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Wszystklego naJ naj z okazp zbluzajacych sie éwuqt Bozego Na-
rodzenia. Duzo prezentéw, wiele radosci, jeszcze wiecej przyjem-
nosci. Dobrych Mistrzow Gry, jeszcze lepszych graczy, Swietnych
przygéd, masy podrecznikéw. Czego jeszcze? Pokoju Swiatowe-
go i innych takich. Zycze ja, redakcja oraz pozostali pracownicy
wydawnictwa MAG.

Swieta $wigtami, a MiM MiMem. To juz czwarty numer w okrojo-
nej postaci — jak widaé caly czas udaje nam sig publikowa¢ te 80
stron o grach fabularnych. Jak zwykle daje nam to wiele przyjem-
nosci, cho¢ sprawia rowniez niemal tyle samo trudnosci. Niemniej
numer 96 juz jest, a 100 pokaze sie w kwietniu (jesli nie pozrg nas
zombie). | z okazji numeru 100 organizujemy w kwietniu konwent.
To bedzie niezwykta impreza. Taka przynajmniej mamy nadzieje.
Od razu zapraszamy wszystkich: czytelnikéw MiMa, mitosnikéw
ogolnie pojetej fantastyki i innych takich. Na MAG-KONie bedg spo-
tkania z pisarzami, beda sesje, beda ciekawi goscie. Sami zoba-
czycie, ze bedzie super.

Na konwencie wreczymy rowniez nagrode najlepiej wydanemu
podrecznikowi w roku 2001. Sposrod wszystkich opublikowanych po-
zyciji pie¢ w ,walnym gtosowaniu” wybiorg Klubowicze MiMa, ktorzy
otrzymajg w tym celu specjalne formularze zgtoszeniowe. Z tych pie-
ciu nominacji najlepszy podrecznik wybierze redakcja z udziatem kil-
ku znanych ludzi ,z branzy”. Nagrodzony zostanie wydawca pozy-
cji oraz tworca jej wersji polskiej ttumacz lub autor.

To nie koniec przywilejéow Klubowiczéw. Juz w tej chwili trwaja
prace nad specjalnymi dodatkami przeznaczonymi tylko dla nich.
Beda to miedzy innymi przygody, mapki i tym podobne. Co do-
ktadnie — niech pozostanie naszg stodka tajemnicg. Mam jednak
nadzieje, ze wielu z Was zaskoczy.

A jesli juz jestesmy przy Klubowiczach. Wraz z tym numerem
kazda z osoéb, ktéra postanowita przystapi¢ do Klubu MiMa, po-
winna otrzymaé zawiadomienie o tym fakcie wraz z informacja,
w jaki sposob moze zamawiac¢ nasze produkty ze specjalng zniz-
ka. Jesli wiec wystates do nas ankiete (czy to przez internet, czy
tez wycietg z numeru 10) i jeste$ prenumeratorem naszego cza-
sopisma (przypominam, ze to jedyne warunki przystapienia do Klu-
bu), a zawiadomienia wraz z numerem nie otrzymates, skontak-
tuj sie z nami. Oznacza to bowiem, iz co$ z Twoja ankiets sie stafo,
a trzeba to szybko wyjasnié.

Wszystkiego naj-naj z okazji zblizajgcych sie Swigt Bozego Na-
rodzenia. Duzo prezentéw, wiele radosci, jeszcze wiecej przyjem-
nosci. Dobrych Mistrzéw Gry, jeszcze lepszych graczy, Swietnych
przygéd, masy podrecznikéw. Czego jeszcze? Pokoju swiatowe-
go i innych takich. Zycze ja, redakcja oraz pozostali pracownicy
wydawnictwa MAG.

M e

PS. Jak zapewne zauwazyliscie, nastapity zmiany w skiadzie
redakeyjnym. Jurkowi Rzymowskiemu dzigkujemy za lata pracy
i zyczymy wszystkiego najlepszego ,na nowej drodze zycia za-
wodowego”.

SKuAD
Tomek Laisar Praf
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Dzi$ krétkie pytanie:

NAJWIEKSZE
ERPEGOWE MARZENIE

LJJak to jakie? Lefni Obéz RPG dla modelek na Hawajach, na ktdrgm zostang ﬂpiekunem gi‘ufaay
Heheh... Podrugie: tanie RPG, potrzecie: wielkie wirtuaine sale na sesm pe ezwarte .Eeschy-

a starczy
mamm

[P oprowadzit wampirzego LARPa kobiecej druzynie.

ko!am_m«ch, éhemie wﬂanych tanich RPG6w. No i oczyw;&':m druzyna ,,a‘zmﬂ z rmsiami" :
1, swma draga az 4estem mekawy edpcwmdzr Mitosza),

D

Piotr Gayp

lﬁlanie R@G duze 'pi'émadze dia twortw 'gi'ar wielkie szalenstwo na catym $wiecis. Nikt nie na-
|| rzeka na podreczniki i czasopisrrta wszyscy sig cieszd, wszyscy graja... A ja jestem na emery-
turze:), I @Eacza mnie duzo ,dziu mekemenm Z tnisiami”,

kreowanym pr
.mysmz przed {

"':Mia, ale kta wie, moze kzedyé?
: Michat Marszalik

il HPG mt _wymzd na dwa lub trzy tygodnie z gru-
ownia rozrywka bylyby wspéine sesje. Nie przewiduje w tym
liza ,ii terminéw urlopéw itp. Tylko przyroda, ogniska fub
kot kostek.

: : Poison vy

éat} ab&rwszyeh kmkéw w Swiiecie do pozyeji 050-

'smaeée Przeprowadzic ja stopniowo i sy-

przez troche juz doSwiadczonego boha-
dzi

ataniami wpfywa na dzieje.
ig inna fﬂstena




i Mamy ostatni miesiac obowiazujgcego kalendarza na 2001. Warto zrobi¢ sobie kilka podsumowan — jak

ciepto — bo to moje urodziny.

* %k
Memento Mori

Ciach!

Ile razy zdarzylo sie wam kogo$ zabic na sesji???
Pewnie nawet za bardzo nie przesadze, gdy powiem,
. Ze tysigce... Taaak, a gdzie skruputy? Moze ten nie-
- szczesny straznik miaf rodzing, dla kidrej wstapif na
- zi3 droge, by ja wykarmic?

Wiele razy sam zatowatem zabitego fotra tudziez fo-
trzycy. Sytuacja przybiera bardzief paskudny obrot,
gdy nasz MG, swiatfo naszego Zycia, wpadnie na pro-
mienny pomysf{, aby wrdg byt nie do korica zty, miat
jaki$ bardzo wazny powdd by robic to, co robi. Bo-
hater utoZzsamia sig z takim delikwentem/fotrzyca:) i jak
tu takiego misia ubic?

Zdarzato sig, Ze bohaterowie umierali przez odzy-
wajace sig sumienia (za co z gdry dzigkujemy swemu
MG, przeciez jest to zawsze doswiadczenie, ktdre
. wzbogaca osobowos¢ postaci tuz przed Smiercig:).

. Wiadomo, Smier¢ jest wszechobecna, to nie pod-

lega dyskusji. Ale jak z Nig wygra¢ w kosci? Smier¢
zabiera zaréwno NPC'0w, jak i BG. Nie nalezy jej sply-
cac. Nawet prosta smier¢ w czasie walki jest duzym
. wydarzeniem, szczegdinie gdy Mis Gry, gfosem wy-
. pranym z emocfi, o§wiadczy: ,Umierasz”. Ta prosto-
. a potrafi zamkna¢ gebe najwigkszego kidciciela.
Z drugiej strony adrenalina rosnie, rozlegaja sie
 krzyki radosci, gdy zaraz na poczatku starcia z arcy-
fotrem kto$ rzuca max'a za max'em i kfadzie Stra-
szliwego Ztego w jednej rundzie. Od takiej walki za-
zwyczaj zalezy ,by¢ albo nie byc”, z czym ,nie by¢”
sigga réznych wymiaréw postrzegania, czasami po-
zazmysfowego. Jest jeszcze jeden rodzaj smierci.
Smier¢ zadawana sobie przez BG jak karty przy po-
kerowym stoliku. Kto ma wigkszy atut, wygrywa.
Ach, tu dopiero mamy pole do popisu. Jak sig to za-
czyna? Zwykte domowe konflikty: ,to byt MGJ nie-
wolnik!”, ,Czemu zabiles mojego niewolnika?!”,
, Wyrzucit MOJ topdr przez okno?!1”, ,Nie oddasz?
Zobaczymy!”.

Wszystko juz chyba widziafem... Wynajmowanie
pfatnego zabdjcy pod koniec sesji, by tym mitym ak-
centem zakoriczy¢ gre i Zycie jednego BG, detonowa-
nie fadunku wybuchowego, gdy kilku z BG byfo jeszcze
w wysadzanym obiekcie. Cierpliwo$¢ tez nie jest cno-
13 graczy... ,A co z nim? Zostawiam go, kij z nim!".
. Mife, prawda? Mdgtbym mnozyc przykiady poki migj-
Wi sca zbraknie.

- minat nam RPG rok, ile sesji zapamigtamy na wieki wiek6w, jakich bohateréw pokochalismy, a jakich zdazy-
- o sie nam pozabija¢... Pomyslcie prosze o tych, ktérych z réznych wzgledéw nie bedzie z nami kolejnego ro-
.~ ku. Aw dzien 24 grudnia zrébcie dla siebie coé naprawdg mitego i jesli przyjdzie Wam ochota, pomysicie o mnie

Moze napisze ktos, jak to ze $miercig mu byfo do
twarzy? Zachgcam.
MEMENTO MORI
Dalkielek

PS1. MozZe zorganizujecie kawatek strony int. dia
in memoriam, aby czytelnicy mogli pochwali¢ sig swo-
ja $miercig??? Uwazam to za przedni pomyst. Komu
sig nie podoba, niech zdycha :).

PS2 Moge wam juz przedstawic ostatnie sfowa jed-
nego z bohaterdw z przysztej sesfi w GS: ,Co?".

PS3. Kocham Smierc, tyfko ona na mnie czeka.

Smierd to piekny temat do rozmyslan, ale jednocze-
$nie niezwykle ponury i dotujacy. Istnieje teoria psycho-
logiczna, méwigca o tym, iz poradzenie sobie z zagad-
nieniem wtasnej $miertelnosci jest najwigkszym
zadaniem w 2yciu cztowieka. Jedni sobie radza, znaj-
duja np. ukojenie w religii i w zyciu pozagrobowym, in-
ni w to nie wierza. Budujac posta¢, warto sig zastano-
wié, jaki jest jej stosunek do §mierci, czy ma jakie$
wewnetrzne wyttumaczenie dla tego zjawiska... Wiado-
mo, na sesjach RPG to raczej prowadzeni przez nas bo-
haterowie zabijaja bliznich, niz sami daja sig wykoriczy€.

Pozwole sobie nadmieni¢, ze nie tylko $mier¢ na
nas czeka, ale i podatki do zaptacenia — parafrazujac
stowa samej Smierci obleczonej w pongtne ciato Bra-
da Pitta z filmu ,John Black”.

Dalkielek zdobywa juz druga kropke na swoim
koncie, a ja czekam na Wasze listy dotyczace tego za-
gadnienia.

* % %

O broni

Witam serdecznie.

Mdj list kierowany jest do autora artykufu o broni
painej do DEADLANDS (MiM 10/2001).Chciatbym dac
wyraz zdziwieniu, jakie ogarngfo mnie podczas czyta-
nia tego tekstu. Mianowicie, autor napisal, Ze colt Na-
vy posiadat , kiapke” i rozfadownik pretowy. Otdz colt
Navy byt po prostu mniejsza (kal. .38) wersja colta
Walkera (kal. .44), byt wigc bronia kapiszonowa, fa-
dowang od przodu. Sama nazwa Navy wzigfa sig stad,
Ze pierwsze egzemplarze miafy grawerowang sceng
bitwy morskiej (Ameryka -Meksyk, o ile dobrze pamig-
tam), a uzywane byly przez piechote. Tak w ogdle to
pan Samuel Colt produkowat tylko broii kapiszono-
w3, modele ze scalong fuska weszty do produkcji juz



PO JEJO SITIEICI (11P. LOIL DAA — DIGIE ACUOII ATTTTY,
popularny Peacemaker) zostaf opatentowany 19 wrze-
$nia 1871 (jak nic nie pokrecitem).

Qki

Tak, przyznam sig, iz powyzszy list mnie zafascyno-
wat i dlatego sig tu znalazt. Mam nadzieje, iz Drodzy
Czytelnicy wiecie, ,0 co chodzi”, bo ja nie bede uda-
wac, iz znam sig na broni palnej... w kazdym razie je-
§li kiedy$ zauwazycie, iz tre$ci zawarte w naszym pi-
$mie wzbudzaja w Was chec¢, polemiki, sprostowania,
uzupetnien — zapraszam do pisania. Zamiast kropki
moze powinnam przyznat ,kulke” albo kapiszon...

* %

Poczatki

Droga Redakcjo MiM-a

Do napisania tego listu bardziej niz chec zdopingo-
wafa mnie potrzeba. Przyznam sig szczerze, iz jesli
chodzi o RPG, to jestem poczatkujacym graczem. Do-
tychczas zdazytem przestudiowaé podstawowe lektu-
ry dotyczace tematu gry, z ktérymi mam kontakt — to
zaledwie seria ,Magia i Miecz” wydawnictwa Sfera.

Jestem zafascynowany Swiatem RPG (szczegdinie
systemem WARHAMMER,), totez z ciekawoscig siegng-
fem po przypadkiem zauwazonego MiM-a. Siggnatem,
otworzytem i c6z? Z ndg zwalita mnie cafa mnogos¢
skrdtéw i nieznanych okresleri. A to, Ze kto$ czepia sig
Jiterowek”; a to jakis gracz wystapi jako tajemnicze BN.

Mimo lekkiego zmieszania postanowitern sig nie
poddawac, lecz rozwia¢ wszelkie watpliwosci z pomo-
c3 podrecznikow. Z nadzieja przeszukafem ostatnie
stronice pisma, a gdy nie znalaztem interesujgcej mnie
pozycji, pobiegfem poszperac w necie.

Tam (jak przypuszczatem) znalaztern owy podregcz-
nik, opisany zreszlg dosc szczegdtowo, co jeszcze bar-
dziej zwigkszyto chec przestudiowania go i dodatkowo
spotegowafo rozczarowanie. Rozczarowanie wynikaja-
ce z nieosiagalnosci tego dziefa, ktdrego rodzicami sa
pracownicy wydawnictwa MAG.

Przechodzac do wiasciwej czesci mego listu, cheiaf-

bym, tonem proszacym, zaproponowac poswigce-

nig chocby pofowy stronicy MiM-a na taki sfowniczek
gracza (szczegdinie tego poczatkujacego). Cheiatbym
tez prosic o jakakolwiek informacje dotyczaca podrecz-
nikow Warhammera. Szczegdinie chodzi mi o to, jak

1 QUZIE ITIULId QUECTIE WEBISU W pUSIdUAING IdKIE] KSidL-
ki. Bede niezwykle wdzigczny za jakakolwiek odpowiedZ

z Waszej strony.
Mtody wielbiciel MiM-a
Andrzej ,SKOTU" Skotnicki

Na poczatku pragne zaznaczy€, iz WARHAMMER nie
jest dzieckiem pracownikéw MAGa, chot tak wspa-
nialej latoro$li na pewno byliby§my dumnymi rodzi-
cami. Wiadomo, sukces miewa wielu rodzicéw... We-
dtug najnowoczesniejszych badan genetycznych
i analizy DNA udato sig¢ ustali¢, iz tatusiami i mamu-
siami tego systemu sa indywidua z Games Warkshop,
a na rynku polskim jest on obecny miedzy innymi dzig-
ki MAGowi.

Jesli chodzi o wszelkie skroty typu ,BN”, to najle-
piej zapyta¢ bardziej doswiadczonego gracza o ich ta-
jemnicze znaczenie. Powazny gracz chetnie wyttuma-
czy poczatkujacemu tajniki swego hobby — oczywiscie
mozna trafi¢, jak w kazdej dziedzinie, na neofite zadzie-
rajacego nosa — dlatego najlepiej ostroznie dobiera¢
sobie nauczycieli.

Z powodu matej objetoSci na razie nie planujemy za-
mieszczania stowniczka, choé pomyst ten pojawiat sig
juz kilka razy. Osobom majacym dostep do sieci po-
lecam zadawanie pytan na wszelkich lisach dyskusyj-
nych zwigzanych z RPG. Mozna zacza¢ chocby od na-
szej MiM-owej listy (informacja, jak sie na nia zapisac,
jest umieszczona na naszej stronie internetowe;).

Poniewaz tradycyjny sposéb nabycia podrecznika
do WARHAMMERA (np. w sklepie) nie wchodzi w tym
przypadku w gre, warto poszukac alternatywnych
sposobdw zdobycia wymarzonej publikaciji. Dzigki li-
$cie dyskusyjnej mozna znalez¢ osobe, chcaca sprze-
dac lub odstapi¢ podrecznik, na konwentach czasem
sq miejsca sprzyjajace takim transakcjom. Mozna tez
poszukaé na internetowej aukcji czy po prostu daé
ogtoszenie o checi zakupu. A moze Wy macie inne po-
mysty?

Poczatkujacemu graczowi kropka na dobry pocza-
tek...

* &k k&

Szalonego poczatku roku 2002, kilku niesamowi-
tych sesji i wspaniatych towarzyszy
w imieniu Redakcji Poison Ivy Zyczy

sce mamy zgrana paczke Swirow!

Na stronie http://www.cthulhulives.org/survey.html kazdy fan H.P.Lovecrafta i systemu ZEW
CTHULHU moze wzia¢ udziat w wyjatkowym internetowym badaniu, ktére ma na celu zebra-
nie wiadomosci o cthulhomaniakach z catego §wiata. Jazda na strone i pokazcie im, ze w Pol-




Mito$nikéw RPG przestraszyty
na pewno koszty konwentu: 75 zt
akredytacii plus konieczno$¢ opta-
cenia noclegu — réwniez 75 zt
(z uwagi na to, ze konwent odby-
wat sie na terenie Politechniki,
~ atrakcje mogty mie¢ miejsce tylko

- do 23.00). Nie zostat réwniez w za-
den spos6b rozwigzany problem
zapisu na sesje, a i program spo-
tkafi RPGowych byt do$é ubogi
(w programie — na ok. 140 punk-
~ tow - byto ledwie kilkanascie pre-
~ lekcji mniej lub bardziej zwigza-

_ nychz RPG). Z tych prelekcji czes¢
sig nie odbyta z przyczyn absolut-
nie od organizatoréw niezaleznych
— z powodu tragicznych wydarzen
w Nowym Jorku i Waszyngtonie,
ktore miaty miejsce na dwa dni

Jacek Rodek. prezes Wydawnictwa
ol Mag, rzadko na konwentach widywany

przed konwentem, na Polcon nie
dojechali Chris Wiese i Andrew
Greenberg, autorzy GASNACYCH
SELONC i SZLACHETNEJ ARMADY
— a mieli oni wzia¢ udziat w pieciu
bodajze spotkaniach.

Rowniez mito$nicy gier bitew-
nych i karcianych zostali potrakto-
wani po macoszemu (z wyjatkiem
fanéw MAGIC: THE GATHERING,
dla ktdrych turniej na Polconie byt
eliminacja do mistrzostw w Nowym
Orleanie).

Nie mozna jednak powiedzie,
aby RPGracze nie mieli zupetnie nic
do roboty; przede wszystkim mogli
uczestniczyé w dwéch LARPach -
w klimacie Afiens oraz Fallouta, kt6-
re wypadly, zdaniem uczestnikéw,
bardzo dobrze. Mieli tez okazje spo-
tkac sie z redakcjami MiMa i Por-

| tala, ustyszec o systemach Nowej

FWYLLWYIN LUV I (RATOWICE, 1J — 10 WIrZesnia £uul)

PIERWSZY POLCON
NOWEGO TYSIACLECIA

Michat ,,Puszon” Stachyra
Zdjecia: Szymon Sokét

giej potowie roku, co rok w innym mieScie. Napisatem, ze Polcon z zatoZenia winien by¢ najwigkszy,
gdyz nie zawsze tak jest. Tegoroczny Polcon zgromadzit okoto 500 uczestnikéw — to do$¢ mato, zwa-
Zywszy na to, ze Krakon dwukrotnie miat ponad 1000 uczestnikéw, zesztoroczny Imladris — 600, a Pyrcon —
500. Ale tamte konwenty robione sg zaréwno dla ,czytaczy”, jak i dla graczy, a niestety tegoroczny Polcon
przeznaczony byt gtéwnie dla tzw. starszego fandomu (nie-graczy).

|:P olcon to z zatozenia najwigkszy w Polsce konwent mito§nikéw fantastyki. Odbywa sie zawsze w dru-

u lan Watson

Honorowy gos¢ Paleo
(w zabawne| czapce) | Darek Adamus
z ,Magazyn FantastyCzniet®

Fali, WIEDZMINIE czy o wiodacych
amerykanskich RPGach. Prawdzi-
wi twardziele wzieli udziat w ,Nie-
-kujorfiskim konkursie RPG" Igna-
cego Trzewiczka. Konkurs whrew

zifiska (superNOWA)

NAGRODA FANDOMU POLSKIEGO IM. JANUSZA A, ZAJDLA
ZA ROK 2000

Najlepsze polskie opowiadanie fantastyczne: ,Katedra” — Jacek Dukaj
(w zbiorze: ,W kraju niewiernych”, SuperNOWA)

Nominowani byli takze: Jacek Dukaj ,Ruch Generata”, Maja Li-
dia Kossakowska ,Beznogi tancerz”, Andrzej Ziemiarski ,Bomba He-
isenberga”, Rafat A. Ziemkiewicz ,Koszt uzyskania”

Najlepsza polska powies¢ fantastyczna: ,Zmijowa harfa” - Anna Brze-

Nominowani byli takze: Feliks W. Kres ,,Egaheer”, Konrad T. Le-
wandowski ,Krélowa Joanna d’Arc”, Marcin Wolski ,Pies w studni”,
Maciej Zerdziriski ,Opusci¢ Los Raques”




Systemy RPG wydane w Polsce (27)

AD&D, Aphalon, Baron Munhausen, Cyberpunk, Deadlands, De
Profundis, Dzikie Pola, Earthdawn, Faktoria Frankenstein, Gasnace
Storica, in Nomine, Krysztaty Czasu, Legenda Pigciu Kregow, Mag:
Wstapienie, Mechawojownik, Oko Yrrhedesa, Shadowrun, Srédzie-
mie, Wampir: Maskarada, Wampir: Mroczne Wieki, Wampir: Rodzi-
na Wschodu, Warhammer, WiedZmin, Wilkotak: Apokalipsa, Wtad-
ca Pier§cieni, Zew Cthulhu, Zty Cien: Kruki Urojenia,

Wydawey: Mag: 13 systemoéw, ISA: 5 systemdw, Portal: 3 sys-
temy, Inne wydawnictwa: 6 systemow :

pozorom byt bardzo kujoniski, a jego
poktosiem byto wyliczenie wszyst-
kich systemow wydanych w Pol-
sce. Jest ich... Uwaga, uwaga: 27!
To niezty plon, jak na 8 lat obec-
nosci RPG na polskim rynku. Wie-
cej szczegotow w ramce powyzej.
(Acha: Konkurs wygrata druzyna
w sktadzie Tomek Majkowski, Mi-
chat Rokita i nizej podpisany. Tak,
musiatem to napisa!). Nieliczne
sesje RPG odbywaty sie nocami
w akademikach.

