzua Znaczenia. Moze obcieta reka Swigte-
g;: Wskazuje na miejsce ukrycia tajemnych manu-
pO{S;IEJPW? Mozg 0czy niewiernej zony $ledza kazdego
nil '8lacego sie w komnacie... Ale to chyba jeszcze

eNtFn okres z historii sztuki.

Wanlaecs'DOSOb nie Zwrci¢ uwagi na wspaniale zacho-

- v temno czerwone toze z baldachimenn. Jakie kry-
2 0n0 tajemnice?

umziggz‘s'z‘ex:leskowei Skale to doskonaty obiekt do

raméwi iiw nim sagi o wampirach. Istnieje legenda,

+ 2 WIGZNiow stracano tu w glab znajdujace

sig na dziedzificu studni oraz szyb6w kuchennych. Po-
dobno wieZniowie byli spuszczani w gtab szybu kuchen-
nego na taka glebokos¢, by staé sie uczta dla mieszka-
jacych tam szczuréw. Kawatek po kawatku.

Dzi$ patrzac w gtab studni trudno uwierzyé, iz mia-
ta by by¢ czyim§ miejscem spoczynku. Zawsze jed-
_nak w magiczny spos6b moze sta sie siedliskiem ta-
jemnych mocy. Zaleznie od scenariusza i klimatu
sesji — moc drzemiaca w studni moze okaza¢ sie przy-
jazna lub wroga.

W drodze do zamku mijamy skate o charakterystycz-
nym ksztatcie — zwana Maczuga Herkulesa. Dzigki dzia-
taniu wody, powietrza i nierownej odporno$ci na wie-
trzenie wapienia skala do ztudzenia przypomina
maczuge. Jedna z legend méwi o jej nadnaturalnym
pochodzeniu. Podobno Maczuga Herkulesa powstata
w wyniku umowy pomiedzy Panem Twardowskim
a diabtem. Ten ostatni miat postawié skate cienszym -
koricem na ziemi.

Ojcowski Park Narodowy to przecudowne migjsce, =
chyba ostatnio zapomniane nieco przez turystow. Po-
lecam je Waszej uwadze. Gdy raz je odwiedzicie, bedzie-
cie tu podobnie jak ja wracaé w kazdej wolnej chwili.

GRASZ ?

Czas juz moze kupi¢
nowe figurki?

Warhammer Fantasy Battle, wha0k,
Warmaster, Mordheim, Inquisitor...

NAJNIZSZE CENY
W POLSCE!

IMPERIALIS

sklep wysylkowy

tel. : 0501-637-697

www.jntte.ccm.pl /imperialis




Feliks W. Kres

DLACZEGO NIE POWINNO
BYC KROTKO | ZWIEZLE

oruszalem juz kiedys$ ten temat, ale widzg, ze

warto don wrécié. Wiekszo§¢ osob, ktére mo-

ga dzi$ przeczytaé minirecenzje w POCZCIE,
pokazata mi co$, co okresla si¢ zwykle mianem short
story. Nie wiem, skad moda na literackie miniatur-
ki. Moze ma to zwigzek z tempem Zycia, moze z po-
wszechnym dostgpem do komputeréw, ktére uczg
skrétowosci... Nie wiem, to robota dla socjologa, nie
chee wyciagaé pochopnych wnioskéw. Powiem tyl-
ko, jak sprawa wyglada z punktu widzenia rynku li-
terackiego.

Otéz wyglada tak: powodzenie majg ostatnio ra-
czej cykle literackie i filmowe oraz grube ksigzki. Na
takie rzeczy jest popyt. Nie uwazam, Ze literatura po-
winna podlega¢ tym samym rynkowym regutom,
ktérym podlegaja banany. Nie powinna dlatego, ze
rozwija, uczy mysSlenia, o§wieca spoleczefistwo,
ktére — juz o§wiecone — bedzie produkowaé wigk-
sze, tafisze i smaczniejsze banany, gdy przeciwnie:
z jedzenia, jedzenia i jedzenia bananéw nic zupet-
nie nie wynika, poza samym faktem. Banany nie roz-
. wijaja. Wy$miewane ,harlequiny”, tanie i powszech-
~ne, zrobily wiecej dobrego, niz wszystkie kawiory
1 homary razem wziete. Kultura i o§wiata winny wigc
by¢ wspomagane, bo to oplacalna inwestycja, dobry
biznes i tyle. Ale w kraju nad Wisla literatur¢ uwa-
za si¢ za dziedzing podejrzanych madrali; dotacje do
bananéw (albo innego zarcia) to zjawisko nierzad-
. kie; dotowana ksiazka — to wyjatek. Na razie tak mu-
si by€. Przypominam, ze mieliSmy prezydenta, ktéry
nie umiat wypowiedzie¢ sie w zadnym jezyku §wia-
ta (nie oceniam tu jego zastug, a tylko umiejenosé
poslugiwania si¢ ludzka mowa), i ministra kultury,
ktéry pragnat udzieli¢ audiencji niezyjacemu twér-
cy. Zmierzam do tego, ze literatura musi jako$ prze-
trwaé owa inwazje nieukéw i na razie zdana jest na
wiasne sily. Ergo: nikt nie wyda ksiazki zlozonej
z jednostronicowych opowiadanek, a juz na pewno
nie wyda takiej ksigzki debiutantowi. Bo jej nie
sprzeda, bo ksiazki s3 drogie i brakuje nie tyle ,,pie-
przonych inteligencik6w”, chcacych czasem urozma-
icié swdj literacki jadlospis, co forsy w portfelach
tych inteligencik6w. Nie piszcie wiec miniaturek; jest
to robota glupiego, praca do szuflady. Na dodatek,
mizema jest warto$¢ treningowa takich literackich
dokonari; nikt nie nauczy sie w ten sposéb kreowaé