Ale, ale przerwatem narzekania...
Céz trzeba je dokoriczy€. Ostatnim
wigkszym minusem Polconu byta
nieobecnos¢ kilku Wielkich nasze-
go Swiatka. Nie byto m.in.: An-
drzeja Sapkowskiego, Feliksa Kre-
sa czy Macieja Parowskiego (ani
innych przedstawicieli Nowej Fan-
tastyki). Nie przyjechali rowniez
powaleni chorobami: Dorota Mali-
nowska (go$¢ honorowy konwen-
tu) i Andrzej Ziemianski.

Ania Brzezifiska odbiera
drugiego Zajdla w swajej karierze

Dos¢ juz jednak smecenia, bo
mozna by pomysle€, ze tegoroczny
Polcon nie byt udany. A to nie jest
prawda. Przejdzmy do pluséw. Stro-
na techniczna konwentu zostata
w peini dopracowana: akredytacja
dziatata sprawnie, kazdy uczestnik
bardzo szybko wchodzit w posiada-
nie znakomicie przygotowanych

Kaordynator Polcony Ela Gepfert ...

materiatow konwentowych (infor-
mator, osobno wydany program,
plakat z kalendarzem imprez na la-
ta 2001 i 2002, kubeczek, koszulka).
Réwniez obstuga, wspomagana
przez Gzdaczy (czyli uczestnikow,

ktérzy dobrowolnie zaoferowali swg =~

pomoc), dziatat bardzo sprawnie.
Dodat¢ do tego nalezy dobrze przy-
gotowana internetowa strone kon-
wentu oraz wydawany codziennie
Swit nad Rawa” — czyli gazetke
konwentowg petng aktualno$ci, re-
lacji ze spotkan i innych waznych in-
formacji. Jednym stowem —organi-
zatorzy innych konwentow maja
czego sie uczy€ od katowiczan.
Niewatpliwym atutem tegorocz-
nego Polconu byt specjalny, darmo-
wy przetpremierowy pokaz filmu
LFinal Fantasy” tylko dla konwento-
wiczéw. A ogladanie filmu w takim
gronie dostarcza dodatkowych prze-
zy6 (zwtaszcza komentarze odno-
$nie trailerow i reklam poprzedzaja-
cych film). .
Na duzy plus konwentu trzeba =

zapisat to, ze znakomita wiekszo$¢

spotkan odbyta sie (pomijajac spo-
tkania z go$¢émi z USA). Nie byto tez
wprowadzania naglych zmian do
programu, wszystko odbywato sig
w tych porach, w ktérych powinno.
| dobrze, bo nie ma nic gorszego,
niz stworzenie programu konwen-
tu w ten sposdb, ze co prawda jest
on bardzo rozbudowany, ale duza
cze$6 spotkan sie nie odbywa.

A co ciekawego byto w progra-
mie (pomijajac wspomniane wyzej




nu

. punkty)? Odbyto sie sporo kon-
kurséw z fajnym nagrodami (o Har-

rym Potterze, Gwiezdnych Woj-
nach, konkursy filmowy, muzyczny,

fantastyczny miliarder czy Aliens),

~ atakze turniej ,Zostan Jedi”, gdzie

kandydaci na Jedi musieli skakaé

na skakance czy powiedzie¢ ,Stot

Z powytamywanymi nogami”, je-

_ dzac krowke ,mordoklejke”. A whas-

nie — z powodu owych kréwek, do-

starczonych w ogromnych ilo$ciach

przez portal Gazeta.pl, tegoroczny
Polcon ochrzczono mianem Kréw-

konu. (Tu ja tez sie pochwale: wy-
gratem druzynowo dwa konkursy
- na Polconie. — przyp. JeRzy)

Cos dla siebie zalez¢ mogli fani
komiksu (prezentacja ,Dylan Doga”,
spotkanie z redakcja ,Swiata komi-
ksu” czy prelekcje na temat fantasy
oraz cyberpunku w komiksach), tol-
kienisci (pokazy traileréw ,Wiadcy
Pierécieni”, filmy animowane, liczne
prelekcje) czy mito$nicy seriali (pre-
lekcje o serialach w ogéle, o Xenie,
Star Treku).

Trudno wymienia¢ tu wszystkie
ciekawe spotkania (nie na wszyst-
kich zreszta mogtem by¢ — czasem
w tym samym czasie odbywaty si¢

Autor roku: Jacek Dukaj

Oracz, Andrzej Pilipiuk
Fan roku: Marcin Grygiel

JKiro” Zabiriska

czek (Portal)

Slakfy (nagredy $lgskiego Klubu Fantastyki)

Nominowani: Anna Brzezifiska, Wtodzimierz Kowalewski, Michat

Nominowani: Szymon Sokét, Michat ,,Puszon” Stachyra, Sylwia

Wydawca roku: Marcin Iwifiski (CD Projekt)
Nominowani: Tomasz Kotodziejczak (Egmont), Dorota Malinow-
ska (Proszynski i S-ka), Andrzej Miszkurka (MAG), Ignacy Trzewi-

2 czy nawet 3 interesujace mnie pre-
lekcie), wspomne wiec tylko o kilku.
Gos¢ honorowy Polconu lan Wat-
son najpierw w czwartek odpowia-
dat ($liczng angielszczyzna) na py-
tanie ,Czy istniejemy?” (w sumie
tak, cho€ kazda dziedzina naukowa
ma na ten temat nieco inny poglad),
a w sobote miat spotkanie autor-
skie. Tomasz Kotodziejczak w barw-
ny sposéb prawit o tym, dlaczego
czyta literature SF. lwona Surmik
przedstawita nam magéw okresu
renesansu — od Twardowskiego po
Nostradamusa. Okazuje sie, ze wigk-
szo$¢ z dwezesnych magéw byla
duchownymi, a nawet dostojnikami
Kosciofa katolickiego. | gtéwnie dzie-
ki temu nie wpadli w rece inkwizy-
cji. O Bozej obecnosci dyskutowali
pisarze, ktérzy w swych utworach
czesto zajmowali sie wptywem Bo-
ga na $wiat — Jacek Dukaj i Marek
S. Huberath. Odbyty sig takze spot-
kania z redakcjami dwdch pism po-
Swieconych fantastyce - jednego,
ktére upadto — Fenixa (choé ten,
jak to feniks, ma powstaé z popio-
tow i ukaza€ sie ponownie, tym ra-
zem pono¢ w wyd. ISA) oraz drugie-
go, ktdre w coraz wigkszym stopniu
zdobywa rynek - Science Fiction.

Kolejne Polcony odbeda sie w:

Gildia Fanéw Fantastyki.

federacja Fantastyki Rassun).

Krakowie (29.08-01.09.2002) —

Elblagu (2003) — gtéwny organizator: EKF Fremen.
Chec organizacji Polconu w 2004 roku zgtosita Warszawa (Kon-

gtéwny organizator: Galicyjska

Ciekawym byto ustysze€, co sadzi
0 sobie konkurencja.

W sobotni wieczér miato migj-
sce wreczenie Nagréd im. Zajdla
i Slakf, a pozniej bawiono sie do
biatego rana, przez co wielu prele-
gentéw miato ktopoty z dotarciem
na swoje prelekcje.

Przez caly czas trwania konwen-
tu puszczane byly filmy w 2 salach:
w jednej na Politechnice oraz w za-
przyjaznionym Dyskusyjnym Klubie
Filmowym GuGalander. Mozna by-
fo ogladna¢ zaréwno najnowsze fil-
my, takie jak , Tytan: Nowa Ziemia”,
serial ,Diuna” czy ,X-Men”, jak i fil-
my starsze (np.: animowany , Wtad-
ca Pierscieni”). Duza gratka byt tez
szesciominutowy (niestety tylko)
pokaz fragmentéw ,Wiedzmina”.
Ponadto uczestnicy obejrze¢ mogli
wystaweg prac graficznych oraz wy-
stawe z okazji 80-tych urodzin Sta-
nistawa Lema.

Tym razem nie bedzie tradycyjne-
go podsumowania, bo co miatem
napisat, juz napisatem. Byto tak, jak
byto — mogto by¢ znacznie gorzej,
mogto tez by¢ nieco lepiej. A na ko-
niec chciatem wszystkich serdecz-
nie zaprosi¢ do Krakowa na Polcon
2002.




tytul: WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI, zasady podstawowe

autorzy: Maciej Nowak-Kreyer, Micha Marszalik,
Micha% Studniarek oraz Andrzej Miszkurka
i Tomek Kreczmar

wydawca: Wydawnictwo MAG

jaca informacje dla poczatkujacych, mechanike gry i krétka przygode. Nie ma sen- 2

su zastanawia€ sig, czy jest to dobra mechanika, czy zta i jak poradza sobie z nig
doSwiadczeni gracze. Ta mata ksiazeczka przeznaczona jest gtéwnie dla oséb, ktére z gra fa-
bularng stykaja sig po raz pierwszy. Ma ich zacheci¢ do wejscia w nowe hobby i robi to nad-
spodziewanie dobrze — spodziewam sig, ze wielu mito$nikow sagi odnajdzie w swoich szko-
tach graczy RPG i zarzuci pytaniami.

Osoby, ktore juz grajg w RPG (a tacy wérdd czytelnikéw MiMa stanowia wigkszo$¢), moga wykorzystat W-GWwp natrzy
sposoby. Przede wszystkim doswiadczony MG moze wedtug tych zasad poprowadzi¢ kilka-kilkana$cie sesji. To powinno
wystarczy€, aby zorientowat sig, czy gra si¢ podoba i czy warto kupowaé podstawke. Taki uproszczony podrecznik poja-
wia sig na polskim rynku po raz pierwszy i chwata MAGowi za to. Miejmy nadzieje, Ze ten spos6b promociji sig przyjmie.

W dodatku WGWwp mozna od biedy wykorzystat jako podrecznik gracza. Zawarte w nim informacje wystarcza, zeby
przyswoi¢ sobie mechanike, co wraz ze znajomo$cia sagi ASa pozwoli bez wigkszych zgrzytdw uczestniczyé w sesjach.
Szkoda tylko, ze wydawca nie opracowat WGWwp bardziej pod tym katem.

Gratuluje pomystu. Byé moze sukces WIEDZMINA zacheci do podobnej promocii innych systemow.
Robert Siniakiewicz

W IEDZMIN: GRA WYOBRAZNI wersja podstawowa to niewielka ksiazeczka zawiera-

PS. Nie bytbym soba, gdybym nie zwrécit uwagi, ze ilo$¢ bted6w i literéwek jest skandaliczna. Pochwalam dazenie do
obnizenia ceny, ale na korekcie akurat nie warto oszczedzaé.

tytut: WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNT

autorzy: Maciej Nowak-Kreyer, Michat Marszalik,
Michat Studniarek oraz Andrzej M:.szkurka
i Tomek Kreczmar

wydawca: Wydawnictwo MAG

gra na dobrym poziomie. W mechanice brak jest nowatorskich pomystéw, ale

nie ma tez wigkszych bteddw. Gra stara sie utrzymac styl sagi ASa i miejsca-
mi robi to bardzo dobrze. 69 ztotych za 250 stron tekstu, twarda oprawg i kolorowa
wktadke to bardzo przyzwoita cena. Wszystko to sprawia, ze osoby zastanawiajaca sie
nad zakupem gry fanfasy moze W:GW z powodzeniem wybra¢. Szczegbinie, ze jest oka-
Zja, aby zaprosié do gry takze osoby, ktére dotad z RPG mialy niewiele do czynienia —
chociazby t3 czarujaca sasiadke, ktora paradowata z ,Wieza Jaskétki” pod pacha.

Podrecznik podzielony jest na siedem tradycyjnie pomy$lanych rozdziatow — o bohaterze, o walce, o magii itd. Nie ma
sensu tu wszystkich wymienia€, wiec wspomne tylko o dwu: ,Ksiedze regut” i ,Ksiege Bajarza”. Pierwsza jest napisana
nieco niechlujnie i zagmatwana, a zasady, ktérych zmienia¢ nie wolno, sa ze sobg sprzeczne. Na szczeScie w innych roz-
dziatach jest wiele przyktadéw, ktére pozwalaja sie w tym potapa¢. Radze zwracaé na nie uwage.

Z ,Ksigga Bajarza” jest zupetnie odwrotnie. Te dwadzieScia dwie strony to dla mnie najcenniejszy fragment podreczni-
ka. Zaryzykowatbym stwierdzenie, Ze to najlepszy wyktad ,prowadzenia”, jaki zamieszczono w grze fabularnej. Autor (Mi-
chaf Marszalik, vel Puszkin — przyp. rednacza.) od poczatku do korica wie, co chce powiedzieC i jak to powiedzie¢ tak, ze-
by nawet najwiekszy glab zrozumiat (do Bajarza glaba: nie gwarantuje, ze po przeczytaniu staniesz sie nagle genialnym
MG, ale z odrobing praktyki masz szansg dobrze poprowadzi¢ przygode). ,Ksiege Bajarza” polecam nawet tym, ktérzy pro-
wadza bardzo dobrze, a z WIEDZMINEM nie chca mieé nic wspéinego. Przekonajcie sig, ze warto.

Z innych rzeczy warto jeszcze odnotowat morze cytatéw — celnie dobranych — i bardzo dobry uktad tekstu: Srédtytuty,
ramki | wyttuszczenia powoduja, Ze tekst wchiania sie mito i bez oporu.

Poprzednie polskie systemy odeszty w niebyt z powodu braku dodatkéw. Jezeli MAG wyciagnie z tego wnioski, wrdze
Geraltowi druga mtodo$¢ — na sesjach RPG.

Z acznijmy od konca, to znaczy od podsumowania. W:GW to rzetelnie zrobiona

Robert Siniakiewicz ;



~ SEONC zaserwowanym nam jaki§ czas temu przez firme MAG.

: ; Komentarze
WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI jest tak waznym dla nas produktem, Ze nie zdecydowali$my sie na ocene go w spo-
s6b tradycyjny — procentowo. Zamiast tego wypowiedzi ludzi ,z branzy” na jego temat.

Jak na system w zatozeniach jeszcze bardziej ambitny i teatralny niz storytelling, ma WIEDZMIN zaskakujaco ob-
szerng, eklektyczng i skomplikowana mechanike. Jednak poziom wydania i cena po prostu zachwycaja. Nadchodza

dobre czasy dla RPG. Sporymi krokami.
Tomasz Andruszkiewicz

Nie bedg komentowat wygladu podrecznika — przy trzeciej edycji D&D wszystko prezentuje sie gorzej. Nie bede tez
oceniat zgodnosci z pierwowzorem literackim, gdyz nie jestem ‘sapkologiem’. Moge wypowiedzie6 sie jedynie na te-
mat treci podrgcznika — mechaniki i stylu gry. Jako patologiczny ‘turlacz i fanatyk mechaniki poczutem sie lekko zi-
rytowany kreowaniem bezkostkowego grania — podtytutowej , gry wyobrazni” — jako kolejnego etapu w ewolucji RPG.
Moim zdaniem autorzy nie tylko wprowadzajg w btad ludzi, kidrzy nie mieli wezeéniej stycznosci z grami fabularny-
mi, ale réwniez promuja szkodliwe nawyki u juz grajacych. Szczegdlnie zastanawiajace jest, ze autorzy W:GW nie ma-
ja sig co wstydzic mechaniki ~ moze zbyt eklektycznej, ale intuicyjnej i o solidnych podstawach matematycznych.

Michat Madej

WIEDZMIN to gra, ktdra spetni swoje zadanie. Doskonale wykonany kawat Swietnej roboty. Troche zatuje, e nie
jestem jej targetem i nie potrafitbym sig tym bawic tak dobrze, jak ludzie, do ktérych jest adresowany — choé chrza-
ni¢ i to, bede grat w W:GW. Troche boli mnie tylko styl, ktérym cato$é napisano — to minus.

Tomasz Z. Majkowski

tytul: GASNACE SLONCA: BYZANTIUM SECUNDUS

. autor: Christopher Howard, Andrew Greenberg i Bill Bridges
wydawca: Holistic Design Inc.

wydawca edycji polskiej: Wydawnictwo MAG

ttumaczenie: Tomek Kreczmar, Malgorzata Strzelec

yzantium Secundus. Latarnia nadziei. Sanktuarium cieni. Najlepiej rozwinieta i naj-
B gesciej zaludniona planeta cesarstwa. Tu znajduje sie patac cesarski i siedziba
@ Rycerzy Poszukujacych. Symbol i stolica cesarstwa. Z drugiej strony duza cze§6

migszkaficéw planety Zyje w niewyobrazalnej biedzie w ciagle zalewanych przez morza slum-
sach. To wszystko mozna znaleZ¢ w jednym z najlepszych dodatkéw do GASNACYCH

Na zaledwie 130 stronach upchano olbrzymie ilosci informacji majacych utatwi¢ MG pro-
~ wadzenie rozgrywki na stolecznej planecie cesarstwa. Caty podrecznik jest dostownie usiany pomystami, ktére po odrobinie
- pracy mozna przeksztatcié w doskonate przygody. Mamy wigc na poczatku zgrabnie nakreslong historig i geografie planety,

pozniej rozdziat poswigcony najwazniejszym obywatelom Bizantium Secundus z cesarzem i cesarzowa-matka na czele. Znajdu-

jemy tu réwniez krétkie artykuliki dotyczace miedzy innymi materiatéw budowlanych uzywanych na Znanych Swiatach czy serum
dugowiecznosci. Sporg cze$¢ dodatku zajmuje opis intryg wstrzasajacych raz za razem dworem cesarskim i kuluarami krolowej
Swiatéw. Pozwala to wzbogaci¢ kampanie o rozgrywki polityczne najwigkszych tego $wiata (czymie jest mata intryga na ,zabi-
- tym dechami” Graalu w poréwnaniu z wptywem na wybor matzonki Jego O$wieconosci). Z drugiej strony mozna poprowadzic
- kampanie dziejaca sie w podmoklych slumsach, gdzie codziennie trwa walka o resztki jedzenia migdzy ludZmi i obcymi a dziw-
nymi stworami z kanatéw. Cato$¢ uzupetnia opis Cesarskiego Oka — najpotezniejszej agencji wywiadowczej we wszechswiecie.

Szata graficzna jest bardzo dobra. Juz sama okfadka, przedstawiajaca skapang w deszczu ulice Byzantium, wiele méwi
0 klimacie samego dodatku, no i oczywi$cie — planety. Rysunki wewnatrz utrzymane w charakterystycznej dla systemu czar-
no-biatej tonacji.

Rzadko trafia sig tak dobry podrecznik do zrecenzowania. Ale i on nie jest bez wad. Jezeli miatbym sie czegoé czepia,

_ to jakosci wydania. M6j podrgcznik (a o ksiazki dbam) rozleciat sig juz pierwszego dnia. Moze trafit mi sig po prostu pe-

chowy egzemplarz. (Jest to niewatpliwie przypadek. Takie rzeczy zdarzaja sie niezwykle rzadko, ale sig zdarzaja — prayp.
wydawcy). Brakuje tez opiséw stacji kosmicznych orbitujacych nad planeta. Przydatyby sie, zwtaszcza mistrzom prowa-
dzacym w konwencji hard SF.

Podsumowujac podrecznik powinien zapewni¢ druzynie i MG zabawe na dtugie jesienne wieczory.

JaXa



Wesotych Swiat i Szczesliwego No-
wego Roku!!!

i&ﬁ

Wielka rado$¢ dla mito$nikéw Britney
Spears. Beda oni mogli zagra¢ w gry
Z boska dziewica, ktdre wydawac bedzie
THQ Inc. w porozumieniu z Britney
Brands Inc. Gry ukazg sig w wersjach na
PC oraz Sony PlayStation 2, Nintendo
Game Boy Advance i na PCty.

*&i

Stow kilka o filmach w produkcii (i nie
tylko). W kreconej juz drugiej czesci przy-
g0d Harry’ego Pottera (polska premiera
pierwszej czgsci — 18 stycznia) miat po-
czatkowo wystapi¢ Hugh Grant, jednak
wiadomo juz, Ze sig w niej nie pojawi.

Premiera (amerykariska) ,Matrix Relo-
aded” przeniesiona zostata na rok 2003.
Ma to m.in. zwigzek z tragiczna $miercia
Aaliyah, ktéra miata w filmie wystepowac.

Zaczely sie zdjecia do drugiej czesci
filmu ,Blade”. Przypominamy, Ze za wy-
glad wampiréw w tym filmie ma by¢ od-
powiedzialny sam Tim Bradstreet —
twérca najstynniejszych ilustracji do
+Wampira: Maskarady”.

W zwiazku z tragicznymi wydarzenia-
mi z 11 wrzesnia przesunigto premiery
kilku filméw (m.in. ,Collateral Damage”
z Arnoldem Schwarzenegerem), usunie-
to z kin trailer filmu Spiderman (w kt6rym
wspina sig on po $cianach budynku WTC)
. oraz wstrzymano produkeje m.in. ,Men
in Black I1”, ,Wojny Swiatéw” i ,lce Age”.

A w Polsce odbyta sig premiera filmu
+WiedZmin”, Uczucia sa do$¢ ,, mieszane”.
Tymczasem brytyjska premiere ,Har-
ry’ego Pottera” przyjeto z entuzjazmem.

t&*

16 listopada ma sig odby¢ polska pre-
miera filmu ,Memento”. Dystrybutorem
jest Monolith. Film ma goraca rekomen-
dacje Toreada i Cierzego.

i&l’

Znany jest juz termin polskiej premie-
ry Il Epizodu Gwiezdnych Wojen (Star
Wars: Episode |1 — Attack of The Clones)
- 23 sierpnia 2002 (trzy miesiace po
premierze amerykarskiej). Z innych
Zr6det wiemv. iz iednak odbedzie sie ona

wczesniej, tj. 16 maja 2002. Akeja filmu
toczy€ sie bedzie 10 lat po wydarzeniach
przedstawionych w Epizodzie |. Pojawig
sig prawie wszyscy aktorzy z poprzedniej
czesci, a jako nastoletni Anakin Skywal-
ker wystapi Hayden Christensen. Na sie-
ci sa juz bardzo smaczne trailery filmu.
ATOR. WARS

EPISODE 11

ATTACK OF THE CLONES
*&l’

Sigourney Weaver podjeta wstepne
rozmowy z Ridleyem Scottem na temat
piatej czesci ,,Obcego”. Czyzby cheiata
w ilosci czgs$ci przebi¢ ,Rocky'ego”
i ,Zyczenie Smierci"?

"&l’

Szykuje sig wy$cig, bowiem Christo-
pher Lambert ma zagra¢ w piatej czesci
.NieSmiertelnego”. Przypominamy, ze
w czwartej czgsci — Highlander: Endga-
me” = Connor McLeod ginie. Ciekawe,
jak uda im sie wybrna¢ z tego faktu?

i&ﬂ

W paZdzierniku powinien sie byt uka-
za6 pierwszy z cyklu komiksdw do Swia-
ta Mroku — ,Wampir: Maskarada ~ To-
reador”. Wydawcami sa White Wolforaz
Moonstone. Bgda to 48-stronicowe ko-
miksy wprowadzajace w klimat Swiata
Mroku.

*&a

Na IMLADRIS - V Krakowski Week-
end z Fantastyka (26-28.10.2001) — od-
byta sig premiera polskiego fanzinu cat-
kowicie po$wigconego Warhammerowi
- kwartalnika ,Goniec Imperialny”. Bg-
da to 32 strony formatu A4, na ktérych
publikowane beda: wszelkie informa-
cje o Starym Swiecie, poszerzone opi-
sy profesji, scenariusze, recenzje naj-
nowszych dodatkéw. Zesp6t redakcyjny
to m.in. Cezary , Thanatos” Matkowski
i Marek Noga.

!&!

ERPeGowe nowosci MAGa Biaty Wilk
nr 1, czyli wszystko o driadach do W:GW;
Therariskie Imperium — wspaniata pod-
r62 po niesamowitych prowincjach The-
ry; Czas pogardy: wojny z Nilfgaardem,
czyli pierwszy petnoprawny dodatek
do W:GW, z nowymi zasadami, przygo-
da i opisem Nilfgaardu, oczywiscie.
W p6Zniejszym czasie pojawig sie Bia-
ty Wilk nr 2 po$wigcony Novigradowi,
Kaptani Znanych Swiatéw do GS, Placz
i zorzvtanie zehfiw dn NI

t&l’

Interesujace (mniej lub bardziej) fan-
tastyczne (lub wrecz przeciwnie) pre-
miery kinowe grudnia (wg Puszona):

»Z piekia rodem” (7.12) . Jestto ekra-

nizacja komiksu o angielskim detektywie,

ktéry postanawia schwytat Kube Roz- =~

pruwacza. W roli gtéwnej: Johnny Deep.

,0smosis Jones” (21.12). Film fabu- .

larno-animowany. Tytutowy Osmosis
Jones to biata krwinka w organizmie
Franka Detomello, ktdra musi stoczyt
walke z bezwzglednym wirusem.

~Pluto Nash”. Gangsterska komedia
z Eddiem Murphym, dziejaca sie w ro-
ku 2087 na Ksiezycu.

LGulczas, a jak myslisz.." . C6z rzec
mozna... Film o nowych bohaterach pop-
kultury — uczestnikach pierwszej edycji
programu Big Brother, :

t&*

22 wrze$nia to data urodzin Bilba
i Froda, ktéra zapoczatkowata przygody
opisane we ,Wtadcy PierScieni”. Dzien
wczesniej ruszyta pod adresem www.
wladca-pierscieni.pl strona po$wigcona
Tolkienowi, jego tworczosci oraz filmo-
wi. Twércami strony sg serwis Stopklat-
ka oraz grupa zaprzyjaZnionych z nami
mito$nikow tego tematu.

I'&*

W pazdzierniku Chao-
sitm wydato ekskluzyw-
ng, limitowana edycje.
»Zewu Cthulhu” opra-
wiong w skdre. Zdjecie
tych bluznierczych ksiag
- po lewej.

t&i‘

Suplement Chaosium do ZC pt.
~Unseen Masters” przyniést swojemu
autorowi, dr. Bruce’owi Ballonowi, Na-
grodg Mary Seeman, przyznawang za
niezwykte osiggniecia w psychiatrii i na-
ukach humanistycznych. W ten sposéb
doceniono sposéb, w jaki podrecznik
popularyzuje wiedze z zakresu psychia-
trii. Dodatkowo ,Unseen Masters” do-
stato az 19 rekomendacji do Bram Sto-
ker Award — najwigksza liczba, jakg
dotychczas uzyskat podrecznik RPG.

t&t

Najprawdopodobniej doczekamy sip

w koricu polskiej gry karcianej z prawdzi- =~

wego znaczenia. Wydawnictwo Egmont
- Polska planuje wydanie w marcu 2002
gry karcianej na podstawie najpopular-
niejszego chyba w Polsce cyklu komik- -
anwenn — Thnrnala” Rneifickienn i van




Hamme'a. Autorami gry s3 mMaciek Kocuj

i Robert Siniakiewicz. Wersja podstawo-

wa zawiera€ bedzie 260 réznych wzoréw

kart z grafikami pochodzacymi z komi-

ks6w. Nie przewiduje sie (na razie) spe-
cjalnych grafik tylko do gry.

t&t

Pojawita sig nowa polska strona in-
- ternetowa po$wiecona ZC:
www._tyrhhiia.prv.pl

*&*

Na marzec 2002 planowana jest pre-
miera ZC na mechanice d20. Juz teraz
. Amazon.com prowadzi przedsprzedaz
- tego podrecznika.

‘l'&‘l'

Magazyn Empire opublikowat liste
najlepszych filméw w historii kina. Znaj-
duje sig na niej cata masa filméw fan-
tastycznych. Oto one: 1. Gwiezdne woj-
ny, 2. Imperium kontratakuje, 5. Matrix,
6. Podziemny krag (Fight Club), 7. Gla-
diator, 10. Pulp Fiction, 11. Poszukiwa-
cze zaginionej Arki, 16. Blade Runner,
18. Siedem, 19. Aliens, 21. Milczenie
owiec, 23. Alien, 28. Obywatel Kane, 29.
Przyczajony tygrys, ukryty smok, 31.
Braveheart, 33. 2001: Odyseja kosmicz-
na, 40. Powr6t Jedi, 43. Jurassic Park,
48. Dr Strangelove.

t&i

Mozna juz dosta¢ Way of the Huckster
—czyli Kanty i kanciarze do D20. Jest tez
Epitaph 3, zawierajacy m.in. przygode do
DL D20, wiadomosci o $mierci i graba-
rzach Dzikiego Zachodu, nowe czary
i potwory oraz kilka innych rzeczy.

Warner Bros. zapowiedziat, ze ma za-
miar wypuscié na ekrany kin cyfrowo

0anowIoNg Wersje Timu Stanieya Ku-
bricka ,Odyseja kosmiczna 2001".

Q&!

Na rynku amerykariskim pojawit sig
podrecznik ,GURPS Deadlands: Weird
Woest”.

Q&i

Byt moze w planowanej ekranizacji
komiksu , Daredevil” gtéwna role zagra
Ben Affleck.

i&i

Na targach gier w ESSEN miato miej-
sce wydarzenie precedensowe. Firma
Feder und Schwert wydata gre ,Engel”,
ktdra ma wtasna mechanike oparta na
kartach, ale wykorzystuje zasady D20
(oraz tabelki z Players Handbook). Jed-
nak w catej ksiazce nie ma ani stowa
0 D&D — (...) jesli chcesz wiedzie€ wig-
cej, zajrzyj do odpowiedniego podrecz-
nika (...)" - firmie Wizards of the Co-
ast czy samym D20 (brak nawet logo
na okiadce). W podreczniku znajduje
sie tekst ostawionej ,Open Gaming Li-
cence”, ale w punkcie copyrights nie
ma nic. Feder und Schwert thumaczy
prawie wszystkie gry firmy White Wolf,
znani sg tez z doskonatej znajomosci
praw licencyjnych. Wszyscy jeste$my
ciekawi, jak na to zareaguje Wizards of
the Coast.

t&l

Zajrzyjcie na www.SKIRMISHER.com.
SKIRMISHER to catkiem niezte inter-
netowe €zasopismo, piszace 0 rzeczach
starych, ale jarych.

i&!

Bedzie DUNGEONS AND DRAGONS
3 edycja po Polsku! Takg informacje
otrzymali§my od wydawnictwa /SA,
poki co znanego przede wszystkim
z produkcji gier z linii Swiata Mroku oraz
SHADOWRUNA, no i z dystrybucji kart
oraz RPGowych podrecznikéw. Wedtug
zapowiedzi D&D pojawi sig w pierwszej
potowie przysztego roku. Kraza plotki,
iz bedzie tarisze od wersji oryginalnej (ta
ostatnio podrozata do 30 USD za tzw.
core rulebook), a réwnie dobrze wyda-
ne. Plotkuje sie takze o kolejnosci uka-
Zywania si¢ Swiatéw. Z ,pewnych”
Zrodet wiemy, iZ zacznie sig wszystko od
Grayhawk, a Zapomniane Krainy ewen-
tualnie pojawia si¢ duzo poZniej. Praw-
dopodobnie /SA wyprodukuje tarisze
wersje ,pakietowe”, zawierajace podsta-
wowe podreczniki potrzebne do gry.
Trzymamy Kciuki!

TR

Decados Fiefs do GS juz w drukarni.
A GS D20 juz sa.

t
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ISA zapowiedziata réwniez polska
edycje gry karcianej WLADCA PIER-
SCIENI, ktdrej oryginalnym producen-
tem jest Decipher. Najpierw bedzie wer-
sja z polskg instrukcja, a pdZniej juz
w petni polskie karty!

!&!

Fast Forward Entertainment we
wspbtpracy z Pinnacle Entertainment
produkuje DEADLANDS E-CARD GA-
ME. Zajrzyjcie na www.fastforwardga
mes.com/dlecg. htm.

l'&l'

Ukazaty sie kolejne komiksy wydaw-
nictwa Egmont,.m.in. drugie cze$ci who-
skich serii — Nathan Never i Dylan Dog.
Polecamy! Goraco polecamy! Mozna
réwniez kupi¢ komiks ,WiedZmin”, wy-
dany przez firme Pruszyriski i ska., z ry-
sunkami Polha.

l'&i

Z ostatniej chwili: Rafat Andrzej Ziem-
kiewicz, pisarz i publicysta, otrzymat
przyznawang przez tygodnik ,Wprost”
prestizowa nagrode Kisiela w dziedzinie
publicystyka. Nagrody wreczono 6 listo-
pada w kawiarni ,Rozdroze”.

Zmart John Chambers — jeden
i acji, laureat
v 1968 roku za

Z mistrzow charakt




Przed Wami kawalek $§wietnego opracowania na temat tworzenia opiséw stworéw. Przyznam sig, iz wiele lat temu
przez przypadek zagratem u Gregga na jakims konwencie. Powiem szczerze — ten czlek zna si¢ bardzo dobrze na tym,
co opisuje. Zycze Wam osiagnigcia podobnego wrazenia na graczach, jakie potrafit swoim opisem uzyskac Gregg.

Puszkin

Grzegorz ,,Gregg” Bonikowski

URSAMAX JAKI JEST,
KAZDY WIDZI...

c6w systeméw autorskich, bowiem to oni

najczesciej spotykaja sie z problemem przed-
stawienia opisu swoich kreacji graczom, dla ktérych
stowa Mistrza s jedyna furtka prowadzaca w wykre-
owany przezen §wiat. Oczywiscie, w przypadku zna-
nych systeméw fabulamych opis stworzen i postaci
charakterystycznych dla danego §wiata zazwyczaj nie
jest tak problematyczny, poniewaz zaréwno Mistrzo-
wie, jak i gracze maja dostep do bogatych materia-
16w Zrédtowych, wigcznie z barwnymi ilustracjami.
Mimo to, prowadzac gre w znanym systemie, moze-
my pokusi¢ si¢ o wprowadzenie nowej istoty, ktéra
nie zostala opisana w podreczniku ani w zadnym
z dodatkéw. Nietrudno wyobrazié sobie taka sytua-
cje w wigkszosci systeméw fantasy, gdzie wystarczy
wprowadzi¢ niespotykanego wczes$niej demona, aby
konieczne stalo si¢ podanie jego opisu zlaknionym
informacji graczom. W systemach przysztosciowych
i kosmicznych istnieje réwnie wiele mozliwosci — no-
we rasy obcych, mutanci, egzotyczne przeksztalce-
nia ciata, czy wreszcie obrazy wywolane wizjami na-
rkotycznymi. W przypadku horroréw sprawa jest
oczywista — dobrze znany potwdr lub tajemnica
przestajg straszy¢, konieczne jest zatem stale zaska-
kiwanie graczy nowymi pomystami ,,straszydel”.

&nykui ten adresowany jest gléwnie do twor-

JAK ,TOTO” WYGLADA?

Problem opisania niezwyklej istoty nie sprowadza
si¢ do prostego opowiedzenia, ,,jak toto wyglada”.
Cata trudno$¢ polega na przekazaniu opisu za pomo-
ca okreslen, ktére nie odwotujg sig bezposrednio do
znanych graczom istot i obiektéw. Pomijamy oczy-
wista mozliwo$¢ pokazania im przygotowanej weze-
$niej lub stworzonej napredce ilustracji — zalézmy, ze
prowadzac przygode, nie dysponujemy taka mozli-
woécig lub stwierdzamy, ze wymachiwanie rysunka-
mi psuloby klimat gry. Krétko méwiac, chodzi o sy-
tuacje, w ktérej wszystko ,malujemy” stowami.
Dlaczego odradzam odwolywanie si¢ do skojarzen

graczy podczas opisywania dowolnego stwora lub
przedmiotu? Przeciez opisujac bazyliszka, najtatwiej
powiedzie¢, ze przypomina stojgca na tylnych tapach
Jaszczurke z glowa koguta (w kazdym razie, takiego
wiasnie bazyliszka sobie wyobrazam, jesli wedtug
Was wyglada inaczej, juz to jest dowodem, ze stwier-
dzenie ,,widzicie bazyliszka” moze wywolaé inne
obrazy w wyobrazni graczy). Ot6z stosowanie odnie-
siefi do elementéw znanych z rzeczywistosécia jest
w najlepszym przypadku ryzykowne, a w najgorszym
powoduje wytracenie graczy z wczucia si¢ w specy-
fike odgrywanego systemu fabularnego. Prowokujac
do bezposredniego skojarzenia opisywanej postaci lub
przedmiotu ze znanym z naszego $wiata elementem,
ryzykujemy utrwalenie si¢ w umysle gracza wywo

lanego skojarzeniem obrazu, ktéry moze by¢ nie do

korica zgodny z intencjami Mistrza.

POROWNANIE Z JASZCZURKA

Podawanie kolejnych skojarzeri wywoluje znacz-

nie stabszy efekt, liczy si¢ pierwsze wrazenie. Jesli,
opisujgc bazyliszka, zaczniemy od poréwnania go

z jaszczurka, wigkszo$¢ ludzi wytworzy sobie wyo-
brazenie zielonego zwierzecia, szorujacego luskowa-
tym brzuchem o ziemig i zabawnie przebierajacego

lapkami. I jeszcze dhugi, prosty ogonek. W tym mo-

mencie dodanie, Ze ta jaszczurka porusza si¢ w po-

zycji wyprostowanej i ma ptasi leb, niewiele juz
zmieni. Gracze zakodowali sobie w umysle obraz

zielonej jaszczurki z doklejonym kogucim ibem.
Podejrzewam, ze beda takze zakladac, ze to stworze-

nie porzuca ogon w razie niebezpieczefistwa! No, po

prostu udziwniona jaszczurka...

Jeszcze gorsze efekty moze przynies¢ przywolanie
nazwy bazyliszka lub innego stwora powszechnie znha-
nego z legend w przypadku opisywania istoty, ktéra
tylko powierzchownie przypomina legendame stwo-
rzenie. Owszem, taki zabieg sprawdza si¢ doskonale,
jesli istota rzeczywiscie zachowuje wigkszo$¢ cech

stwora, do ktérego si¢ odwolujemy. Jesli wymyS§lony g’%

i3
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zwierzak ma wygladac jak biegajacy
na dwoch nogach wielki jaszczur
o zgbatym pysku i poteznym ogo-
nie, to zapewne najprosciej po-
wiedzie¢, ze wyglada jak tyra-
nozaur, tylko ze... No wiasnie,
W tym miejscu pozornie
skrétowy opis zaczyna si¢
wydluzaé, poniewaz jeste-
$my zmuszeni uscisli¢ istot-

ne réznice migdzy naszym
stworem a przywolanym
obrazem pierwowzoru. Droga
na skréty okazuje si¢ by¢ zwo-
dnicza i wcale nie oszczedza
pracy przy opisie obiektu.

MIECZ SWIETLNY

Pamigé skojarzeniowa kazdego
czlowieka to potgzne narzedzie mani-
pulacji wyobraznia, jednak moze okazaé
si¢, Ze powolywanie si¢ na nig przy kazdej oka-
zji jest mato efektywne albo wywoluje zupelnie nie-
przewidziane efekty. Co pojawia si¢ Wam przed
oczami, gdy powiem ,,miecz §wietlny”? Naturalnie,
wyobraZnia praktycznie wszystkich ludzi z naszego
kregu zainteresowan od dawna jest ,,skazona” wido-
kiem miecza $wietlnego podobnego do tego, jakim
wymachiwal Luke Skywalker w ,,Gwiezdnych woj-
nach”. Czyli w gruncie rzeczy przypomina bardziej
rurg Swiatla wylatujacego z krétkiego cylindryczne-
go trzonka, niz co§, co rozumiemy pod okresleniem
miecz. C6z, jesli biedny Mistrz Gry miat na mysli
»~prawdziwy” miecz §wietlny, przypominajacy kla-
sycznego pottoraka, tyle ze z glownig stworzong
z czystego $wiatla, to sam jest sobie winien pochop-
nej wycieczki na skréty. W chwili, gdy rozochoce-
ni gracze zaczng z charakterystycznym po§wistywa-
niem wymachiwaé wyimaginowanymi rurkami
$wiatta, a Mistrz rozpaczliwie sprobuje odkrecié ich
blgdne wyobrazenia, jest juz za péZno na uratowa-
nie klimatycznego opisu odnalezienia pradawnego
artefaktu pochodzacego z zupelnie innej ,,bajki”.

Nie inaczej sprawa ma si¢ w przypadku opisu fan-
tastycznych istot. Skojarzenie z wygladem obiektu
lub Zywego stworzenia nie wystarczy. Umyst ludz-
ki, wsparty pamiecig i do§wiadczeniem, natychmiast
kojarzy obrazy ze wszelkimi innymi zapamietanymi
wrazeniami lub takimi, ktére zostaly sztucznie zako-
dowane na skutek nasiakniecia przekazami kulturo-
. wymi. Jedli powiemy, ze co§ wyglada jak smok, to
* bardzo trudno bedzie wybié graczom z glowy prze-
$wiadczenie, ze dana istota niekoniecznie zieje

ogniem, nie lata i nie pozera ludzi (albo wypchanych

baranéw). Smok to smok i musi zachowywaé si¢
w smoczy sposéb, by pozosta¢ smokiem... Wyobra-
#nia zaangazowanych graczy jest jeszcze bardziej

skojarzeniami. Prosty przyktad? Prosze bar-
dzo — elf. Trzy literki, a wszystko jasne
— wysokie to, spiczastouche, smukle
ilazi po lesie z lukiem. Tolkien si¢
klania i cala reszta. A przeciez
mialem na mys§li takie maleri-
kie skrzydlate stworzonko,
ktére lata odziane w duzy
1i$¢ i nocuje w pakach kwia-
t6w. Jasne, mozna naprowa-
dzi¢ na ten obraz innym sko-
jarzeniem — wietrzniak. Tylko
ze z pewnoscia nie chodzito o wie-
trzniaka, a poza tym gmatwamy sie co-
raz bardziej w opisie, a gracz traci wy-
czucie, co wlaiciwie widzi (styszy

i czuje) jego postac.

~OGOLIt WOOKIEGO”

W dodatku odwolywanie si¢ do skojarzefi spoza
danego systemu jest wysoce niezreczne i niebez-
pieczne. Wyobrazam sobie, jakim ciosem dla dumy
domorostego twércy ,,absolutnie oryginalnego” sy-
stemu autorskiego jest postyszenie takiego na przy-
klad stwierdzenia gracza: ,,0O rany, stary, ten Gxa-
pxyllix to taki Chewbaca, tylko Zze nie ma futra,
prawda?!”. No, chyba ze autor poszed! po najmniej-
szej linii oporu i po prostu ,,0golil” wookiego i nadat
mu wlasng nazwe, to jednak nie §wiadczy o duzej
pomystowodci w przygotowywaniu stworéw do
wlasnego uniwersum.

Stworzenie oryginalnej istoty lub artefaktu jest za-
daniem praktycznie niemozliwym do zrealizowania.
Czlowiek, wymy§lajac co$ nowego, zawsze positku-
je sie znanymi sobie skojarzeniami i obrazami (lub
dos$wiadczeniami) utrwalonymi w pamieci. Nie jeste-
§my w stanie wygenerowac czego$, co nie jest nam
w jakis spos6b znane. Proces twérczy polega na prze-
mieszaniu przywolanych z pamigci elementéw, znie-
ksztalceniu ich w odpowiedni sposéb i zlozeniu
W nowa, niespotykang catos¢. W ten sposéb powsta-

" 1y wszystkie istoty mitologiczne oraz wszyscy obcy

znani z ksiazek i ekran6w kin. Swietmym przykladem
takiej bezwladnosci wyobrazni jest chociazby serial
»otar Trek” (seria obojetna), w ktérym kolejne obce
rasy réznia si¢ zazwyczaj jedynie ksztaltem uszu
i ukladem karbéw na nosie lub na czole... Nie wspo-
minajac o cigzacym na niemal wszystkich interesu-
Jjacych nas produkcjach antropocentryzmie, wyraza-
jacym si¢ w ten sposéb, ze inteligentna forma zycia

Sliriski

otr Cre.

— wybaczcie sformulowanie — ,,za§miecona” &



Yiotr Ciesliriski

(i nadajaca si¢ do odtwarzania podczas sesji) obo-
wiazkowo musi by¢ humanoidalna.

EWOLUCJA UZBROJENIA

Nie wierzycie? Proponuj¢ przypomnienie sobie
dziesigciu tytutéw filméw fantastycznych, w ktérym
wystepowali inteligentni obcy. To samo w grach. Je-
§li mamy myslacego insekta, to tazi on w pozycji wy-
prostowanej (OK, ,,Kawaleria kosmosu” nie jest tu
najlepszym przykladem, ale... patrz dalej), a jesli juz
cof stoi na dwdch nogach, to dalejze mu do tapy miecz
lub pistolet. Chyba oczywiste, ze ewolucja uzbroje-
nia u nieznanych cywilizacji przebiega podobnie jak
u naszego gatunku... Wiadomo, ze nie mam racji. Ca-
1a masa obcych nie ma nic wspélnego z ludZmi. To
prawda, w pozostatych przypadkach potwory i obce
istoty skomponowano ze znanych Ziemianom elemen-
téw — praktycznie zawsze mozina dokona¢ analizy
stwora na skladniki zwierzece, rzadziej roslinne,
z przypadkowymi elementami dodatkowymi pocho-
dzenia industrialnego i nieorganicznego (metalowe
czgsci, wszczepione lasery, druty, tloki, kamienna
skora itd.). Nie méwig, ze to Zle. Stwierdzam tylko,
Ze to nieuniknione, bowiem nasza ostawiona bezkre-
sna wyobraznia w rzeczywistosci okazuje sie bardzo
ograniczona i malo elastyczna.