' M i M bohatera, panowa¢ nad fabula itd. Ja za$ na podsta-

wie podobnego utworu mogge oszacowaé co najwy-
zej umiejetno$¢ budowania zdan.

Nie namawiam, rzecz jasna, do pisania tysigcstro-
nicowych powiesci. W kazdym razie, nie na dziefi do-
bry. To przegigcie w druga strong. Ale dwudziestostro-
nicowe opowiadanie byloby w sam raz. W dzisiejszej
POCZCIE zwracam si¢ do kilku autoréw, ktérzy za-
prezentowali takie wlasnie utwory. Chee wyraznie po-
wiedzie¢, ze nawet, jesli nie zostaly przeze mnie oce-
nione bardzo pochlebnie, to jednak przed autorami
takich dzielek otwieraja si¢ niejakie perspektywy.
Ktos, kto pisze stabe opowiadania, moze z czasem na-
uczy¢ si¢ pisania nieztych opowiadan. Natomiast
ktos, kto pisze miniaturki (nawet, powiedzmy, dobre
miniaturki) nie nauczy si¢ niczego wigcej i zdechnie
z tymi dobrymi miniaturkami w szufladzie.

To tyle.

POCZTA

Tomasz B. (,,R6za” i in.): Jezyk mogtby by¢ lep-
szy, ale przede wszystkim — tworzysz dzietka,
w ktérych trudno znaleZ¢ co§ godnego uwagi. Prze-
stanie? No powiedz: wymyslites proch, Stary? Jakie
przeslanie zawiera ,,R6za”? Ze niby: ,.kobieto, pu-
chu marny, ty wietrzna istoto”? Bardziej podoba mi
si¢ ,,Powrét taty”; jest tam rodzaj czarnego humoru.
Mam nadzieje, ze zamierzyle$ taki efekt.

Wojtek P. (,,Stary elf”): Jezyk nie jest zly, ale oba-
wiam sie, ze planowany przez Ciebie cykl opowiadar
nie zainteresuje zadnego wydawcy, ani zadnej redak-
cji. Utwordw fantastycznych — a zwlaszcza fantasy —
powstaty miliony. Trudno odnalezé niewyeksploatowa-
na nisze. Twoja nowelka nie jest zla, ale watpig, by
przyciagneta czytelnika. Nie zniechecam Cie do pisa-
nia, méwie tylko, ze dluga i wyboista droga przed Toba.

Bohdan G. (,,Saga o Offyflusie™): Jezyk jest przy-
zwoity. Z humorem réznie. Nie potrafie powiedzieé,
czy warto kontynuowaé to dzieto. Pomimo Twoich
wyjasnief,, mam jednak wrazenie, iz chwytanie za
pibro raz na pieé lat — to nieczesto. Cytat najlepiej
oznaczy¢ odno$nikiem i daé przypis.

Dorota z Torunia (,,Wyprawa): Catkiem dobre pi-
sanie, wiekszo§é Twoich samokrytycznych uwag nie
ma uzasadnienia. Prébuj. Pisz, wysylaj. Powodzenia.

Kamil Z. (,,Ordery...”): Bardzo Zle. Nie jestem Pa-
nem Bogiem i czasem lubi¢ o tym przypomnied; nie
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; nieomylny, ani wszechwiedzacy. Kazdy mo-
jestem of doj$é, przynajmniej teoretycznie. No
i czeugn sdaniem, teoretycznie Ty tez mozesz pi-
“”f";(' ma;.kl Ale, na Twoim miejscu, nie liczytbym
saé Slmaréines bledu statystycznego.