Ryzyko polega takze na niepozadanym
wywolywaniu $miesznosci podczas
podawania opisu nieziemskiej
istoty. Bywa, Ze caly majestat
i groza potwora prezentowa-
nego przez Mistrza pryska jak
barika mydlana, gdy opisujacy
zapedzi si¢ w bombardowaniu
graczy skojarzeniami, a jedno
z nich wywola ich wesoloéé:
,.Mowisz, Mistrzu, ze ten Wiel-
ki Przedwieczny ma trabe jak
u stonia? To moze supetki so-
bie na niej zaplata? Cha, cha,
cha!”...

METODA

Jak zatem opisywaé ,,0b-
cych”, unikajac zonglowania
ikonami masowej wyobraZni,
i nie odwolywac sig do
zrédel odlegtych od specyfi-
ki §wiata, w ktérym gramy?
To bardzo waziny problem,
zwlaszcza dla Mistrz6w pragna-
cych przekazywaé §wiat ,,doswiad-
czany” przez postacie prowadzone

przez graczy tak, jak odbieralyby go wlaénie one,

anie gracze. Jest to zreszta wietna metoda zaintere-
sowania graczy poznawanym otoczeniem, poniewaz

stawiamy ich w sytuacji, gdy wiedza réwnie niewie- e

le o opisywanym elemencie §wiata, co ich postacie.
W ten sposéb zyskujemy takze niejaka kontrole nad
graczami. Jesli w pewnym momencie zorientuja sie,
czym jest tak naprawde opisywana rzecz (odnajdg
wlasciwie skojarzenie), wowczas zapewne podejmg

zasugerowana konwencje i w dalszym ciagu z zaan-
gazowaniem beda odgrywali ignorancje i ciekawosé

nowego, wykazywang przez swoich bohaterow.

Unikamy dla utrzymania klimatu gry katastrofal-

nych wyjaéniefi w rodzaju: ,,.Shuchajcie, to wyglada jak
tykajaca bomba zegarowa, ale wasze postacie nie ma-

Ja o tym pojecia. Co robicie?””... Proponowany i spraw-
dzony przeze mnie przepis na rozwigzanie tego pro-
blemu jest banalny i przy odrobinie praktyki fatwy do

zastosowania nawet podczas improwizacji. Rzecz po-
lega na odwréceniu kolejnosci opisywania obiek-
tu. Opis czegokolwiek zaczynamy najczedciej od
oméwienia wygladu, czyli odwolujemy sie do pod-

stawowego zmystu czlowieka, to jest wzroku. Opisu- =~
Jjemy ksztalt (najczesciej po prostu stwierdzamy, coto

co$ przypomina), kolor i widoczne dodatki w rodza-
ju skrzydel, ogona, rogéw (w tym miejscu padaja ko-
lejne skojarzenia ,,skrzydta jak u nietoperza”, ,,bycze

rogi” itd.). Potem nastepuje relacja z zacho-
wania stwora, brzmienia gtosu obce-
go, aluzji co do jego intencji (,,Pa-
trzy na was zlowrogo i napina
migsnie do skoku”).

DOZNANIA

Niezbyt czesto gracze do-
wiaduja si¢ takZze o cechach

' dniejszych do wyobrazenia so-
bie, takich jak zapach lub nie-
spotykany odgtos wydawany
przez stworzenie. Nie méwigc
o subtelniejszych, a czasem

plo lub zimno, bijace od niezna-
jomego, aura strachu czy tez
wyczuwalne drzenie podioza
zZwijzane z poruszeniami po-
twora. W przypadku, gdy
pierwsze spotkanie z obcym
nie umozliwia zobaczenia
przybysza (np. jest ciemno
lub postacie wylacznie stysza al-
bo czuja zblizajacy si¢ istotg), bez-
radni Mistrzowie po prostu stwierdzaja:

mniej istotnych, a znacznie tru-

istomych doznaniach typu cie-




. »olyszycie strasznie glodny ryk, brzmi zupekie jak

 Godzilla...”.

Odwréémy kolejnosé opisu. Nie odwotujmy sie do
skojarzefi wizualnych, lecz kreujmy wizje obcego,
zaczynajac od najbardziej ukrytych zmystéw. Deli-
katnie naprowadzajmy wyobraZnie graczy, prowoku-
jac ja ukrytymi aluzjami. Opisujac stwora, jakiego

" zobaczyli, przedstawiamy go w taki spos6b, aby kon-

- kretny wyglad istoty zostal podany na samym kori-

' cu, jako uzupetnienie wielowymiarowego wizerun-

_ ku juz i tak dobrze uksztaltowanego w imaginacii
graczy. Zanim powiemy, jak co§ wyglada, zadbajmy,
. by postacie, czyli gracze, mieli dobre pojecie, cze-
~ go mogg spodziewac si¢ po tym spotkaniu. Musimy
- zachowac¢ kontrole nad ich emocjami, nie dajac go-
. towej pozywki. Nie nalezy zbyt szybko ,,wyklada¢
. kawy na fawe”.

Jesli przekonamy graczy, ze ich postacie ujrzaly
~ widok, ktdry zatrzymat na chwile bicie serca, wywo-
~ lal nagly odptyw krwi do piet, w nozdrza uderzyt
_ odrazajacy odér $mierci i zepsucia pomieszany ze
smrodem mokrego futra, a niski, dudniacy ryk wi-
bruje we wnetrzu ich koéci — w takim momencie ma-
- my graczy w kieszeni. Sam opis potwora bedzie tyl-
ko formalnoscia, a jego macki, szczypce, czerwone

. Slepia itd. spetnia funkcje ramki, w kt6rg oprawimy

skoniczony obraz ,.bluZnierczej” istoty. Warto zwrécié
uwage, Ze w ten sposob zyskujemy takze mozliwosé
wywolania zupelnie innych efektéw korficowych.
Gracze s3 przerazeni, w niepewnos$ci i napieciu
utrzymuje ich §wiadome zawieszenie opisu wygla-
- du stwora, Wyobraznia pracuje, rozpaczliwie poszu-
~ kuje punktu zaczepienia, odniesienia do czego§ zna-
_ nego i oswojonego, rosnie poziom adrenaliny
_ w oczekiwaniu na co§ strasznego.

SPIETRZONE EMOCJE

Mistrz jednak moze z fatwoscig kierowaé spigtrzo-

- . nymi emocjami graczy. To doskonata metoda WYWOo-

- lania efektu humorystycznego przez nagte rozlado-
_ wanie sytuacji. Po mrozacym krew w zylach opisie
~ doznafi zwigzanych ze spotkaniem z nieznanym, na-
- gle pokazujemy postaciom, czego sig przestraszyli:
- »No i wreszcie z jamy wyskakuje taki maly, $mie-
~ szny kréliczek, ale trzeba przyzna¢, ze potrafi sobie
- 1yknaé!”. Albo utrzymujemy wytworzong aure nie-
~ samowito&ci i zaczajonego zagrozenia, otaczajaca
przedstawiciela nieznanej rasy, bez wzgledu na to,
. jakie s3 jego rzeczywiste intencje. Stosujac podob-
ny chwyt, z latwoscia wywolamy efekt wrazenia ob-
coSci otaczajacej nieznang istote.
Podanie od razu opisu jej wygladu nie zatatwi
_ sprawy, poniewaz, jak wspomniatem, wyglad dowol-
/% nego obcego zawsze musi kojarzy¢ sie z czyms§ zna-

nym (slyszalem nawet trafne stwierdzenie: ,,Jesli na-
wet co$§ wyglada jak amorficzna galareta, to i tak juz
kojarzy nam si¢ z galaretka lub kisielem”).
Przedstawiajac nieznang istote, odwolujemy sie nie
tylko do odczu¢ zmystéw ,,drugorzednych”, takich
jak stuch, zapach czy dotyk (moze by¢ takze np. me-
taliczny posmak powietrza wokoél potwora...). Opi-
sujemy graczom charakterystyczne zachowanie isto-
ty, ktére potrafi powiedzie¢ wigcej o jego naturze niz
najdokladniejsza ilustracja. Istota moze przemiesz-
cza¢ sig gwattownymi, krétkimi podskokami, nerwo-
wo poruszac nosem, sung¢ powoli, zostawiajac za so-
ba szeroki §lad na piasku lub éniegu, podchodzié do
bohatera ze wzrokiem utkwionym na $rodek jego czo-
a itd. Takie niestandardowe zachowanie z pewnoscia
w wigkszym stopniu przyciagnie uwage gracza niz
najwymyS$lniejszy opis spotkanej postaci.

~WIDZICIE WOKOt WIELE DRZEW”

W niektérych systemach istnieja istoty i przedmio-
ty, ktére s3 graczom doskonale znane ze §wiata re-
alnego, ale, zgodnie z zatoZeniami gry, powinny byé
catkowita nowoscig dla odgrywanych przez nie po-
staci. WyobraZmy sobie bohater6w z odleglej plane-
ty, na ktérej nie rosng drzewa, przybywajacych na
$wiat porosnigty gestymi puszczami. Nie mozemy po
prostu stwierdzié: ,,Widzicie wokét wiele drzew™.
Przeciez oni nie maja prawa wiedzieé, co to w ogéle
jest drzewo! To dla nich nowy widok. Powinien za-
szokowaé, zdumiec i przestraszy€. Postacie nie po-
winny nawet wiedzie¢, czy to, co widza, jest zwie-
rzgciem czy ro§ling. A moze czyms zupelnie innym?
Pamigtajmy, ze drzewa szumia, poruszaja galteziami
(same z siebie?), maja rézne kolory i zapachy. W do-
datku w lesie jest ich mnéstwo. Dla graczy to moze
by¢ szok poréwnywalny z wpadnieciem w $rodek
thumu wielkich, przerazajacych, calkowicie obcych
1 niezrozumialych istot, najprawdopodobnie;j skraj-
nie niebezpiecznych i wrogich. Ot, taki poczciwy la-
sek debowy podczas lekkiego wiaterku...

Albo bluZniercza wierzba placzaca. Znacznie cze-
$ciej podobny schemat opisu bedzie pojawial sie pod-
czas ogledzin nieznanego przedmiotu. Zalezy nam
na tym, by jego przeznaczenie jak najdtuzej pozo-
stalo zagadkga dla graczy, dlatego nie mozemy od ra-
zu powiedzie¢, ze néz wyglada jak... n6z. Postacie
mog3 nie zna¢ metalu, ani nozy w ogéle, zatem dla
nich ten ptaski, podhuzny przedmiot jest twardy, zim-
ny w dotyku, trudno powiedzie¢, jaki ma kolor, chy-
ba jak woda w strumieniu (tak, tak, to celowa ,,zmyt-
ka” — woda jest migkka i bezpieczna). Postaé,
zdziwiona lakonicznymi informacjami, zada blizsze-
£0 opisu i obmacuje przedmiot. Co dalej? Jasna spra-
wa — skaleczenie, przypadkowy wystrzal z miotacza,



Piotr Ciesliriski

przedmiot zaczyna pulsowaé czerwonym swiatlem
i wydawac¢ z siebie regulame, glosne bip, bip!

TO WYGLADA JAK...

Opanowanie sztuki prowadzenia opisu od strony
emocjonalnej i psychologicznej z pozostawieniem na
koniec warstwy wizualnej nie jest trudne. Eatwo na-
uczy si¢ tego, trenujac opisy wanie w zaprezentowa-
ny sposéb obiektéw znanych z otoczenia. Zbierzmy
na stole kilka przedmiotéw uzytku codziennego: tyz-
ke do zupy, ksiazke, but, zegarek. Dodajmy kilka
zdje¢ zwierzat i oséb, otwérzmy dowolny podrecz-
nik do gry na stronie z ilustracjami potworéw, przyj-
rzyjmy si¢ domownikom, wyjrzyjmy za okno. A te-
raz zacznijmy opisywac te obiekty w taki sposéb, by
nie powolywac sie na zadne skojarzenia. Nie wolno
uzywacé sformulowan w rodzaju ,,to wyglada jak...”
ani ,to brzmi jak...”. Skupmy si¢ na przymiotach, ce-
chach charakterystycznych obiektu. Sprobujmy od-
nalez¢ w nich co§, co decyduje o tym, Ze na pierw-
szy rzut oka rozpoznajemy, czym jest dany obiekt.
A potem postarajmy si¢ znalez¢ cechy drugorzedne.
Mozemy takze w wyobrazni modyfikowacé i dowol-
nie znieksztalca¢ rézne aspekty obserwowanych
obiektéw, dbajac o to, by zachowaé ich najbardziej
charakterystyczng ceche. To $wietna zabawa z wia-

Tomasza powinniscie pamigtac .4

Mistrzowie gry w tym s3 podobni do onanistéw.
Ze 95% z nich popelnia szkolne bied
a 5% nie chce sig do tego przyzna

Przyjrzyj si¢ stereotypowi swoich czamych bohaterow. Kiedy odkryjesz szablon, czesto juz wiesz, jak go zmienic.
i z artykutu ,,Homo Mediavalis”. Tym razem takze pokazat klase.

S ZWARCCHARAKTERA

{ ra. Wiedzg¢ nasza oparliSmy na kilku grach kompu-

sng wyobraZnia, a takze doskonale ¢wiczenie war-
sztatu Mistrza Gry.

Na zakoniczenie zdradze, czym jest tytutowy Ursa-
max. Céz, to wielkie zwierzg... Porusza sig ocigza- |
le na szeSciu masywnych lapach. Potrafi jednak
unie$¢ si¢ na dwie tylne z rykiem, od ktérego peka
16d na zamarznigtej rzece. Wtedy dwukrotnie prze-
wyzsza doroslego czlowieka. Krétkie pazury na
koricach tap wygladaja, jakby bez trudu mogly ro-
zedrze¢ réwnie wielkie zwierze, ale fapy sg wystar-
czajaco zwinne i szybkie, by wylapywaé ryby
w wartkich strumieniach. Stworzenie nie leka si¢ naj-
srozszego mrozu, bowiem chroni go geste, chod nie-
zbyt diugie futro w kolorze $niegu. Gdy lekko ko-
tyszacym si¢ krokiem migkko stawia swoje tapy,
wida¢ migsnie poruszajace sig pod skéra. Bije od nie-
go potega i sita. Trudno powiedzieé, czy lekkie drze-
nie wyczuwalne pod stopami postronnych obserwa-
toréw wywolane jest masa zwierzgcia, czy tez to
tylko efekt strachu, jaki wywoluje jego widok. A jed-
nak, gdy potwoér zatrzyma sie i przewali na bok, roz-
kosznie wyciagajac koriczyny, zaczyna sprawiac zu-
pelnie inne wrazenie. Wyglada wtedy tak migkko
i cieplutko. Az chcialoby sig¢ wtuli¢ w jego $niezno-
biale futro i usnaé bezpiecznie, wshuchujac sie w ci-
che mruczenie potgznego przyjaciela...

Puszkin

Tomasz Cistowski

mberto Eco w znanym felietonie ,,Jak zostaé
@ Indianinem” podal w kilku punktach recepte

na sukces czerwonoskérej gwiazdy w wester-
nie. Niestety, jego tekst nie dotyczy! postaci z rpg-6w.
Niniejszym uzupeliam t¢ niepowetowang luke ba-
dawcza, podajac zwarte kompendium wiedzy o tym,
jak wykreowaé niezapomnianego szwarccharakte-

terowych (np. ,Baldurs Gate™ 1+), ksiazkach (np.
»WiedZmin”), filmach (np. ,,.Gwiezdne wojny” 1+4)
i grach przygodowych (wiadomo).



Szturmowcy Gizberna

. Mianem tym okreslamy mundurowych statystéw,
ktorzy atakuja wylacznie w masie i nie posiadaja
twarzy. Ich zadaniem jest wdzigcznie zginad.

1. Stworzy¢ pozory, ze jesteSmy jednostka elitar-
ng: dzigki réwnym krokom defiladowym, czamym
uniformom i nazwom typu ,,czarna gwardia” itp.

2. Zaniecha¢ jakichkolwiek manewréw taktycz-
nych. Szczytem wyrafinowania powinien byé atak
z krzakéw. Nie wysyla¢ zwiadu ani goficéw z wie-
Scig o sytuacji.

3. Zawsze urzgdza¢ szturm falowy, ale nie prze-
wracaé heroséw, tylko walczy¢ pojedynczo, géra po
dwéch, by byla mniejsza szansa na krytyka.

4. Strzela¢ w biegu, nie chowac si¢ i — brori Boze
— nie okopywa¢. Non stop skandowaé standardowe
okrzyki w stylu ,,Ku chwale (czego$§ mrocznego)”.

5. Starac si¢ nie bra¢ jeficéw, chyba ze Gléwny Zty
wyda polecenie: ,,Zabi¢ wszystkich”.

Zabéjcy

Od szturmowcéw wyrdzniaja ich teksty, stréj i to,
Ze ging w malych grupach.

1. Broni Boze, niczym nie zaskakiwaé heroséw.
Juz na kilka dni przed atakiem alkoholizowag sig po
karczmach, by jak najwigcej oséb wtajemniczy¢
w ,,plan”.

2. Najlepiej atakowaé¢ w miejscu publicznym,
z dala krzyczac: ,,BGj sig, bo w istocie jestem stra-
szny”. Teksty trzeba przygotowaé z géry, bo prze-
ciez mogg nas zaskoczy¢.

3. Nie uzywa¢ trucizn, a jesli juz, to z zaplonem
kilkudniowym, by herosi zdazyli znaleZ¢ antidotum.
Warto nosi¢ z pig¢ ampulek przy sobie. Alternatyw-
nie, mozna ,,w testamencie” zostawi¢ recepture na
co§ zabgjczego — przyda si¢ im na naszych kolegéw.

4. Z wyjatkiem bezposredniego zwarcia, nie uzy-
waé broni zasiegowe;j.

5. Nie napadaé $piacych, bo nie zdaza nalozyé
pancerzy +30 ani wymedytowaé czaréw. Jesli juz
musimy uderza¢ noca, nalezy skrzypie¢ okiennica-
mi, zwala¢ donice i sapac. Wdaé si¢ w walke z psem.

Gléwny zly, zwany tei ,Buchachacha”

1. Wazne jest, zeby nie wyglada¢ przecietnie jak
herosi. Trzeba mie¢ maske na twarzy, niezdejmowal-
ny hetm, szramy, opaske na oku, poparzenia, trad,
mutacje itd. Premiuje si¢ grubaséw, kutemogdéw, in-
walidéw, patyczakéw. Nie wolno jednak wychylaé
si¢ ze zboczeniami.

2. Nalezy umiltowaé czarne stroje i maksymalnie
obwiesi¢ si¢ galanterig w stylu kolc6éw na pancerzu,
skrzydel na helmie i znakéw runicznych 4 12 SS. Nie

wierzyé glupcom, ktérzy twierdza, Zze maska na
twarzy ogranicza pole widzenia.

3. Walczy¢ orgzem, ktéry groznie wyglada, ale za-
daje nieznaczne obraZenia, np. nozem z dwoma

. ostrzami, wieloZylowym batem czy zabkowanym

skalpelem. Po bron siggaé niespiesznie, majestatycz-
nie. Jesli mozna, pozby¢ si¢ broni zasiegowej. Ce-
lowa¢ wylacznie w lewe ramie herosa.

4. Koniecznie wymordowac lub porwaé jaka$ na-
predce zaimprowizowang przez heroséw rodzine
lub, od biedy, ich sasiadéw. Ukrasé jakies bezuzy-
teczne przedmioty.

5. Stara¢ sig, by twoja droga zyciowa jak najcze-
§ciej krzyzowata si¢ ze szlakiem heros6w i przy kaz-
dej okazji robi¢ im drobne $wiristwa (z zasady nie
majgce wplywu na charakterystyki). Jesli nam wéw-
czas nabluzgaja, zachowaé pogardliwe milczenie
i resztki godnosci, ktére planujemy stracié dopiero
podczas finatowej walki.

6. Pod byle pozorem mordowa¢ statystéw i wia-
snych podkomendnych (zwlaszcza wynalazc6w i po-
damikéw). Jesli mamy kochanke —nalezy ponizaé ja
tak, by nas zdradzita z herosem. Otaczaé si¢ masa
szturmowcéw Gizberna, ale nie wydawac im zadnych
rozkazéw ponad poziom: ,,Zabi¢ wszystkich”.

7. Nalezy oblesnie $lini¢ sie (nawet je§li nosimy
helm) na widok ukochanej gléwnego herosa.

8. Z pietyzmem sporzadza¢ notatki ze zbrodni oraz
dzienniki lub pamietniki (dotyczy takze analfabe-
téw). Nie szyfrowac ich, za to okraszaé mapami, sy-
pac nazwiskami i trzyma¢ w niestrzezonym miejscu,

9. Nabudowaé maksymalnie duzo ,tajnych” wy;jsé
z naszego zamku i pozwoli¢ rozbiec sie po nich wie-
zionym BN-om. Zawsze pozostaje nam satysfakcja,
2e drzwi do ostatniego schronienia otwieraja sie tyl-
ko tym jednym kluczem, ktéry ukryty jest na dru-
gim koricu budowli i podzielony na czesci.

10. Jesli ztapiemy ktérego$ z heros6w, nie wolno
go zabijaé. Trzeba okazywaé wyzszo§¢ intelektual-
ng, torturujac tylko stowem oraz defilada grubego ka-
ta z narzgdziami. Wiezi¢ w miejscu, z ktérego na-
wet inwalida by uciekl, jak najblizej wlasnego
skarbca i sypialni kochanki. Ekwipunek wigZnia
nalezy rozmiesci¢ tuz obok ,,celi”.

11. Nigdy nie atakowa¢ z zaskoczenia. Najlepiej
zrobi¢ pokaz kulturystyczny albo chociaz wydaé
wargi jak Duce. Wazne, by non stop zanosi¢ si¢ ghu-
chym §miechem ,,buchachacha”. Udawaé szalerica.
Szargac §wietosci i miotaé obelgi, ale wstrzymaé sie
od stéw niecenzuralnych. I$¢ do zwarcia powoli, tak
by mogli nas ostrzelaé. Gdy juz lezymy, nalezy bla-
gac o lito§¢, ukradkiem wyjmujac n6z z buta. W ten
spos6b stracimy resztke godnosci.

12, Jesli dobrze odegramy swoja role — niestraszna
nam S$mier¢ — wskrzesza nas do sequelu.



Polak potrafi, kazdy o tym wie. Tym razem moze udowodnic, Ze siekanie z gnata jest dla niego réwnie fatwe, jak oproz-
nianie butelki i wywijanie ulariskg szabelka. I okazuje si¢, Ze wszystkie te archetypiczne cechy zlych rewolwerowcéw s3
nam juz dobrze znane. Cheesz zobaczy¢ krakowiaka i gérala na Dziwnym Zachodzie? Koniecznie przeczytaj ten tekst!

Cierzy

Polacy w swiecie Martwych Ziem

...Nasz nardd jak lawa, Tekst dedykuje mojej Zonie, Justynie
Z wierzchu zimna i twarda, sucha i plugawa,
Lecz wewnetrznego ognia sto lat nie wyziebi;
Plwajmy na te skorupe i zstapmy do glebi.
Wysocki w ,,Dziadach” cz. Il

ZIEMIA- OBIECANA-

Witaj, rodaku! Dziwisz sig, styszac tutaj mowe swoich przodkéw? Jest nas tu wielu,
mamy juz swoje polskie dzielnice, a nawet oddziaty w wojsku. Nazywam sig¢ Piotr Wi-
towski. Jestem majorem armii CSA w dywizji im. Kosciuszki i, podobnie jak ty, ucie-
kinierem. Wiem, po co tu przyjechales — po bogactwo. Wiem, bo ja bylem taki jak ty —
miody i naiwny. Pewnie przesladowali cig za poglady, prawda? Miales szczescie, Zze mo-
gles poplynac. Ja dostatem sig tu z Syberil, przez Alaske i Kanade. Zdazylem w ostat-
niej chwili — bylem tu podczas tego dnia, kiedy Zachdd stat sig Dziwny. Ach, ty przeciez nic nie wiesz...
Dobrze, maly rys historyczny.

Jak wiesz, powstanie upadio w roku 1870, po siedmiu diugich latach rzezi. Trwafo to tyle czasu, bo po
dziwnych wydarzeniach z dnia 3 lipca 1863 wszystko zaczeto sig zmienia¢. Na pewno dobrze to pamigtasz.
Nagle nasi zZolnierze wstawali z grobéw i walczy¢ z Moskalami. Rosjanie donosili o dziwnych stworze-
niach, ktore bronily laséw i gor przed Zolnierzami. Wtedy tez Bég wyshuchat naszych modlitw i pomagal
nam w walce. Nie bylo nas zbyt wielu, ale jakos strasznie dlugo sig¢ to ciaggnelo. My kontrolowalismy la-
sy, wsie 1 w ogdle ogol ziem polskich, a oni siedzieli w miastach. Wiesz o tym, bo tam byles, prawda? Ja,
niestety, zostalem zestany na samym poczgtku za ,.nieprawomyslnos¢” — bylem porucznikiem w carskim
wojsku, a tam Polacy nie byli za dobrze traktowani. Na szczescie udato mi sie uciec, pomogli mi Jakuci,

Do Stanéw przybylem, kiedy trwafa tu bratobdjcza wojna. Jankesi jako§ mi nie odpowiadali, wiec
przeniostem si¢ na Poludnie. Nie dziw sig, oni nie walcza o utrzymanie niewolnictwa, jak sig uwaza
w Europie. W rzeczywistosci walcza o wolnosé i tylko o to — tak jak i ja, a moze i ty w Polsce. Na Po-
{udniu byto wtedy zapotrzebowanie na oficerow, a — jako Ze odebralem dobre wyksztalcenie i znalem
francuski — moglem dogadaé sig z moim adiutantem, jezyka angielskiego musiatem sie szybko nauczy¢.
Wkrétce tez dowiedzialem sig o dziwnych rzeczach, jakie sig dzialy na polach bitew i na dzikich tere-
nach Zachodu. Po odnalezieniu upiorytu wojna stala sie jeszcze krwawsza, raz po raz na placu boju po-
Jjawialy sig prototypy nowej broni. Slyszales moze o tym, jak Moskale wypalali powstaric6w w lasach?
Albo o rzeziach calych wiosek czy miasteczek przy uzyciu zaledwie kilku karabinéw? To wiasnie no-
wy sprzet przyczynit sig do upadku powstania. Dzigki tej szalonej nauce Rosjanom udato si¢ zlamac
nasza wole walki, pokonaé naszych Zolnierzy I przegoni¢ wspomagajace nas sily. Wiemy, Ze to czesé
amerykariskich przemyslowcow sprzedawata swoje technologie oraz broii Rosjanom; wiemy réwniez,
Ze oni tutaj swoje nakradli — sam pomoglem mojej nowej ojczyZnie wytapac i uwiesi¢ kilku ruskich
szpionéw. Nie patrz si¢ tak na mnie — czuje si¢ zobowigzany za dom, jaki si¢ tu dla mnie znalazt. Po-
za tym wiem, ze Moskale robia wszystko, Zeby tylko odkry¢ upioryt u siebie, a wtedy caly narod zmie-
ni sig w niewolnikow, chyba Ze powstanie przeciw prze§ladowcom, jak tutejsi Indianie.

Ale poza tym... Witaj w Ameryce, rodaku!




Mamy teraz rok 1877. Ostatni wielki zryw po-
wstaficzy zakoficzyl si¢ siedem lat temu straszliwg
rzezia, jaka wojska carskie urzadzity powstaficom.
Moskale wybijali cate wsie tylko dlatego, ze prze-
szly przez nie oddziaty powstarcze. Po upadku bun-
tu i strasznych represjach, jakie p6Zniej nastapity,
wielu Polakéw wybralo Zycie na emigracji, gdzie za-
wiazywaly sig rézne niepodleglosciowe organizacje.
Wielu z nich osiadlo w Europie, gléwnie we Fran-
cji, gdzie wspierali ichni ruch wyzwoleficzy — Ko-
mung Paryska. Po jej sttumieniu, ludzie ci znowu
znaleZli si¢ na bruku. Wtedy zwrdcili sie do kraju,
gdzie swobody byly o wiele bardziej respektowane
i gdzie mozna bylo ,,spokojnie” marzy¢ i przygoto-
wywacé wyzwolenie Polski. Tym krajem byty Stany
Zjednoczone Ameryki Pétnocnej. Za morzem bylo
duze zapotrzebowanie na fachowcéw wszelakich
dziedzin, a w szczegélnosci na zolnierzy. Tam tez
dzialaja dwie organizacje narodowowyzwolencze.
Jedna pod egida Stanéw Zjednoczonych, druga pod
patronatemn Konfederacji Amerykarnskiej.

POLACY M- DZ WM ZACHODZIE

Patrzcie, c6Z my tu poczniem, patrzcie, przyjaciele,
Ot6z to jacy stoja na narodu czele

»Dziady’ cz. Il

O Polsce w Europie niewiele mozna powiedzie¢.
Koniec z patosem, staniem na baczno$é czy $pie-
wem piesni patriotycznych. Przegralismy. Nie ma
juz Polski, tylko Priwislianski Kraj. Ruscy dorwali
si¢ do cudeniek techniki z Ameryki i wlali nam, az
mito. Osobiécie widzialem, jak kilku Zolnierzy
uzbrojonych w nowe szybkostrzelne karabiny wy-
strzelalo caly powstariczy oddzial. Zajelo im to ja-
kie$ p6t minuty. Styszalem tez o sotni Lotnych Ko-
zakéw. I wiecie co? Oni naprawde latali! Poza tym,
bywajg czasem inni — maja jakies takie dziwne oczy,
szkliste i jakby... martwe. Nie pomogta religia, wo-
la walki, nic...

Teraz rzagdzi w Polsce car, a w jego imieniu Mu-
rawiew, ktérego — w zwigzku z zamilowaniem do
»sprawiedliwych” sadéw ze ,,sprawiedliwym” wyro-
kiem §mierci — nazwano Wieszatielem. Ha! Przynaj-
mniej to pojawilo sie u nas szybciej niz tu.

Jest cigzko. Dlatego wigkszoS$¢ zwiewa. Zajme sie
Polakami tutaj, w Ameryce. Wiasciwie to w dwéch
Amerykach, bo to przeciez rézne pafistwa, prawda?
Tu jest prawie jak u nas — dwéch Polakéw, trzy réz-
ne zdania. Tu tez nie mozemy si¢ dogadaé, ale to
chyba wptyw miejsca i sytuacji. Jak juz powiedzia-
fem wczesniej, istnieja dwie narodowowyzwolericze
organizacje, rézniace si¢ sposobem dzialania, ale ma-

i IWE jace jeden wspdlny cel.

LEGION WOLNOEC

Zalozony zostal w Waszyngtonie przez sedziwe-
go juz Adama Mickiewicza. Zrzesza Polakéw sto-
jacych po pélnocnej stronie linii Mason—Dixon.
Zajmuje si¢ gléwnie pisaniem o ,,naszym nieszcze-
Sliwym kraju”. Jego dzialalnosé wspart Komitet Pol-
sko-Amerykariski, ktérego twérca byl stynny pisarz
James Fenimore Cooper. Skupia szlachte i inteligen-
cje Polski na emigracji. Stary Mickiewicz tariczy, jak
mu miodsi czlonkowie zagraja i raczej nie zajmuje
si¢ juz tworzeniem i szkoleniem oddzialéw wojsko-
wych, do czego nawolywal jeszcze parg lat temu.
Jest praktycznie figurantem, a Legionem rzadzi
bardzo tajemnicza posta¢, znana jako Konrad.
Nadrzednym celem organizacii jest zbieranie §rod-
koéw na odbudowe Polski i pokonanie panistw zabor-
czych ,,politycznie i ekonomicznie, przy wsparciu
rzadu USA”, C6z, na Poinocy wszyscy sa inni (Au-
tor wyraza w tym artykule tylko i wylacznie swoje
poglady i nie musza by¢ one zgodne ze stanem fak-
tycznym — przyp. Cierzy). LW ma jedng wazng za-
lete — dysponuje szerokimi kontaktami w kraju
i w rzadzie. Dzigki temu jego czlonkowie pomaga-
Jja ludziom w Polsce i jednoczeénie stanowia duze
niebezpieczenstwo dla carskich szpiegéw w Sta-
nach. Czesto na tym polu wspéipracujemy i moze-
my pochwali¢ si¢ niematymi sukcesami.

KOECNSZ LOICY

Jest to formacja typowo militarna, skupiajaca sie
przy Armii Konfederatéw. Jej Naczelnikiem jest
general CSArmy Piotr Wysocki i — jako wojskowy
- odpowiada tylko przed gen. Kingiem. Poniewaz
jest to cze8¢ wojsk Konfederacji, bierzemy udziat
w regulamej wojnie migdzy Stanami. Gléwna cecha
r6znigca Kosciuszkowcédw od Legionu jest poglad na
wyzwolenie Polski. My zbieramy $rodki i brofi oraz
(z pomocg CSA) szkolimy sabotazystéw i szpiegéw
do akcji dywersyjnych w ojczyZnie. Probujemy tak-
ze stworzy¢ Armig Polska, zdolna do walk powstan-
czych w Europie. Wierzymy gigboko w polskg mysl
techniczna, stad tak duze skupienie emigracyjnych
naukowcéw. Posiadamy réwniez kontakty w Anglii
iPrusach, ktére to sg zywotnie zainteresowane osla-
bieniem wplywoéw Rosji. Mala grupka Kosciuszkow-
céw dziata wraz z Teksaniskimi Rangerami w zwal-
czaniu szpiegéw i innych wrogéw wewnetrznych.

| CAih RESZTA-.

Oprécz ludzi zrzeszonych w tych organizacjach,
na Dziwnym Zachodzie jest bardzo wielu Polakéw,
kt6rzy s tutaj dla jednego celu — PIENIEDZY! Nasi
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rodacy zajmuja sie doktadnie wszystkim, od wydo-
bywania zlota i upiorytu do rabowania dylizans6w.
Jest nawet miasto, gdzie Polak, Marian Borewicz
(woli, zeby zwraca¢ si¢ do niego per porucznik Bo-
rewicz), jest szeryfem. W wigkszosci miast Ame-
ryki sa nawet polskie dzielnice, tak jak Greenpoint
w Wielkim Jabtku lub ul. Stanistawa Kostki w Chi-

cago. Tam nawet znajomos¢ angielskiego nie jest po- .

trzebna —~ wokoto sami nasi.

Wielu polskich robotnikéw haruje za mame gro-
sze w faktoriach Hellstromme Ind. w Salt Lake Ci-
ty albo w fabrykach broni na wschodnim wybrzezu.
Mimo wszystko nie narzekajg. Tu sa prawdziwie
wolni, czego nie mozna powiedzie¢ o zyciu w miej-
scu, z ktérego przybyli. Ach, synu, byltbym zapo-
mnial. Jesli kiedykolwiek bedziesz w Denver, ko-
niecznie odwiedZ sklep ,U Rzeckiego”, ktéry
prowadzi méj stary przyjaciel, Sta§ Wokulski. Fatwo
znajdziesz ten sklep, jest przy Mining Street, w za-
chodniej czesci miasta. Jesli czego$ potrzebujesz, on
to na pewno bedzie mial. Sadze nawet, Ze zaopatru-
Jje Pinkerton6w w cze$¢ ich zabawek, przynajmniej
na Zachodzie. Jest na pewno najbogatszym Polakiem
w tej czesei Swiata. A jezeli chcesz si¢ naprawde
szybko dorobié, jedZ do Labiryntu po upioryt albo
zloto. Wielu naszych tak robi, niestety, nie wszyscy
wracaja. Moze s3 tak bogaci, ze kupuja sobie tam zie-
mig? Céz, zywot poszukiwacza jest na pewno nie-
bezpieczny, ale dos¢ oplacalny.

Wiész, musze ci co$§ przyznaé — §wiat jest dziw-
ny. Méwig ci, naprawde DZIWNY! Stuchaj, tu,
w Stanach, mamy magdéw. Jako$ nie spotkatem ich
wéréd naszych z Polski, ale tu mozna si¢ na takich
natkna¢. Sadze, Ze to przez te ksigzki — u nas takich
nie bylo, nie? Jest tez paru z tych zwichrowanych
naukowcéw, ktérzy w Polsce nie mieli §rodk6w na

dokonywanie wynalazkéw albo szybko zostali zmu-
szeni do wspélpracy z Ochrang. Osobiscie znam
i bardzo szanuje jednego z nich — Ochockiego z Uni-
wersytetu w Richmond. E

Najczesciej wéréd naszych rodakéw mozna na-
tkna¢ si¢ na prawdziwie wierzacych; ludzi, ktérzy po
prosbie do naszej Patronki, Matki Boskiej Czesto-
chowskiej, czynia w Jej imieniu cuda. Prawdziwe.
Po czym$ takim mozna odzyskaé wiarg, wiesz?
Moina krzyknaé, jak kiedy$ pewien kapral, jeszcze -
w Polsce: Vivat Polonus, unus defensor Mariae —
Otoz widzisz Pan, Ze ja tym imieniem Zyje. Znaj- |
dziesz tez wiréd naszych ludzi, ktérzy potrafig pi-
sac oraz mOwic i zaczynajg zachowywac si¢ inaczej.
Méwig o sobie, jakby byli reka Mesjasza, ktéry ma
zbawi¢ wszystkie ludy §wiata! Takich jak oni nazy- =
wamy Mesjaszami Narodéw. Pono¢ na catym §wie-
cie jest ich tylko czterdziestu i czterech. Wiesz, od _
okreslenia z jednego z utworéw starego Adasia.
Méwie ci, to jest dopiero niesamowite.

Stany Ameryki sa drugie pod wzgledem liczno-
Sci Polonii na §wiecie, wigc tatwo jest tutaj natknaé
si¢ na rodaka, tak jak ty na mnie. Z kraju uciekali
wszyscy, cho¢ w wigkszoéci byli to emigranci pocho-
dzenia szlacheckiego i wojskowi. Uciekali tutaj,
gdzie polskie wplywy wida¢ na kazdym kroku — Ko-
§ciuszko, Putaski i im podobni ludzie — bohaterzy
w Polsce, ale i w Ameryce. Historia i tradycja to dla
Polakéw w Ameryce §wigtosci, ktére pieczolowicie
kultywujg. Wszystko po to, by zachowaé narodo-
wo$€ 1 jednoczyc¢ tu naszych. Niestety, nie da si¢ do
korica zapobiec nowym wplywom. Nie zdziw si¢
wigc, jak ustyszysz kiedy$ od jakiego§ Polaka na
Greenpoincie, w Chicago albo nawet tu, w Rich-
mond, zdanie brzmiace np. tak: ,,Polejtaj minute” al-
bo ,,Kup pan pejpera”...

Tradycja i historia trwajg niezmienne; wszyscy
staraja sie je kultywowaé. Tradycja Trzeciego Ma-
ja — odpowiednie, a wiec huczne i glosne jego ob-
chody — jest wazniejsza niz walka w amerykariskiej
domowej wojnie. Naklad pienigdzy i wysitku wno-
szonych przez Polonig, aby rozstawi¢ nasze losy, sg
znacznie wigksze niz trud, jaki wlozyliémy tu w in-
nych dziedzinach. W Chicago i Nowym Jorku ob-
chody te naleza do gtéwnych atrakcji miasta, ale te
w Richmond niczym im nie ustepujg. Moze tylko li-
czebnoscia przybylych Polakéw. Wéréd gosci cze-
sto da sie zauwazy¢ dyplomatéw.

Powiem ci jeszcze jedng ciekawostke. Niektérzy
glupi Amerykanie uwazaja, ze tylko oni umiejg
strzelaé z rewolweréw i Ze to oni sa najszybsi. Céz,
przewaznie szybko trafiaja do piachu. Widzisz, wigk- :
5z0$¢ powstaricéw (a na pewno wigkszo$¢ oficeréw) .
przywiozio do nowej ziemi prawdziwe relikty — g@;gw
broi, ktérg walczyli w Powstaniu. Dziwnym przy- % & &%




- padkiem czgsto byly to colty. Moskale zaméwili ja-
kie§ dwadziescia tysiecy sztuk dla swoich oficeréw,
wigc sila rzeczy trafialy one w nasze rece. Nikt nie
jest kuloodporny. My$my tez dostawali je w przesyl-
kach z zagranicy. Jako ze stanowity rzadko$¢, raczej
nikt nie wypuszczal swojej armaty z reki, aby tylko
Jej nie straci€. A ze z tym wiazala sie tez dobra umie-
jemos¢ strzelania, wyéwiczona w wieloletnich star-
ciach, mozemy pochwali¢ si¢ naprawde dobrymi
strzelcami, ktérzy spokojnie konkurujg z takimi jak
James Hardin czy Doc Holliday.

Wigc jesli masz choé troche jaj,
przyjedZz na Zachéd. Pokazmy
wszystkim, co to znaczy ulariska
fantazja z szabelka w jednej
rece i coltem w drugiej. Wy-
kopmy wszystkie potwomosci
z powrotem do piekla. A jak ci
nie wyjdzie, to na tym jakze dziw-
nym §wiecie zawsze mozesz si¢
wygrzebat...

Now PoL<x ARCHET
Povstaiiec {

Sita 2k10

Sprawno$¢ 3k10

Jezdziectwo 2, skradanie 3, walka:
na pigsci 2, walka: szabla 2

Szybkosé 3k8

Wigor 4k12

Strzelanie: strzelby 3,
strzelanie: karabiny 3

Charyzma 1d6

Dowodzenie 1

Duch 3d8

Jaja 3, wiara 1

Spostrzegawczost 4k8

Szukanie 1, tropienie 1

Spryt 3d6

Przetrwanie: las 4

Wiedza 2k6

Znajomo$é terenu 2

Jezyk: angielski 1, jezyk: polski 3

Przewagi: Bystry 3; czlowiek z zelaza 2; émiatek 2

Zawady: Niepisaty (w angielskim) -3; przesadny -2;
ten obcy -3

Klamoty: Kori, winchester, dwa pudetka nabojéw,
néz Bowie, ekwiwalent $50 w srebrze

Charakter: Straszne? Nazywasz to co§ strasznym?
Straszne moze byé to, jak wystrzelany oddziat
Moskali wilazi ci na plecy. A to cof jest po prostu
upierdliwe. Dobra, zabijmy to i chodZmy do baru.

Zrecmo$é 2k12 = I(\ '

~ProRUN'OI

Pokaze wam, jak pija prawdziwi Polacy. Trzeba
opi€ to, co zarobimy, nie? Przyjechalem tu, zeby
zarabiac szmal, a nie, zeby sraé po katach. Mam
nadziejg, Ze jak tylko sie dorobie, wréce do mo-
jej biednej ojczyzny z takimi klamotami, ze Mo-
skale spier... az na Syberie.

Cytat: Bég, Honor, Ojczyzna, Pieniadze!!!

STROW WIESZ CZA-

Witajcie. Styszeli§cie juz od
' mojego przyjaciela, co dzieje sie
w Stanach. Niestety, a moze na
szczgécie, nie zna on calej prawdy.
Nazywam si¢ Piotr Wysocki. Jestem porucznikiem
Armii Polskiej i generalem Armii Konfederackiej.
Bytem przywédca Powstania Listopadowe-
2o w Polsce, a teraz jestem dowé6dca oddzia-
16w ko$ciuszkowskich oraz czlonkiem rady
doradczej Wywiadu Armii Konfederatéw.
AW
)

Jesli cheecie dowiedzie¢ sig wiecej
o nas i o Stanach, nie mogliscie trafi¢
pod lepszy adres.

Sl é)f\ MICKIEICZ. | KONRAT>

Jak juz powiedziano, stary Mickie-

wicz stoi na czele Legionu Wolnosé.

Formalnie. Faktycznie rzadzi tam Kon-

rad. Bardzo tajemniczy osobnik.

W sumie, prawie nikt nie wie, kim

on jest naprawdg. Prawie nie znaczy

< w ogéle. Tajemnic¢ znamy my, Ko-
(
/
!

{4
i

$ciuszkowcy, oraz Agencja i Teksas
Rangers. W rzeczywisto$ci Konrad
to posta¢ przywolana do Zycia ja-
kim§ magicznym obrzedem.
Pojawil si¢ nagle, jakby
wyjety z kart ,,Dzia-
dow”. Wydaje si¢
réwniez, ze Legioni-
$ci wykorzystuja ja-
kie§ dziwne moce,
zeby nie powiedzieé
wprost: szatafiskie, do walki z Rosjanami, a gléwna
osobg czynigca takie dziwy jest wlasnie Konrad. Nie-
stety, unika on jakichkolwiek kontaktéw z ludZmi.
Zastanawiajacy jest réwniez fakt, ze nigdy nie byt
widziany razem z Mickiewiczem. Podejrzewamy, ze
przejal w jaki§ spos6b kontrole nad poeta, ciekawi
nas tylko jak.

Z informacji i obserwaciji, jakie do nas docieraja
od naszych szpiegéw, wynika, ze Mickiewicz prak-
tycznie si¢ nie liczy — jest kukla, marionetka w re-
kach Konrada i jego poplecznikéw, nazywajacych sig

Tomasz Piorunowski



Prometeuszami. Nie pamigtajg jednak, ze Promete-
usz to symbol szatana, ktéry réwniez byl nazywany
Niosacym Swiatto.

W Legionie dzialata jedna jedyna $wigta osoba —
stary przyjaciel Mickiewicza jeszcze z czas6w stu-
denckich — ksiadz Piotr. Niestety, zaginal na poczat-
ku 1877 roku, kiedy wyruszyt do Labiryntu nawra-
ca¢ niewiernych i walczy¢ z wynaturzeniami.
Podejrzewamy albo jakie§ podie knowania tamtej-
szych kultéw, albo — co gorsza — zdradg jego kom-
panéw. Jak wida¢, Pomsta sigga glgboko (A jak da-
leko, wiedza tylko Straznicy Pomsty — przyp.
Cierzy). Musimy jednak mie¢ nadziejg, ze ksigdz
Piotr zostanie odnaleziony.

ADan Mickipicz.

(eTiorzow PRzEZ. Po)

Sita 3k4

Sprawno$¢ 2k8

Szybkos¢ 2k6

Wigor 3k6

Zreczno$é 2k6

Charyzma 2k10

Wmawianie 4.