T o Mazr 2 M. (Krakowskim targiem’” i in.):
Dobry jezyk, zno$ne dialog’i. Pisz. Ale, p.owiem to
jeszeze 1oz, mini-opowiadari na pewno nikomu nie
3 :ﬂ;;z(_ (,Hasselgard...”): Zupelni? 'przyzwoicfie,
zwlaszcza jesli wziaé pofl uw:tigg: Twdj miody ‘f"‘e_k
i niewielkie dos$wiadczenie twércze. Jednak tre$¢ nie
nadaza za forma. Co jest trescia tego opowiadania?
Rupu-cupu? Od polowy mamy jl.JZ tylko dgtahcznie
opisane walki, pojedynki... Ale nie rezygnuj. ink dg—
tad, splodzites 1adna przygode RPG, ale mysle, ze
powinienes pisaé dalej.

Andrzej ,,Goblin” (,,Kraina Ciemnoéci”): Przykro
mi, ale to opowiadanie nie nadaje sie do niczego.
Fantasy to jednak co§ wiecej, niz tylko elfy, miecze,
czary-mary i straszliwe stwory. Nie wystarczy uzy¢
slowa ,elf”, by powstal utwér fantasy. Twoje dzie-
1o, Andrzeju, jest bezdennie gtupie i okropnie napi-
sane, niestety; nie ma tam niczego oprécz dosyé
przypadkowo polaczonych stéw, zaczerpnietych
z16inych ksiaZzek. Odpusé sobie.

Katarzyna M. (,,Pani Wymiar6w”): Ladne, bab-
skie opowiadanie. Podoba mi si¢. Jezyk wymaga
jeszcze sporo pracy, wyraznie nie nadaza za treécig
iprzestaniem, ale z czasem powinna nastapi¢ popra-
wa. Powodzenia. Aha, jeszcze jedno: ksiazka, ktdra
wypozyczylad i o ktérej wspominasz mi w licie, to
relikt z minionej epoki; dzisiaj nikt by tego nie wy-
drukowal, ja za$ w ,,Kaciku...” zmasakrowatbym to
dzieto... Mozesz mi wierzy¢ lub nie, ale Twoja ,,Pa-
ni Wymiaréw” to utwér po prostu lepszy pod kaz-
dym wzgledem od wiadomej ksigzki. Problem
W lym, 7¢ od autor6w zada sie dzi§ znacznie wie-
¢ej, niz miato to miejsce dziesie¢ czy pietnascie lat
emu. Z pewnych powodow (ktére tatwo odga-

dniesz) nie chee tutaj rozpisywaé sie o autorze te-

Eﬂ'dziela, ale wiem na pewno, ze on dzisiaj wsty-

dzi sig tej ksigzki.

m(fl;m Ahomka. Z?yt krétkie, zbyt blahe, bym

Bofatz;)(‘)ﬁl?d:.lec cos konkretnego. A gdzie fabuta?

Upowieéé\:g- Agdye W tym wszyslki‘m jest ja‘kaé

el ! Podaj ml’chofl’llemjed‘en powdd, dla ktore-

i lefZeCZytac Twéj utwér. To ma by¢ dia lu-
’ a autora,

dyzitgz? d; M_Ifucwuwmk.’) Pisak.em Cijuz kie-

Saem Cjg dood‘ wojej prozie; o ile pamigtam, nie po-

10 g ooty labl.a. Ale _]f.:Sll re}:dakqe tego nie chea

iR o Emll zdany ].csle:s na \‘)vlasnc sﬂy.’ Cz&la—

Naucag Ci kormme OCZCka]C'SZ! W zaden spo.»:(_:b -mc

espondencyjnie (ani nawet osobiscie),

ja!< przypas¢ do gustu redaktorom i wydawcom. Mam |
Ci powiefizieé, 0 czym masz pisa¢? No, chiopie? P

A:kax!msz O. (,Krypta...”): Niestety, nie mam do-
brych wiesci. Jezykowo Tzeczywiscie nie jeste§ moc-
ny, wypada mi zgodzié sig z opinig 0s6b, o ktérych
}vsgominasz w liscie. Tre$¢ opowiadania, napiecie .
i klimat tez nie powalaja. Jesli nie odczuwasz nie-
odpartej potrzeby tworzenia, to nie Zawracaj sobie
gtowy. Moze co§ z tego bedzie, ale musiatby§ wio-
zy¢ duzo pracy. Duzo, naprawde duzo.