Duch 2k12

Jaja 1

Spostrzegawczo$t 4k12

Sztuka: poezja 5

Spryt 3k10

Wiedza 3k10

Wyksztalcenie: literatura 5

Jezyk: angielski, francuski, rosyjski 2, jezyk: polski 3

Przewagi: Glos: uspokajajacy 1; przyjaciele na wy-
sokich stanowiskach: rzad Unii, Legion Wolnos¢
i spiskowcy 5; stawny: wsréd Polakéw i pisarzy 3

Zawady: Cel: ,zmartwychwstanie” Polski jako
Chrystusa narodéw -5; kiepski stuch -3; kiepski
wzrok -3; przekonanie: ,,Polska Mesjaszem naro-
dow!” -3; wrég: carska Rosja oraz wszyscy jej po-
plecznicy -5

Klamoty: Piéro, notatnik, wisior przedstawiajacy bia-
lego orla

Lo

Sita 3k6

Sprawno$¢ 4k8
Jezdziectwo 2, skradanie 3
Szybkos¢ 4k8

Wigor 3k8

Zrecmo$é 4k10
Charyzma 2k10

Dowodzenie 4, wmawianie 4

Duch 4k12

Jaja 5, wiara: Konrad §wigcie wierzy w to, co jest na-
pisane w Wielkiej Improwizacji — traktuj to jako
czarng magie (jesli nie wiesz, czemu, przeczytaj |
doktadnie II rozdzial trzeciej czgéci ,,Dziad6w™) 5

Spostrzegawczo$¢ 4k12 :

Sztuka: poezja 5

Spryt 3k10

Wiedza 3k10

Wiyksztalcenie: literatura 5, jezyk: angielski, francu-
ski, rosyjski, tacina 2, jezyk: polski 3

Przewagi: Glos: rozkazujacy 1; mistyczna prze-
szlo$é: czama magia 3; przyjaciele na wysokich
stanowiskach: rzad Unii, Legion Wolnos¢ i rewo-
lucjonisci 5

Zawady: Cel: Pokonanie Moskali w kazdy mozliwy
spos6b -5; przekonanie: ,,Ja i Ojczyzna to jedno”
-5; wrég: Kosciuszkowcy, Rangerzy, Rosja -5

Klamoty: Notatnik, wisior przedstawiajacy kruka, ja-
kakolwiek brofi, kitérej potrzebuje, oprawione
w skére ,,Dziady”

MESTA-S2.E MRODU

...Krew jego dawne bohatery,
A imig jego bedzie czterdziesci i cztery.
Ksigdz Piotr w ,,Dziadach”

Mesjaszami narodéw nazywa si¢ tych ludzi,
ktérzy pod wplywem zmian zachodzacych na §wie-
cie potrafig ,,otworzy¢ si¢” na tzw. ogélna §wiado-
mos¢ ludzka. Pod wplywem transu tworza niesamo-
wite dziela, ktérych efekty przechodza ludzkie
pojmowanie. Pod wptywem mesjanistycznych pie-
$ni ludzie ci potrafig widzie¢ w ciemnosciach, leczy¢,
poruszaé sie z niesamowita predkoscia, posiadajg tez
wyczulone zmysly. Ré6wnie czgsto piesni te sa zab6j-
cze dla przeciwnik6w — wrogowie Mesjaszy staja na-
gle twarza w twarz z Upiorem: dziwng istotg, ktéra
walczy z wrogami Polakéw. Jest w swej walce nie-
zwykle skuteczna, jednakze zdarza sig, Ze zada ofia-
ry z krwi od os6b, ktére ja przyzwaly.

Wedtug moich kumpli z Austin, Mesjasze przy-
pominajg §wiatobliwych, sg jednak mocno zwigza-
ni z polskim Romantyzmem i nie spotyka sig ich
praktycznie wéréd innych nacji.

RE/OLICTONI=C!

W Ameryce istnieje jeszcze jeden ruch Polakéw,
o ktérym matlo kto wie. Jest on bowiem calkowi-
cie tajny i nielegalny po kazdej ze stron linii Ma-
son—-Dixon. Organizacja sa tak zwani Bojownicy
Swietej Tréjcy. Wehodzacy w jej sklad ludzie sa ter-

rorystami, walczacymi z kazdym objawem wladzy, w




jaki napotkajg na swej drodze. W szczegélnosci za§
nienawidzg arystokracji i inteligencji. Postuguja sie
przerdznymi sposobami — od podpalefi i podkiada-
nia bomb do mordowania niewinnych ludzi. Uprze-
dzam ci¢ przed nimi, a w szczeg6lnosci przed ich
przywédca — diaboliczng postacig znang pod pseu-
donimem Pankracy. Amerykanie znaja go lepiej
Jjako ,.Bomberman”. Jesli kiedykolwiek skontakto-
walby sie z toba jakis ich przedstawiciel — pa-
migtaj, aby natychmiast zglosié¢ o tym do
biura szeryfa czy Teksas Rangers albo
ktérej$ z polskich organizacii.

SYIETET PAMEC!
POR. PIOTR WEOCK/

Ja tez nie pozostaje §wie-
tym. Jestem czyms§, co tutaj
nazywaja ,,wygrzebarficem”.
. Po prostu od dziesigciu lat
- jestem sztywny. Zastrzelil
mnie jaki§ Moskal, kiedy
prébowalem przedostaé sig
z Alaski do Kanady. Na
moje szczgscie (albo
i nie) powstatem z grobu,

. by przedostac sig¢ na Pohu-
dnie. Tu znaleZli mnie

. Rangerzy, akurat potrzebu-
jacy kogos, kto méglby po-
- kierowa¢ tlumnie zwalaja-
cymi si¢ tutaj emigrantami
z Polski. Nauczyli mnie, jak
- kontrolowaé zlego ducha,
ktéry mnie ozywia.

PloT weock
{Stickzon PrzEz2. Puo)

Sita 4k6
Sprawno$é 3k8
JeZdziectwo 3, skradanie 3, uniki 2
Szybkosé 2k10
Dobywanie 2
Wigor 4k8
Zreczno$é 2k10
Strzelanie: rewolwery 3, strzelanie: karabiny 3
Charyzma 3k10
Dowodzenie 3
Duch 3k8
Jaja 3
Spostrzegawczo$é 3k6
Artyleria 2, szukanie 1, tropienie 1

Spryt 2k8
Przetrwanie: las 4, przetrwanie: géry 4
Wiedza 2k12
Jezyk: angielski, rosyjski 2, jezyk: polski 3, wy-
ksztatcenie: taktyka 4, znajomo$¢é terenu 2
Przewagi: Odwazny 2; przyjaciele na wysokich sta-
nowiskach: rzad CSA, Anglii i Prus oraz spiskow-
¢y 5; ranga 3; ruchomosci 5; stawny: wéréd Po-
lakéw i Zohierzy CSA 3
Zawady: Cel: odbudowac¢ niepodlegta
Polske -5; nietolerancja: Rosjanie -2; szat
-5; ten obcy -3; wrég: carska Rosja oraz
wszyscy jej poplecznicy -5; zobowiazanie:
wojsko -4
Moce wygrzebaficze: Glos przekletych 4
(test Ducha z przeciwnikiem; jes§li wygrywa
Wysocki, to wrég jest automatycznie roz-
proszony), Eatanie 3, Relikt 4
Klamoty: Colt Army (,,Magdalena”
— relikt), szabla, kon (,,Wolno§é”
— odwazny, madry), praktycz-
nie wszystko, co tylko mu
bedzie potrzebne

MG EA-
REVOLVER WEOCKIEGO, RELIKT

Rewolwer Piotra Wysockiego to je-

den z najtadniejszych coltéw Army, ja-
kie mozna ujrzec. Zostal zrobiony na
specjalne zaméwienie Polaka, niedlugo
po przybyciu do targanej wojna Ame-
ryki. Otoczyt go takg czcia, Ze pistolet
nabrat niezwyktych wiasciwosci. Reko-
Jjes¢ rewolweru z masy pertowej zdobi
wizerunek pieknej kobiety. Po obu stronach Iu-
fy wygrawerowane s3 stowa ,,Bég, Honor, Ojczy-
zna”. Geneza jego nazwy siega jeszcze czaséw
sprzed ucieczki Wysockiego z Polski, kiedy to jego
przyjaciGika, narazajac si¢ na $miertelne niebezpie-
czefistwo, ukryla Piotra przed wojskiem carskim.

Moc: Wtasciciel broni moze raz uratowaé sig

przed $miertelng rana. Zostanie wtedy raniony kry-
tycznie, ale nie ginie. Zredukuj odpowiednio obra-
zenia, bez wydawania zadnych szton6éw przez gra-
cza. Np. jesli postaé nie ma Zadnej rany i zostala
postrzelona za 6 w brzuch, redukujemy je do 4; je-
zeli ma juz krytycznarane i wlasnie dostata 3 kolej-
ne, redukujemy je do 0. To tak, zeby nie byto zad-
nych watpliwosci. Rewolwer zadaje tez dodatkowa
kostke obrazen.

Skaza: Kiedy posta¢ skorzysta z uratowania sig

przed $miertelng rang, nabawia si¢ zawady choréb-
sko: powazne -3.

Fomasz Piorunowski



Jarostaw Musial

Maciej Szaleniec

PRZUSLETY MITCZ

rzeklety miecz” jest przygoda luZno powiazang

z kampania ,,Powietrzny okret”. O wiele latwiej be-

dzie Ci, Mistrzu, umotywowac bohateréw, jezeli
uczestniczyli oni w wydarzeniach ,Mgiet Gér Smoczych”,
drugiej przygody kampanii. Jednak nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby do wykonania poufnej misji madra shivalahala do-
mu V’strimon wybrala innych adeptéw, kt6rych stawne
czyny zaskarbity sobie wdzigczno$¢ tego poteznego domu
t’skrangéw.

Przedstawiam Ci, Mistrzu, opowie$¢, w ktérej Twoi gra-
cze zapoznaja si¢ z kultura koczowniczych plemion orkéw,
udadzj si¢ na eksploracje zniszczonego w czasie Pogromu
kaeru i zmierzg si¢ z lepka siecia intryg rozplatanych nad
Barsawig przez theranskie pajaki.

WPROWADZENIE

Niewiele brakowalo, a matactwa .
Dormadraala Hurgasha doprowa-
dzityby do wojny pomigdzy kha-
nem orkowych plemion zyjacych w dorze-
czu Wiji, na stepach na péinoc od Urupy,
a domem V’strimon. Aby zabezpieczy¢ si¢ przed
podobnymi wydarzeniami na przyszto§é, shivala-
hala postanowila zwiazaé si¢ z orkowym wo- )
dzem traktatem przyjaZni, wzmocnionym
dodatkowo licznymi umowami handlo-
wymi. Delegacja klanéw i kupcow
uzgodnita wraz z t’skrangijskimi me-
drcami tres$¢ traktatu. Teraz strona
orkowa, przywédcy klanéw popiera-
jacych Kudun khana, musza w cza-
sie Wielkiego Zgromadzenia Klanéw
zatwierdzi¢ traktaty, tym samym przy-

Prelude to War). P6zniej jednak, w czasie wojen brichalko-
wych, ich paristwo upadlo, orki za$ rozproszyty sie lub sta-
ty niewolnikami we wszystkich krélestwach Barsawii. To one
wznosity kaery, pracowaty w kopalniach, wykonywaly naj-

cigzszg niewolniczg pracg. Pogardzane przez prawie wszy-

stkich Dawcéw Imion, caly czas marzyly o odrodzeniu daw-

nej $wietnosci. Po Pogromie orki strzasnely niewolnicze .

okowy i tak powstaty wolne klany koczownikéw, starajace
si¢ ozywi¢ dawne tradycje sprzed eonéw. C6z jednak, sko-
ro klany nie potrafity zjednoczyé sie pod jednym sztanda-
rem! Krwawym, bratob6jczym walkom nie bylto kofica. I tak
jest po dzi§ dziefi w prawie calej Barsawii. :
Jednakze trzydziesci lat temu w klanie Zelaznej
Pigsci przyszedt na $wiat Kudun, pézniej nazwa-
ny Krwawym. Okazat sie doskonatym i bardzo
odwaznym wojownikiem, ktéry szybko wy-
walczyt sobie przywédztwo nad Zelaznymi
W, PigSciami. Na tym jednak nie poprzestat.
”‘1 Jego ambicja byto uczynié siebie wladca .
i '; P okolicznej krainy. Niést émieré i pozoge,
: A podporzadkowujac sobie dalsze dwa du-
” % ze klany — Zlote Oko i Czame Kly.
Wtedy pojawita si¢ Garhin Pigkna —
niezwyklej urody gtosicielka pasji
Mynbruje. Rozkochata w sobie
Kuduna (i nie tylko jego), zosta-
fa jego zong i przekonata Krwawego wodza,
by stworzyl khanat. Z jej pomoca, sita i spry-
tem, Kudun podporzadkowat sobie réwniez
niezwykly kobiecy klan Krzywy Szpon
i nieustraszone Gromy. Nastepnie wlg-
czyl do khanatu kilkanascie pomniej-
szych klanéw. Kazdego z wodzéw
pigciu wielkich klanéw Kudun poko-

nat w walce, jednak — wbrew koczow-

pieczetowujac przyjazi miedzy khana- e ———

tem a domem V’strimon. — niczej tradycji — pozostawil przy zyciu,
Bohaterowie, jako stawni herosi Barsawii Smmm————e tworzac Rade Wodz6éw. Sam przyjat tytut

i przyjaciele domu Trzcin, zostaja obarczeni misja S khana, stajac si¢ niektamanym wtadcg potu-

dostarczenia traktatu Kudun khanowi i dopilnowania, —— dniowo-wschodnich stepéw Barsawii.

by doszto do jego podpisania. Madra shivalahala zdaje
sobie sprawe, iz orkowy khanat nie jest jednym paristwem
ani nawet narodem — to zlepek klanéw podbitych przez Ku-
duna Krwawego. Wladczyni obawia si¢ sprzecznych inte-
reséw i ambicji wodzéw klanéw, kiére moga zagrozié po-
kojowi. Dlatego zamiast dyplomaty posyla zaufanych
adept6w, ktérych magiczne moce moga w razie klopotéw
uratowaé rodzace si¢ przymierze.

KHANAT ORKOW

Tysigce lat temu, jeszcze przed Pogromem, orki posiadaty
swoje wielkie paristwo — Cara Fahd (patrz: Rise of the nation.
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Mimo iz podporzadkowal sobie klany sita,
Kudun khan musi liczy¢ sie z opinig wodz6éw. Dla-
tego w zakolu Wiji, w miejscu nazwanym przez khana
Wzgérzami Pigciu, zwolat zjazd wszystkich klanéw. Tam
ma doj$¢ do spotkania postéw domu V’strimon i ratyfi-
kowania traktatu.

WSTEPIE SZEROKIM...

Proponuje Ci zaczaé przygode podczas podrdzy. Opisz,
jak bohaterowie podazaja przez rozlegte, lekko pofaldowa-
ne pagérkami morze traw. Ta ziemia wciaz si¢ odradza po .
Poeromie — trawiasta réwnina wvdaie sie bezludna i tvlko -




¢ kupiecki szlak, zdazajacy przez stepy do Urupy, wydaje sie
bezpieczny. Jadgc nim, niejednokrotnie mozna dostrzec
" w oddali zbezczeszczone przez Horrory miejsca — ziemie,
* ktérana wieki przestala by¢ zyzna, powykrecane czame ga-
~  je wynaturzonych drzew czy tez wypalone stoficem pradaw-
- neruiny — blade wspomnienie miast potudniowych krolestw.
Pozwol bohaterom powoli zbliza¢ si¢ do miejsca prze-
znaczenia, a zawiazanie przygody przedstaw im w scenie

retrospektywne;j.

POWIERZENIE MISJI

Dzigki temu zabiegowi pozbedziesz sie przydtugiego
; wstepu, calej tej meczacej, czesto nic nie wnoszacej do
. przygody ,;rozpedéwki”, kiedy gracze dopiero zaczynajg sie
- weczuwaé w klimat opowieéci lub zastanawiajg sie, czy
w ogdle podjac si¢ przygotowanego przez Ciebie zadania.
- Opowiedz im wigc, jak to we wspaniatej sali audiencyj-
. nej, znajdujacej si¢ w gléwnej, centralnej wiezy Miasta
Trzcin, przyjeta ich sama shivalahala V’strimon w otocze-
niu §wity i dworu; jak uznajac ich stawe oraz zashugi dla
Barsawii, powierzyla misjg, ktorej celem jest doprowadze-
nie do podpisania traktatu. Jezeli w druzynie jest jakis
t'skrang (najlepiej powiazany z domem V’strimon), wla-
$nie jemu wladczyni przekazata pisma (spisane w jezyku

. krasnoludzkim oraz ,,obrazkowym” piémie t'skrang6w).
_ Jesli chcesz nadaé wiekszej wagi misji swych bohate-
. 10w, mozesz opisa¢ rytual przysiegi krwi (patrz Magia
krwi, Magia: ksiega wiedzy tajemnej), w ktérej bohatero-
wie zobowiazuja sie wykonaé zadanie (dzigki przysiedze
beda mogli zwiekszyé moc swych talentéw w czasie wy-

konywania misji).

WZGORZA PIECIU

Pod wieczér bohaterowie docieraja do miejsca przezna-
czenia, Wzgérza Pieciu, jak nazwano to miejsce w dniu,
w ktérym khan skonsolidowat swa wiadze, to kompleks pa-
gbrkéw oddalonych o kilka godzin jazdy od rzeki. Pieé pa-
- gorkow otaczajg liczne inne wzniesienia, poroSnigte zielo-
nymi trawami stepu. Na najwyzszym
pagérku umiescit namiot sam khan,
a otacza go jego klan — Zelazna
Pigs¢. Pozostale klany rozlozyly
obozowiska na czterech sasie-
_dnich wzgérzach. Gdy bohatero-

_ wie sie zbliZaja, stokami pagérkéw

. ciagna dugie ogniste weze. To po-

mniejsze klany zjezdzaja sie na
zgromadzenie — a chcac za-
znaczy¢ liczebnos¢, kazdy
ork dzierzy w reku po-
chodnie. Cale wzgérza
roz§wietla ptomienny
blask.

Poselstwo wkrét-
ce zostaje otoczone
przez wartownikow,
dumnych orko-
wych jezdzcow
w skoérzanych

pancerzach, uzbrojonych w topory, wiécznie oraz tuki.
Adeptom beda przygladac sie ciekawie liczni dumni koczow-
nicy. Wartownicy poprowadza ich prosto do jurty khana.

Potezny namiot Kuduna ma okoto 30 metréw $rednicy
i 15 wysokosci. Zrobiono go z przedniej bydlecej skéry. Wo-
k6t namiotu wodza wbito pie¢ mieczy (najwigkszy przy sa-
mym wejsciu) — s to miecze wszystkich czlonkéw Rady
Wodzéw. Najwigkszy stanowi wiasno§é Kuduna Krwawe-
go, pozostate odebrat wodzom, gdy zwyciezyt ich w poje-
dynku i podporzadkowat ich klany. Miecze maja przypo-
minaé im, za kazdym razem, gdy wchodzg do jurty khana,
kto jest zwyciezca.

Przybyszéw powita zona khana — Gharin Pigkna. Ubra-
na w §nieznobiala, dluga szate opinajaca nadobne wdzie-
ki, dlugowlosa orczyca powita §miatkéw w imieniu Ku-
duna, wodza wszystkich klanéw, i zaprosi na positek. Przy
blasku pochodni bohaterowie zostang zaproszeni do jur-
ty. Nim jednak wejda do §rodka, bedg musieli zdjaé bu-
ty, co jednak nie powinno im zanadto przeszkadzaé, jako
Ze podloge przykrywaja bogato zdobione, migkkie dywa-
ny. Réwniez §ciany pomieszczefi stanowig wzorzyste ko-
bierce, podwieszone na drewnianych ramach opartych na
whbitych w ziemig stupkach. Gharin poprowadzi ich do go-
$cinnej, najprzestronniejszej czgéci jurty, na $rodku ktérej
znajduje si¢ palenisko. Nad paleniskiem, podwieszona na

metalowym fréjnogu, znajduje si¢ potgzna mosiezna ply-.

ta w ksztalcie tarczy. Jej wypukla powierzchnia zostata
wypolerowana i namaszczona ttuszczem — stanowi teraz
swoistg patelni¢ — od spodu za$ grzeje jg ogiefi paleniska.
Gdy tylko goscie zasiada na rozrzuconych wokét podu-
szkach, dwie orczyce poépiesznie wrzuca na rozzarzona
do czerwonosci plyte platy réznorakiego migsiwa. Po po-
mieszczeniu rozejdzie si¢ smakowita won. Za plecami bo-
hateréw ustawia si¢ najwazniejsi spoéréd przybocznej
strazy khana, po chwili za$, kiedy juz strudzonym boha-
terom skrecg sig kiszki, do pomieszczenia wkroczy sam
khan. Kudun jest naprawde poteznym orkiem — wysoki,
szczupty, o dtugich czamych wlosach zaplecionych w sie-
gajacy ramion warkocz. Jego rece s3 wspaniale umie$nio-
ne, co dodatkowo podkresla skérzana kamizela bez re-
kawow, jaka zalozyl na przywitanie gosci. Khan ma za
pasem wspanialy kindzat, na palcach za$ liczne pierécie-
nie, wszystkie ,kupione zelazem”. Co
jednak rzuca si¢ od razu w oczy,
Kudun wkracza do jurty, majac na
nogach buty do konnej jazdy — chce
w ten spos6b zamanifestowaé
swoja wyzszo§¢ nad posta-
mi, ktérzy musie-
li si¢ dostoso-
wac do lokal-
nej tradycji,
ktérag on — khan
— moze dowolnie

lekcewazyc.
Khan siada obok
godci, bierze kawa-
tek miesiwa,
odrywa kawalek
dla siebie
i podaje

Jarostaw Musial



Chamkﬁcryslylta Pioc.iu klanéw

Zelazna Piest: najwigkszy i najbogatszy klan khanatu. Ma najwiecej wojownikéw i adeptéw. Jego bogactwo to
przede wszystkim zagamigte innym klanom i ztupione Dawcom Imion stada bydta oraz koni. Klanowi przewodzi
Kudun Krwawy khan pod czujnym okiem Gharin Pigknej, gtosicielki Mynbruje.

Krzywy Szpon: nietypowy klan, w ktérym rodzi si¢ wiecej dziewczynek niz chtopcéw. Tradycyjnie to kobieta jest
przywo6dczynig klanu — i tak jest w przypadku Jothy Nieustepliwej. W tym klanie wiekszo§¢ kobiet to bezlitosne wo-
Jowniczki, mezczyZni zas majg mniejsze znaczenie. Jotha bardzo pragnela zostaé khanem i nadal pozostaje w ciaglej
opozycji do Kuduna. Jest jednak honorowym przeciwnikiem i respektuje niewatpliwa sile i charyzme wodza.

Ziote Oko: drugi co do majetnosci klan w khanacie. Jednak jego cztonkowie nie dorobili sie bogactwa wyprawami
tupiezczymi, a poprzez handel (czym zaskarbiaja sobie pogarde pozostatych klanéw). Utrzymuja kontakty handlowe
z Urupg, domem V'strimon, a nawet Thoralem. W przeciwieristwie do Zelaznych Pieci, nie obawiaja si¢ pokazywaé
swego bogactwa, noszac bogate szaty i bizuterie. Ich wédz — Mado Czamy — sprymy tgarz i nieustraszony wojownik,
rowniez chetnie widziatby siebie khanem, jednak rozsadek podpowiada mu, iz nie zdobytby Wystarczajacego poparcia.

Gromy: doé¢ biedny klan, ktéremu przewodzi Jiktor Twarda Pigéé. Jego jezdicy przede wszystkim nienawidza
niewolnictwa i uczynili ze zwalczania tego procederu niejako swoja misje. JezdZcy klanu w calej niemal wschodniej
Barsawii spadaja niczym grom na therafiskie karawany, a nierzadko atakuja réwniez niewolnicze ekspedycje prowa-
dzone przez dom K’tenshin. Jiktor z checia podporzadkowat sig khanowi. Jako wrég t'skrangéw z domu Dziewie-
ciu Wiez, bedzie nastawiony przyjaznie do ich odwiecznych wrogéw — przedstawicieli domu V’strimon.

Czamne Kly: najmniejszy i najstabszy sposréd pieciu klanéw. Maja opinie podstepnych i zdradzieckich (na polu
walki uzywaja czasem taktyki, a nie frontalnej szarzy). Sq mato lubiani, choé ich wédz, Jor Wielki, jest z pewnoscia

' potgznym wojownikiem. Pozomie nie zgtasza on zadnych pretensji do roli khana.

go osobie, ktéra wedlug niego przewodzi poselstwu
(w wyborze kieruje si¢ kryteriami orkowymi, wiec bedzie
to z pewnoécia adept parajacy sie wojenna dyscypling
i 0 najwyzszej charyzmie). Potem w podobny sposéb wi-
ta si¢ z pozostatymi czionkami delegacji. Gdy juz wszy-
scy zostang obdzieleni migsiwem, khan skinie na ustugu-
jacych i wszystkim obecnym zostang podane rogi, ktére
w mig wypetni cierpko pachnacy kumys ze sfermentowa-
nego kobylego mleka. Khan natychmiast wzniesie toast
»za pokaj”.

Nalezy przedstawi¢ calg sceng w ten sposéb, by boha-
terowie si¢ zorientowali, iz khan jest troche nieokrzesany,
a subtelniejszymi sprawami kieruje jego zona. To ona be-
dzie rozmawiata z bohaterami na temat poselstwa i wszel-
kich dyplomatycznych kwestii. Gdyby ktérys ze émiatkéw
zwrdcit si¢ z pytaniem dotyczacym tych spraw do khana,
ten natychmiast zapyta zone o rade. Khan wie natomiast
Jjedno — traktat musi zosta¢ poddany dyskusji na obradach
zgromadzenia wszystkich wodzéw. Nie kryje przed boha-
terami, iz z pewnoécia wodzowie beda diugo debatowaé
nad kazdym punktem. Jest jednak pewien, ze traktat zosta-
nie podpisany, tak jakby naprawde zalezato to tylko od nie-
go. I rzeczywiscie tak jest — Kudun Krwawy niezbyt przej-
muje si¢ opinig podbitych klanéw, cho¢ zdaje sobie sprawe,
iz pewnych tradycji nie wolno lekcewazy¢. Wie tez, iz pod-
dajgc traktat pod dyskusje wodzom i na koniec wymusza-
jac na radzie jego podpisanie, da wszystkim prze§wiadcze-
nie, ze wspélnie podjeli owa decyzje, przez co warunki
zawarte w porozumieniach beda respektowane przez wszy-
stkie orki khanatu.

Jezeli bohaterowie oddadza wodzowi pisma, ten natych-
miast przekaze je zonie. Z duma o§wiadczy, iz nie potrafi
czytat. Wielu orkowych wojownikéw uwaza umiejetno$é
czytania za zbgdng prawdziwemu jeZdZcowi réwnin. Gdy
poplynie wystarczajaca ilo§¢ kumysu, khan pozegna sie
z go§émi i wraz z Gharin opugci pomieszczenie goscinne.

Na odchodnym rozkaze, aby postéw potozyé spaé w przy-
gotowanej dla nich jurcie.

SPISEK

Jak tatwo si¢ domysli¢, do podpisania traktatu nie doj-
dzie tak tatwo. A to dlatego, iz na zycie khana dybia jego
wrogowie. W orkowej spolecznosci istnieje prawo, ktére
méwi, iz rzadzi€ innymi moze tylko ork tego godny. Tak
wigc nie do pomyslenia jest sytuacja, w ktérej wédz jest
stabym starcem lub kiepskim wojownikiem. W ten sposéb
szlachetne urodzenie nie gwarantuje niczego, jezeli nie jest
poparte sitg, odwaga i estyma.

Podobnie jest w przypadku stanowiska khana — tutaj tez
do roli Wodza Wodzow predestynuja zalety osobiste, liczy
si¢ jednak réwniez sita i bogactwo stojacego za wodzem
Kklanu. W wyniku tego w polityce khanatu ma znaczenie tyl-
ko pie¢ gtéwnych klanéw: Zelazna Piesé na czele z Kudu-
nem khanem; Krzywy Szpon, rzadzony przez Jothe Nieu-
stepliwa; Ziote Oko, kiéremu przewodzi Mado Czamny;
Gromy na czele z Jiktorem Twardg Pigscig oraz, na koniec,
Czame Kty — klan Jora Wielkiego.

Nikt nie wie jednak, iz Jor Wielki, zwany tak z powodu
poteznych mieéni i wzrostu, postanowil zosta¢ khanem za
pomocg podstgpu i mocy swego szamana, Munbroka Sta-
rego. Kilka dni temu jeden ze ztodziei Czamych Kiow
podmienit wbity przed jurta miecz Kuduna. Munbrok shu-
sznie podejrzewat, iz miecz, ktérym khan pokonat wszy- :
stkich pieciu wodzéw, stat si¢ przedmiotem jego wzorca.
Dodatkowo Kudun przebywa wiasnie w miejscu nazwanym
przez siebie na cze§¢ wiktorii — na centralnym spoéréd
Wzgbrz Pieciu. A wzorzec miejsca réwniez wplata sie
w prawdziwy wzorzec khana.

Za pomocy przedmiotu i magii szaman pragnie zlozyé
khana niemoca. Aby jednak dokonaé czego$§ wiecej, Joro-
wi bedg potrzebni nasi bohaterowie.




NOCNE WIESC]

Bohaterowie udadz si¢ na spoczynek do przekazanej im
. przez wodza jurty. Nie pozwdl im rozejs¢ sie po obozowi-
- sku. Opisz, jak cigzar obfitego positku i trudy podrézy mo-
\ rz3 ich snem.

Po dwéch godzinach do ich namiotu przybedzie posta-
niec z klanu Zelazna Pigé¢. Obudzi przewodzacego posel-
stwu i poprosi go, aby zebral wszystkich bohateréw,
ktérym ufa, i natychmiast udat sie w sekrecie do namiotu
wodza. Ork zaprowadzi ich cichcem do tylnego wejécia jur-
ty, a péZniej prosto do sypialni khana.

Przy wejsciu do sypialni przywita ich Gharin. Jest bla-
. da; az trzesie si¢ ze strachu. Na pobliskim tozu spoczywa
- khan. Kudun nawet nie drgnie. Jego twarz jest biata niczym
| piétno, oddech bardzo plytki, cialo za$ trawi wysoka go-

raczka. Choroba nadeszta nagle i niespodziewanie.

. Gharin wyzna bohaterom, iz khan byl zawsze zdrowy
 inigdy nie chorowal. Wyjaéni im réwniez, iz jego stabos¢
musi pozosta¢ bezwzgledna tajemnica. No, chyba ze nie
chca, aby ich misja zakoficzyta si¢ sukcesem. Wediug Gha-
rin pozostali wodzowie nie s3 w stanie dostrzec politycz-
nych korzyéci ptynacych z traktatu, a na dodatek, gdy tyl-
ko dowiedz3 sig o stabosci khana, rzuc si¢ sobie do gardel,
walczac o wiadze. Jezeli bohaterowie nie zdotajq jej prze-
konac o swojej dyskrecji, zazada od nich ztozenia przysie-
gi krwi, uniemozliwiajacej im zdradzenie komukolwiek te-
. g0, o czym dowiedzieli si¢ w tym namiocie.

Poprosi bohateréw, by pomogli jej wyjasni¢ przyczyne
choroby meza. Zdaje si¢ nie wierzy¢, by miala ona natu-
. ralne przyczyny. Dokladne ogledziny nie wykaza na ciele
wodza ran czy nawet skaleczeri. Nie mozna tez wykry¢ zad-
nych $ladéw trucizny. Réwniez doktadne przeszukanie po-
- mieszczenia nic nie da — nie ma podejrzanych $ladéw, bo
- przeciez nikt si¢ tu nie zakradat. Jedyne informacje moze
- uzyska¢, badajac wzorzec khana w przestrzeni astralnej
. (przydadzq si¢ tu wzrok astralny lub astralny zmysf). Du-
. 7y sukces w teécie o trudnosci 10 (efektywna sita czaru, ja-
- ki rzucono na khana) ukaze, iz we wzorzec wodza wple-
ciono pasma zaklgcia, ktére znieksztalca jego ksztalt.
. Wydawac by si¢ moglo, iz wysysa ono z khana energie,
. przez co nie chce mu si¢ Zy¢. Dopéki owo pasmo istnieje,
khan nie odzyska sit.
. By¢ moze druzynowi magowie beda probowali rozpro-

szy¢ czar petajacy witalno$é khana. Niestety, do odczynie-
nia uroku brakuje im wiedzy o wzorcu przedmiotu, z ktére-
go pomocy skorzystano przy rzuceniu zaklecia.

CZARNE Kly

W czasie, gdy bohaterowie beda debatowali, co poczaé
z khanem (Gharin przeprosi ich, zorientowawszy sie, iZ nic
wiecej nie moga zrobi¢, i zamknie si¢ z ukochanym me-
zem w sypialni, chcace ztagodzi¢ jego meke), do §miatkéw
przybedzie postaniec. Poczatkowo moze sig zdawaé bo-
haterom, iz przyszedt ich szpiegowa¢, jednak w rzeczywi-
stosci jest to nic nie wiedzacy o spisku miody ork, ktéry
szuka postéw po calym obozie (co prawda Jor spodziewat
:  sie zasta¢ ich w namiocie wodza, jednak nie zamierza sie
= zdradzaé z owa wiedza). Hiktor, bo tak zwie si¢ poset, ma
“... zaszczyt zaprosi¢ ich na uczte do wodza Czamych Kiéw,

pragnacego uczci¢ pokdj, ktérego ponoé zawsze byl org-
downikiem. Daj do zrozumienia bohaterom, iz odmowa
bytaby znacznym uchybieniem, nawet jeli Jor nie jest naj-
bardziej wptywowym spoér6d wodzéw.

Hiktor poprowadzi émiatkéw w kierunku wzgérza, nad
ktérym zatknieto buficzuk Czamych Kiéw. W namiocie
przez calg noc ucztujg wojownicy wodza. Przed wejéciem
widnieje wbity w wielki piefi topér bojowy wodza — znak,
iz Jor urzadza dzi§ uczte.

Wnetrze jurty jest urzadzone niezbyt wystawnie. Brak
pieknych kobierc6w, wyszywanych poduszek, wspaniate-
go paleniska. Wojownicy Jora mniej hotduja dawnym tra-
dycjom — stad bohaterowie dojrza stoly i lawy, a sam wédz
zasiada na pokaZznym krzesle. Jor rzeczywiscie zastuguje
na przydomek Wielki — jest to ork wzrostu okolo 1,8 me-
tra, o olbrzymiej piersi i potgznych muskutach. Jego diu-
gie, czame wlosy splywaja kaskadami na ramiona, a wiel-
kie, czame kly wystajg groZnie z ust.

Piest o Milbornie
(na melodie ,,Morskich opowieéci™)

Niech stowa me si¢ niosa
Po same elféw knieje.

I niech wam opowiedza
Legend dawnych dzieje.
Byt raz sobie heros wielki,
Co Milbomem byt nazwany.
Miat on mocy pelen orgz
Ze srebra wykonany.
Owym mieczem przepoteznym
Wiadat sprawnie z silg gromu.
Wielka byta jego stawa
Przed czasem Pogromu.
Miecz 6w byt za$, Ze tak powiem,
Catkiem to niespotykany.

Bo gdy Milborn tego zechcial,
To zasklepial rany.
Wedtug medrcéw z kaer Vitrog,
Co zanosza Pasjom dzigki,
Dostat Milbomn 6w artefakt
Z samej Garlen reki.
Wielu Dawcéw wiec widziato,
Jak to Milborn bez ohydy
Mieczem gromit niegodziwych,
Zdrowie dal godziwym.
Gdy nadeszty Dni Pogromu,
Milborn zdobyt Czar Przetrwania.
I sig zamknaf z swym plemieniem
Na czas wyczekania.

Nikt nie wyszedt z cytadeli,
Miecz spoczywa w skarbcu jego.
Czeka znowu na herosa
Siebie Godziwego.

Ten, kto si¢ nie leka wcale,
Po pradawny orez siggnie.

I okietzna jego moce,

W tym Garlen potege.




Jarostaw Musial

Wédz powita bohateréw z wielkg jowialno$cia, zapra-
szajac ich do stolu. Bedzie czestowal gosci najlepszymi
miesiwami, t’skrang6éw za$ specjalnie przygotowanymi na
te okazje rybami. Tym, ktérym kwasny kumys nie przypadt
do gustu, zaproponuje doskonale wino.

Pozostali goécie Jora to prawie wylacznie rosli orkowi
wojownicy; wszyscy maja poczemione kty jako widomy
znak przynaleznosci klanowej. Na szczegdlng uwage za-
stuguje siedzacy w kacie stary ork wsparty na pokreconej
lasce — to Munbrok Stary, przebiegty szaman — oraz naj-
dziwniejszy go§¢ w tym towarzystwie: czlowiek, bard
w wieku okolo trzydziestu lat. Gdy tylko bohaterowie za-
sigdg przy stole, trubadur o roze$mianej twarzy, okolonej
jasna czupryng i niemniej jasng broda, zerwie sie z lawy
i zacznie ich wita¢. Bedzie starat si¢ bez przedstawiania od-
gadnaé ich imiona (w tym miejscu mozesz przypomnieé so-
bie dawne czyny bohateréw, ktére weszly do legend Bar-
sawii — bard z pewnoécia je zna, a poniewaz §miatkowie
s3 juz w obozowisku jaki$ czas, zdazyl si¢ odpowiednio
przygotowac). Niech poczuja si¢ dumni, iz rozpoznaje ich
zwykly czleczyna.

Wszystko to jest jednak podstep,
w ktérym uczestniczy réwniez bard,
przedstawiajacy si¢ falszywym imie-
niem Jakor Zielony. Gdy tylko Ja-
kor odpowiednio przywita §miat-
kéw, poprosi o taske zaspiewania im
ballady o pewnym orkowym herosie
sprzed Pogromu (patrz ramka Piesn
o Milbomnie. Proponuje MG od$piewaé
ja na sesji, najlepiej przy akompania-
mencie instrumentu strunowego).

Z pewnofcig bohaterowie zaczna
si¢ zastanawia¢, jaki jest powéd wy-
brania przez barda takiej wiaénie pie-
$ni. Wtedy z kata wypelznie na §ro-
dek namiotu stary szaman
i oznajmi, iz wédz zaprosit $mial-
kéw na uczte na jego osobista
pro$be. Drzacym, pelnym nama-
szczenia glosem doda, iz mial prze-
razajaca wizje, w ktérej kha-
na zlozy straszliwa choroba.
Wediug Munbroka atak niemo-
cy nastapi nastepnego dnia. Oczywiscie, bohaterowie wig-
dza juz, iz ,.wizja” szamana si¢ sprawdzita.

Nastepnie do rozmowy wigczy sie wédz, wyjasniajac, iz
obawia si¢ o losy traktatu — wszak w razie niemocy khana
najmocniejsze spoéréd pigciu klanéw rozpoczng walke
o wladze (Jor zaznaczy, iz on nie ma na stanowisko kha-
na najmniejszych szans, a poza tym byl zawsze oredowni-
kiem traktatu z t’skrangami).

Innymi stowy, Czame Kty beda staraty si¢ przekonaé bo-
hateréw, by wyruszyli jak najszybciej — i najlepiej w taje-
mnicy — do kaeru Milbom (ktéry szczesliwie znajduje sig
niedaleko) i przyniesli Miecz Milboma. Munbrok obiecu-
je uzdrowi¢ za jego pomoca wodza.

Catkiem mozliwe, iz Twoi bohaterowie dadza sie nabraé
na ten grubymi niémi szyty fortel. Moze si¢ jednak zdarzyé,
iz od razu przejrza nieporadne knowania orkéw i zorien-
tuig sie, Ze Czame Kty chca wyslaé ich po artefakt. Beda

podejrzewaé, iz to whasnie Munbrok sprowadzit chorobe
na Kuduna. Nie martw sig¢ takim obrotem sprawy. Pozwél
im na przeprowadzenie $ledztwa i porozmawianie z wodza-
mi orkéw. Niech staraja si¢ odnaleZ¢ §lady przygotowywa-
nego przewrotu. W koricu, skoro Czame Kty s3 za slabe,
by przeja¢ wiadze, za fortelem moze sta¢ kto§ inny.

NOCNE SLEDZTWO

Pierwszym i najsensowniejszym dziataniem, jakie moze
podja¢ bardziej podejrzliwa druzyna, jest préba udowodnie-
nia, iz to wiasnie Munbrok rzucit na wodza czar. Niezbitym
dowodem bedzie z pewnoscia odnalezienie oryginalnego
miecza wodza. Bron rzeczywiscie znajduje si¢ w posiada-
niu Czamych Kiéw — a doktadniej, samego wodza, Jo-

ra, ktéry umiescit go wéréd dziesigtkéw egzempla-

Tzy orgza, jaki zgromadzit w swojej jurcie. Miecz
znajduje si¢ w prywatnych, nalezacych do wodza
czgsciach namiotu — teraz, gdy trwa uczta, dostanie
si¢ do nich powinno by¢ ekstremalnie trudne

(w koricu zgromadzili si¢ tu wszyscy klanowi wo-
Jjownicy, a obstugujace ich kobiety caty
czas kursuja wszystkimi wejécia-

Dia dobra przygody polecat-
bym raczej uniemozliwié
(oczywiscie, w granicach roz-
sadku) bohaterom odnalezienie
tak weczesnie broni Kuduna.
Gdyby jednak im si¢ udato, po-
zostaje jeszcze kwestia, co
Smiatkowie zrobig ze swym
znaleziskiem — zabrawszy go
z miejsca ukrycia, zniszcza
dowdd, a nikt nie bedzie
chcial uwierzyé im w fakt
odnalezienia go w namiocie
wodza. Poza tym, przekleri-
stwo jest tak skomplikowane
i niestandardowe, iz tylko inny
szaman bytby w stanie rozpro-
szy€ jego dziatanie za pomoca
znalezionego przedmiotu wzorca
khana. Doprowadzenie zas$ do
odnalezienia owego miecza
w jurcie Jora w obecnosci
Gharin i innych wodzéw nieu-
chronnie doprowadzi do wyja-
wienia choroby Kuduna, a co za
tym idzie — do wojny domowej.
Znacznie latwiej zinfiltrowa¢ sypialni¢ szamana — co
prawda, znajduje si¢ ona réwniez w jurcie wodza, jednak
jest bardziej na uboczu i oddziela ja od zewnetrznej Scia- |
ny wylacznie jeden rzad pomieszczen. Munbrok, po prze-
kazaniu bohaterom wiadomoséci, uda si¢ na spoczynek. Aby
wigc przeszukac jego sypialnie, bohaterowie bgda musie-
li w jaki$ sprytny spos6b wywabié go na zewnatrz (choé-
by pod pretekstem dowiedzenia si¢ czego$ o kaerze Mil-
bom). Jesli chcesz jeszcze zwigkszy¢ napigcie akcji, mozesz
doda¢ dwéch orkowych wartownikéw, ktérzy okrazaja na-
miot wodza — nie powinni wvkrvé naszvch heroséw. edvz
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spowodowatoby to pewnie perturbacje w scenariuszu
(w rodzaju nasadzenia gtéw ludzi na pale zaraz przy buri-
czuku wodza), ale bohaterowie o tym nie musza wiedzieé
—niech pocg si¢ na sama my$l o mozliwo$ci dostrzezenia
ich poczynat.

W sypialni szamana panuje pétmrok, wszedzie porozwie-
szano wrézbiarskie akcesoria i tajemnicze fetysze. Na doda-
tek, na cale pomieszczenie rzucono delikatny czar — Sennosé.
Munbrok ma problemy z zasypianiem i dlatego wspomaga
si¢ magicznie. Kazdy, kto pozostaje w pomieszczeniu dhu-
Zej niz dziesieé sekund, musi testowaé co runde Site Woli
przeciwko trudnosci 9. Kazda porazka oznacza spadek Per-
cepcji o jeden stopiefi, a gdy osiagnie ona zero — zasniecie.

Oczywiscie, w pomieszczeniu nie ma miecza, ale jeze-
li kto$ uzyje talentu analiza §ladéw (o trudnodci 6) i spe-
dzi w sypialni na poszukiwaniach co najmniej minute,
moze doj§¢ do wniosku, iZ szaman posiada w za-
pasach magiczne komponenty do rzucania kil-
kunastu rodzajéw przeklefistw. To jednak ra-
czej poszlaka niz prawdziwy dowéd.

Drugim narzucajacym si¢ watkiem prowa-
dzenia §ledztwa przez bohateréw sg préby usta-
lenia, kto naprawde stoi za spiskiem. Doéé
prawdopodobne jest, iz dowiedzieli sig, Ze
klan Czarnych Kiéw jest staby i ma-
to powazany — oczywistym
wnioskiem jest wiec, iz ktérys
z potezniejszych klanéw
mozZe wykorzysty-
wac¢ Jora do przygoto-
wania przewrotu. Boha-
terowie maja z kolei za
zadanie doprowadzenie
do podpisania trakta-
tu, ktokolwiek bedzie
przy wladzy! Logiczne jest
wigc, iz sprébujg porozmawiaé
z wodzami pozostalych klanéw, by wy-
bada¢ ich nastroje i ewentualne plany.
Tutaj pozostaje Ci, Mistrzu, skorzystaé
z ponizszych wskazdwek oraz opisu kla-
néw i zaserwowa¢ bohaterom kilka bardzo
interesujacych spotkaf z dumnymi wodzami _
khanatu. A oto kilka wskazéwek dotyczacych na-
stawienia orkowych wodzéw wzgledem ewentualnych
planéw przejecia wiadzy.