LUNA (,Zeglarskie opowiesci”): Wyjatkowo ero-
tyczne, a moze nawet pomograficzne. No nie, cofam
to; ,,ostre” scenki s3 osadzone w tresci i majg uzasa- |
dnienie, poza tym sa naprawde dobrze zrobione, Ale, |
prawde méwiac, te scenki to najmocniejsza cze$é te- |
kstu. Czy na pewno jestes kobieta? Prezentujesz bar- J
dzo meski oglad seksu (to nie wada, jesli wolno mi
tak powiedzie€...). Moze skontaktuj sie z redakcja ja-
kiegos$ polskiego pisma erotycznego? Méwig powaz-
nie; teksty zamieszczane w takich magazynach tez ma-

ja czytelnik6éw, sa potrzebne i dobrze, jesli pisze je =

kto§, kto ma pojecie o jezyku polskim. A w Twoim
wypadku to nie jezyk jest problemem. Problemem jest |
brak jakiejkolwiek treSci, a elementy fantastyczne sg
dodatkiem do seksu, nie odwrotnie. Opowiadania,
ktére przystatas, nadaja sig — moim zdaniem — wylacz
nie do pism erotycznych. Sprébuj. Powodzenia. o
Feliks W. Kres

Przypominam, Ze juz nie przyjmuje tekstow do
oceny. Ten odcinek ,,Kacika...” jest przedostatni; za
miesigc pozegnamy si¢ na amen.

Otrzymatem sporo prac od 0séb, ktére nie zyczyly
sobie minirecenzji w POCZCIE, proszac w zamian
o postanie listu na domowy adres. Z radoscia
spelnilem pierwsze zyczenie kazdej z tych osdb,
natomiast drugiego — z przykroscig nie spefnitem i
nie speknie. Kilkakrotnie pisalem w Kaciku...” ze
nie prowadzg prywamej korespondencii, albo raczej:
owszem, prowadze od lat i wiasnie dlatego nie
moge i nie chee jej rozszerzaé. Dziwie si¢ tr.och¢
osobom, ktére upatruja we mnie jakiego$ mamaka:
dyszacego zadza opiniowania tekstéw obcych l.u<?z1
i posylania im listow, zawierajacych t‘e‘opmle..
Dlaczego miatbym to robi¢? Z zyczliwosci? f\lez.
jestem umiarkowanie zyczliwy i dla?e.go, miedzy
innymi, prowadzg (¢ rubryke, niemm'ej nadcfsla’ne
prace maja dla mnie warto§é (a los ich lwor?ow
znaczenie) wtedy, gdy moga by¢ wykorzystane J'ako
material w ,,Kaciku....”, przeznaczonym dla tysigcy
0séb — bo nie tylko dla recenzowanyc_h akural
autoréw. Kazdy moze przeczylac te uwalgl, odnie$¢
je do wlasnej twérczosdci, a jezeli sam nie WOTZy =
to do twdrczosci cudzej, szacujac,'wec.ﬂug pod-
sunigtych kryteriéw, warto§¢ tej czy innej prozy.

T TR




ANKIETA KLUBOWICZA MIMA

Prosimy o jak najszybsze przesltanie ankiety. Jej wersja inlernetowa pojawi si¢ na stronie
www.magiaimiecz.pl. Jej wypetnienie i przestanie oraz prenumerata MiMa sy warunkami przy-
stagpienia do klubu.

Telefoxi: ..............................................................................................
E-mail:
Ik s o e e oot e e v by i aukon ssdwadves s vob b podoaa o sdonas oy wmwabiras b, sl ST T

Gram w nastgpujace gry MAGa:
DL =] ED a GS a zC a

W gre ,,WiedZmin":

Zamierzam graé a Nie zamierzam grac a

Wyrazam zgodg na przetwarzanie moich danych osobowych

zgodnie z ustawg z dn. 29.09.1997 1. o ochronie danych osobowych Dz.U. nr 133 poz. 883.

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Wszystkie ceny aktualne do 4 . e
ZASAD UuPpP D W & .
05 112001 Y ZAKUPU PRODUKTO ,«*
. |
1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko, prosimy L ILUM
doliczy¢ kwotg kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zt (nie dotyczy prenumerat). :
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).
3. Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysytki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

I

UWAGA:
Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naktad ulegl tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiat, ale czas realizacji zaméwienia bedzie diuzszy. « — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazat; pla-
nujemy jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesigcy; cena jest w wigkszosci przypadkéw cena promocyj-
ng, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna, * — nie jest to produkt firmy MAG, kt6ra zajmuje sie
jedynie dystrybucjg takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

K!JPON = JAK GO WYPELNIAGC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody s3 podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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— GROSZOWA POWIESC?

Co to takiego, hombre?
- To, zoltodziobie, superniespodzie-
wajka! Masz tam, stodziutki,
krociotkie opowiadanko
2 Dziwnego

Zachodu,
Dzigki niemu
210ZUmiesz
niepowtarzalny
<klimat,
robaczku.

kochaniedki,
idzie przygodka!
- Przygodka?

- Tak, zieloniasty
pustogioweze! Seenariuszyk,
jak sie patrzy. W sam raz
do poprowadzenia!l

= To pewnie strasznic droga
zabawa... :

- Mylisz sig, dzieciaku. Rapetm 15
u10eiszy sztukal Ale jaka sztukal

abawa na kazda kieszen! .
P . b
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