* Najbardziej buntownicze nastawienie wykazuje Jotha
Nieustepliwa — fakt, iZ rzadzi nig mezczyzna, stoi w sprzecz-
nosci z jej ideatami. Caty czas przygotowuje si¢ do przeje-
cia wladzy, dlatego wypytywanie o przewrdt moze potrak-
towaé podejrzliwie lub tez, jezeli bohaterowie okaza sie
zrecznymi dyplomatamy, zdradzi¢ im, iz po przejeciu wia-
dzy chetnie podpisze traktat po wprowadzeniu odpowie-
dnich poprawek. To oczywiscie falszywy trop — Jotha nie
ma zadnych powiazan ze spiskiem Czarnych Ki6w. Po pro-
stu jest dumna, zadna wtadzy i nigdy nie mogta si¢ pogo-
dzi¢ z podporzadkowaniem innemu wodzowi. W przypad-
. ku wyjawienia tajemnicy o stabosci Kuduna, natychmiast
przystapi do préby przewrotu.

* Mado Czamy — wédz Ztotego Oka — jest przeciwny
* wszelkiemu zamieszaniu. Ow ork ma mentalnogé kupca,

a dla kupca wojenna zawierucha oznacza spadek zyskéw.
Bedzie jawnie dystansowat si¢ od wszelkich insynuaciji, ja-
koby prébowat przeja¢ wtadze. W istocie jego klan dosko-
nale radzi sobie pod wodza Kuduna, ktérego zelazna dtori
ukrécita bratobdjcze najazdy, dajace si¢ bogatemu klano-
wi szczegdlnie we znaki.

* Jiktor Twarda Pigs¢ to ork odwazny i zapalczywy, ale
niezbyt rozgamiety. Poniewaz Kudun madrze ukierunko-
wat energi¢ rozpierajaca Gromy, nigdy nie musiat sie oba-
wiaé, iz wladza zwierzchnia, jaka sprawowat nad klanami,
stanie si¢ dla wspdlplemieficéw Jiktora nie do zniesienia.
Oczywiscie, Twardg Pigé¢ wszelkie aluzje co do obalania
jakiejkolwiek krepujacej kogokolwiek wtadzy bardzo za-
interesujg (pod warunkiem, iz dyplomatyczni bohaterowie
nie uczynig ich zbyt subtelnymi dla mato wyrafinowanego

wodza), jednak gdy tylko sie zorientuje, iz sugeruja
jego uczestnictwo w przewrocie przeciwko Ku-
dun khanowi, natychmiast zaprzeczy. Jiktor,
jako zapalczywy wojownik, bardzo powaza
sobie site i waleczno§é Kuduna. Nie omieszka
oznajmi¢ bohaterom, iz jego klan moze by¢
podporzadkowany tylko i wylacznie takiemu
silnemu wojownikowi jak Kudun. To po-
winno dodatkowo da¢ im do myslenia!
Niewykluczone réwniez, iz bohatero-
wie postaraja si¢ dowiedzieé czego$
ciekawszego o Gharin Pigknej. Jest
ona zdecydowanie ciekawa osobi-
stoécig i dlatego moze
wydawac sig¢

boha-
terom podej-
rzana (szczegdl-
nie tym o skionno-
§ciach do paranoi, ktérzy
mog3 uznaé, iz milosé i od-
danie to tylko maska, a w rze-
czywistoéci kobieta pozada wtadzy).
Pytajac to tu, to tam, wiele mozna dowie-
i dzie¢ sie o nadobnej glosicielce Mynbruje. Otéz
3y wedtug powszechnych plotek, pi:gknﬂ orczyca po-
" chodzi z mato znaczacego klanu, kt6ry przeczekat
Pogrom w kaerze zbudowanym giéwnie przez spolecz-
nos¢ elféw, wygnaricéw z dworu Alachii. Przez cztery wie-
ki orki, cheac nie cheac, przesigkly wyrafinowana kulturg
Smoczej Puszczy. Kraza réwniez plotki — do$é uszezypli-
we w ustach niezbyt przychylnych orkéw — jakoby elficcy
czarodzieje, nie mogac znie$¢ urody orkowych wspéimie-
szkafic6w, za pomoca ,.czamej magii” dokonali zmiany ich
szlachetego orczego wygladu — w efekcie przedstawicie-
le owego plemienia wydaja sie znacznie bardziej urodziwi
(niestety, me¢ZczyZni tego plemienia nie byli w stanie zaskar-
bi¢ sobie szacunku innych orkéw). To wtasnie powéd, dla
ktérego wyglad Gharin (w jej przypadku , skumulowaty sie”
delikatne manipulacje elfich czarodziejéw) jest taki niesa-
mowity. Na dodatek orczyca zostata starannie wyksztatco-
na — zna elficki, krasnoludzki, pare dialektéw orkowego,
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a nawet potrafi odczytywa¢ magiczne inskrypcje. Od mtlo-
dych lat wykazywata wielkie oddanie dla ideatéw uosabia-
nych przez Mynbruje (sprawiedliwos¢, prawda, lito§€).
Gdy dorosta, stala si¢ zagorzatym glosicielem owej Pasji,
usilnie dziatajacym poéréd sktéconych koczowniczych ple-
mion orkéw potudniowo-wschodniej Barsawii.

To wiaénie wtedy rozegrat si¢ romans, o ktérym po dzi$§
dzien bardowie §piewaja po jurtach. W nadobnej glosiciel-
ce zakochato sig dwéch ambimych i poteznych wojowni-
kéw — Jor i Kudun. Mimo iz pierwszy z nich byt synem
wodza Czamnych Kiéw i wszyscy uwazali, Zze odziedziczy
owa funkcje, dziewczyna wybrata mito§é Kuduna, ktéry
wkrétce p6Zniej stanat na czele plemienia Zelaznej Pigci.
Ten agresywny wojownik wstawit si¢ krwawymi najazda-
mi, ktére wzbogacity klan. PéZniej jednak — jak powiada-
ja zlosliwi: pod wplywem zony — skoncentrowat sie na
stworzeniu khanatu, podporzadkowaniu stabszych klanéw
i zaprowadzeniu porzadku i sprawiedliwosci. Wielu ma-
drzejszych ork6éw postrzega Gharin jako faktyczng przyczy-
ne sprawczg aktualnej sity khanatu. Inni, ktérzy zazdroszcza
jej niezwykle silnej pozycji, nie usankcjonowanej w orko-
wej kulturze, moga dostarczy¢ bohaterom réznych po-
mowiefi, ktére oczernia Gharin i podsyca ich watpliwosci
co do czystokci jej intencii.

KNOWANIA ZA KULISAMI

Czas przekonaé bohater6w, by jednak wybrali sie¢ do
kaeru Milborna. W tym celu nalezy przedstawi¢ im dwie
sceny z drugiej strony — ukazujace knowania theranskie-
go szpiega.

Z ciemnosci wynurzyta sig zakutana w plaszcz po-
sta¢. Blady blask pochodni nie wydobywal jednak
szczegoiow skrytej w glebi kaptura twarzy. Zacheco-
ny gestem ork o czamych kiach zblizyt si¢ do przy-
bytego. Cicho wymienili kilka zdan. Po chwili kilka-
nascie srebrmych monet zmienito wiasciciela. Wiem
zabigkany promyk $wiatla wzbudzil srebrzysty refleks
na trzymanej przez orka monecie. W §wietle zalsnit
emblemat Thery...

Ciemna noc. Ork z emblematem klanu Czamych
Kiéw wspina si¢ na wzgérze, nad kiérym zatknigto
buriczuk klanu Krzywy Szpon. Podchodzi do strazy,
wymienia kilka stéw. Po chwili zostaje wpuszczony
dalej i skierowany do namiotu Jothy Nieustepliwej.

Teraz czas na ostateczny motyw. W zaleznosci od tego,
gdzie Twoi bohaterowie wlasnie przebywaja (w ktérym kla-
nie), nalezy zmodyfikowaé powyzsza scenke. Nastgpnie
kto§ ze starszyzny tego klanu, do ktérego przyszedt opisa-
ny wczesniej ork, zapyta bohateréw wprost, czy zamierza-
ja udac si¢ do kaeru. Niezaleznie od tego, co powiedza,
podzigkuje im, po czym wy$le natychmiast do kaeru dwéch
najsprawniejszych jezdzcéw, by przyniesli miecz. Nalezy
umozliwi¢ bohaterom podstuchanie tego rozkazu. Teraz nie
pozostanie im nic innego, jak tylko wyruszy¢ po legendar-
ng bron — niezaleznie od tego, czy wierza, iz moze si¢ ona
przyczyni¢ do uratowania Kuduna, czy tez wrecz odwrot-
nie. Niemniej powinni zdawa¢ sobie sprawe, iz orez bedzie
bezpiecznieiszv w ich rekach.

PRAWDZIWA HISTORIA
MILBORNA | THERANSKIEJ INTRYGI

Czas na wyjawienie prawdy. Ot6z Milbom faktycznie byt =~

stawnym herosem, zab6jca Horroréw. Przewodzit sporej ban-
dzie skladajacej si¢ z orkéw i ludzi. Az pewnego razu spryt-
ny Horror, Giaff, zastawil na niego putapke. Stworzyt miecz,
w ktéry wpisal swéj astralny wzorzec. Miecz mial magicz-
ne wiasciwosci — wysysat energie zyciowa Horroréw, ktérym
zadat rany, i potrafit przekazac t¢ zyciowa energie wiasci-
cielowi miecza (w postaci zywotnosci oraz karmy). Aby
uczyni¢ przynete jeszcze stodsza, Giaff, ofiarowujac miecz

herosowi, stworzyl w jego umysle wizje wreczajacej mu ar- :77:
- tefakt Garlen. Milbomn zachwycit sie darem, ktéry umozli-

wil mu zabicie dwdch nastgpnych Horroréw, a przy okazji
uratowanie zycia therarfiskiemu dyplomacie. Theranin
z wdzigcznosei ofiarowat Milbomnowi sekret Rytuatéw
ochrony i przetrwania. Tak oto Milbom stworzyt kaer dla sie-
bie, swej bandy oraz okolicznych Daweéw Imion (w tym
grupki zblgkanych elfich mistykéw). .
W kilka lat pe zamknigciu kaeru Horror rozpoczat de-

strukcyjna dziatalnosé. Milborn oszalat i stat si¢ krwawym

tyranem, zabijajacym swym mieczem niewinnie skazanych.
W kaerze wybucht bunt, herosa zabito, lecz miecz stat sig
symbolem wiadzy. Wkrétce rozpoczeta sig w kaerze regu-
larna wojna — kazdy pragnat miecza Milborna dla siebie (to
oczywiscie kolejne z dziatari Horrora). W czasie wojny zni-
szczono plomby zabezpieczajace poziomy i uszkodzeniu
ulegta gtéwna brama kaeru. Do §rodka wtargnety inne po-
twory, lecz zastaly w §rodku tylko oszalate Zywotrupy. Oca-
lato jedynie trzech elfich mistykéw, ktérzy osiggneli oswie-
cenie i zjednoczenie z Prawdziwym Wzorcem Barsawii. To
wiasénie jeden z nich, chcac ratowac kaer, przebit sig mie-
czem i przemienil swéj wzorzec tak, iz stal sie kamiennym
posagiem; przy okazji uwiezit orez w kamieniu. Jednak in-
terwencja nadeszla za péZno — stworzone przez Horrora po-
twory rozprawily sie z resztg mieszkafcow.

Mistycy przetrwali Pogrom — sg teraz bardzo starzy,
dziwni i — mozna by rzec — szaleni. Zajmuja sie medyta-
cja i kontemplacja prawdy o wszech§wiecie. Pr6cz tego
poskramiaja drzemigce w kaerze zto — liczne pomniejsze
Horrory, ktére znalazty schronienie w jego trzewiach, zy-
wotrupy oraz, oczywiscie, zamieszkata w mieczu Milbor-
na istote.

Jakie§ 25 lat temu kaer odkryta therariska ekspedycja ba-
dawcza. Nalezacy do niej ksenomanta, dzigki magii i po-

Jezeli bohatcrowicjednak nie Pojada

Co zrobié, jezeli bohaterowie nie pojada? Scenariusz
si¢ ,,rypnie”? Otéz nie! Wyslannicy przyniosg miecz
— s3 przekonani, iz ta potezna brofi moze uczyni¢ wo-
dza ich klanu khanem. Gdy orgz dotrze do obozu, the-
rafiski agent postara si¢ tak zagra¢ bohaterami, by
go odzyskali dla Jora i Munbroka. Bedzie chciat, aby
miecz zgladzit Kuduna, a pdZniej zaczal dziata¢ — ma
wszak przekleta moc zwracania przeciwko sobie Daw-
cé6w Imion!




przez rozmowy z dziwnymi mistykami, posktadat elemen-
ty uktadanki w cato$¢ — Theranie postanowili zostawié ka-
er swojemu losowi w nadziei, ze kiedy$ przyda sie Impe-
rium. [ tak sie stato — do khanatu przybyt therariski agent,
Bakaliaros Idra, podajacy si¢ za barda Jakora Zielonego.
Agent dyskretnie podsunat pomyst wykorzystania zywego
miecza Munbrokowi, ten za$§ przekonat do intrygi Jora.
Miecz ma postuzyé do zabicia wodza — w spos6b magicz-
ny — a zabdjczynig ma by¢ sama Gharin, ktéra do uzycia
~Swigtego” miecza ma przekonaé Jor.

Oczywiscie, plan jest niebezpieczny réwniez dla Czar-
nych Ki6w, jednak sprytny agent zdotat zamydli¢ oczy za-
réwno szamanowi, jak i wodzowi. Pragnie doprowadzié do
rozbicia khanatu, aby nie powstato parstwo orkéw — sita,
z ktéra Thera musiataby sie liczyé, przywracajac wiadze
w zbuntowanej prowincji. Idra zdaje sobie sprawe, Ze za-
klety w mieczu Horror jest straszliwie wygtodzony (kilka-
set lat spedzil w orezu, nie zywiac sie
w zaden spos6b) i z checig wyssie
Kuduna, gdy tylko Mun-
brok wplecie watek mie-
cza we wzorzec khana.
Zdaje sobie sprawe, iz
miecz moze okazaé sie
niebezpieczny, wiec bedzie
sie staral trzymaé go od
wszystkiego z daleka.

Tymczasem bohaterowie
najprawdopodobniej mkng ku
wzgdrzom, gdzie Milborn posta-
nowit przetrwaé Pogrom. Jezeli
wyslano orki, by przyniosty
miecz, z pewnoscig Smiatkowie
popedzaja wierzchowce, chcac
wyprzedzi¢ konkurentéw.
Wkrétce w bladym $wietle
przed$witu wylonia sie po-
tezne bloki skalne pokryte
magicznymi inskrypcjami
Rytuatéw ochrony i prze-
trwania. Pomigdzy nimi wi-
dnieje czarna dziura wiodgca
do podziemi.

W DOV, W CIEMNOSC!

Nadchodzi czas najbardziej klimatycznej czesci opowie-
Sci. Bohaterowie majg za zadanie zbada¢ kaer, do ktérego
wiargnety Horrory. Trzeba przyciemnié §wiatto, puscié po-
nurg muzyke i rozpoczaé opis.

Podlogi podziemi sg zastane gruzem i ko§émi. Wszedzie
wida¢ §lady walki, kiéra toczyla sie przed wieloma laty.
W wielu pomieszczeniach s3 jeszcze resztki barykad, na
ktérych w groteskowych pozycjach pietrza sie koéci wrogéw.
Sciany nosza flady uzycia bojowej magii zywiotéw. Caty ka-
er jest zrujnowany, wiele komnat ulegto zawaleniu. Réwniez
wigkszo§¢ schodéw wiodacych w dét ulegla powaznej de-
- strukcji, poza klatka schodowg z centralnego pomieszczenia.

W kaerze bohaterom zdaje sig, iz ciggle kto§ ich ob-
serwuje. To elfi mistycy, straznicy tego cmentarzyska,
3‘ przygladaja im si¢ z ukrycia. Co bystrzejsi bohaterowie

moga uchwyci¢ blask oczu w ciemnosciach lub tez roz-
wiewajaca si¢ sylwetke.

Dopiero gdy bohaterowie zejda na srodkowy poziom
kaeru, jeden z elféw postanowi sig im ukazaé. Bedzie sie-
dzie€ na skalnym postumencie, zupelnie bez ruchu, zamar-
y w medytacyjnej pozycji lotosu. Dopiero gdy §miatko-
wie podejda blisko, otworzy oczy i wypowie jedno
zdanie-zagadke — w stylu mnicha Zen. Bedzie staral sie
w ten zagmatwany spos6b przekazac bohaterom, iz Miecz
Milborna, po ktéry przyszli, jest czym§ wigcej niz my§la
(przyktadowo zapyta: ,.Z ktérej strony najpierw spala si¢
kartka?” — odpowiedZ: ,,Z prawej i z lewej” ma wskaza¢
na ztozono$¢ prawdy i rzeczywistosci). Gdy tylko sie wy-
powie lub gdy ktérykolwiek z heroséw uczyni gwattow-
niejszy ruch, elf rozwieje si¢ w powietrzu (mistycy osia-
gneli tak wysokie zjednoczenie ze wzorcem Barsawii, i
mogg dowolnie manipulowaé swoim polozeniem w prze-
strzeni). Ich obecnos§¢ powinna by¢ niepokojaca i zagad-
kowa zarazem.

Oczywiscie, bohaterowie moga prébowaé zglebié taje-
mnicg kaeru (chocby przez analize przestrzeni astralnej czy
dzigki ksenomantycznym czarom w rodzaju do§wiadcze-
nia $mierci) — dostarcz im wtedy krétkich
opiséw star¢ czy tez obrazéw zbru-
kanej magia Horror6w prze-
strzeni astralnej. Wrazliwy

czarodziej moze wykryé
silne Zrédio magii — na sa-

mym dnie kaeru, na trze-
cim poziomie.

~ Ostami, najgtebszy po-

ziom kaeru to olbrzymia ja-

skinia podparta setkami fila-

row. Jest tak wielka, iz

z centralnie umieszczonej

klatki schodowej nie widaé
$cian. Podloge zalata gte-
boka na kilkanascie centy-
metréw woda. Wtedy boha-
teréw zaatakuja zywotrupy! Oczywiscie,
w liczbie odpowiedniej dla potegi Twojej druzyny. Je-
zZeli bohaterowie nie doscigneli orkowych wystanni-
kéw, mozesz przerazi¢ ich dodatkowo — niech orki beda
dwoma spoéréd ozywiericow! Zywotrupy to dawni miesz-
kancy kaeru, gtéwnie orki o umeczonych twarzach. Pragna
tylko ciat i krwi bohater6w, by choé na chwile zapomnieé
o cierpieniu!

Gdy bohaterowie poradzj sobie z zagrozeniem, pozwél
im odnaleZ¢ miecz. Artefakt w subtelny sposéb ich przy-
cigga, tak ze w ktérymkolwiek kierunku si¢ udadza, bedzie
to ta wlaéciwa. Nieomylnie trafig na doskonaty posag elfa
przebitego przepigknym srebmym mieczem, na ktérym wy-
grawerowano Imi¢ Milborna. Posag jest zaskakujaco do-
skonaly — oddano nawet krople krwi! Ogladanie miecza
w przestrzeni astralnej wydobedzie ztozong strukture jego
wzorca. Chege wykry€ ukrytego w nim Horrora, potrzeba
jednakze wyjatkowego sukcesu w teécie o trudnosei 13.
Oczywiscie, podejrzliwi bohaterowie na pewno beda oba-
wiali si¢ wyciagna¢ miecz z posagu. Czas wiec wykonac
testy Sity Woli — kto uzyska najmniejszy wynik, pierwszy
ulegnie kuszeniu!

Jarostaw Musial



Miecz Milborna

Jest to magiczny przedmiot, kiéry do efektywnego uzywania nie potrzebuje dostrojenia — zawarty w nim Horror
sam laczy si¢ z wzorcem uzytkownika, by méc napedzaé magiczne zdolnosci broni. Miecz jest doskonale wywazo-
ny i bardzo lekki (+2 stopnie do inicjatywy). Jezeli Giaff chce w danym momencie wspdlpracowaé, miecz zadaje
+6 stopni obrazeri (zamiast +5) przeciwko wszystkim Zywym stworzeniom, przeciw Horrorom za$ — +10 stopni. Je-
Zeli zawarty wewnatrz miecza Horror jest wyglodzony, wysysa dodatkowo z ofiar zycie — kazda zadana mieczem
rana powoduje dodatkowe k6 obrazefi.

Horror potrafi wptywa¢ na umysly otaczajacych go Dawc6éw Imion, szczegélnie jezeli trzyma go jaki$§ adept. Je-
8li kto§ powiaze watkiem sw6j wzorzec z mieczem Milborna, Horror wyssie jego zyciowe sily w ciagu co najwyzej

kilkunastu godzin.

KUSZENIE

Zaklety w mieczu Horror nie ma pojecia o planie The-
ran. Kona z glodu i pragnie jak najszybciej si¢ wydostaé.
Przez lata udalo mu si¢ delikatnie ,,obruszaé” w posagu,
wigc zdecydowane pociagnigcie jest w stanie oswobodzié
ostrze. Teraz, gdy adepci znaleili si¢ w bezposredniej je-
go bliskosci, moze oddziatywac na ich umysty (nie s3 w sta-
nie tego zablokowaé nawet mistycy). Bohaterowi o najstab-
szej psychice zaszczepi przepickng wizje. WeZ gracza na
stron¢ i szeptem wyjaw, iz zdat sobie nagle sprawe, ze 6w
orgz przeznaczono wiasnie jemu. Stato sie dla niego oczy-
wisle, Ze za pomocg tego orgza stanie sie naprawde staw-
ny i dokona wiekopomnych czynéw. Jezeli gracz wezuje
si¢ w postaé, natychmiast siggnie po miecz i z latwoscia
go wyciagnie.

Pozomie nic sie nie stanie. Rekojesé bedzie Swietnie do-
pasowana, ostrze doskonale wywazone. Nie przerywaj
Jjednak kuszenia. Szepnij dzierzagcemu miecz bohaterowi,
iz za nic w éwiecie nie zgodzi si¢ oddaé go komu$ innemu
—a inni émiatkowie z pewnoscig chea go dla siebie (tak wia-
énie dziata Horror). Jednocze$nie mozesz zaszczepié pra-
gnienie posiadania miecza w drugiej co do stabosci posta-
ci (moze cheie¢ go zdoby¢ dla siebie, dla swego wiadcy
badZ mistrza — wszystko jedno: Horror znajdzie w umysle
herosa odpowiedni powéd, by go przekonaé). Bardzo
prawdopodobne, iz bohaterowie skocza sobie do gardet.

Jednoczesnie ze swych nor wypelzng stwory, kiére za-
domowily si¢ w przeklgtym kaerze. Bohaterowie powinni
nagle spostrzec, iz ich zyciu zagraza niebezpieczefistwo.
Horror za$ si¢ zorientuje, ze moze stracié¢ szanse ucieczki
i bedzie dzierzagcemu miecz pomagaé — tak samo jak po-
magal Milbomowi. Jeden celny cios pozbawi esencji zy-
cia wypelzajace ze szczelin w §cianach bezrozumne kon-
strukty, przemieniajac je w poskrecane szczatki. Dzieki
magicznemu orgzowi bohaterom powinno udaé sie prze-
bi¢ na zewnatrz.

Tam mozesz rozpocza€ kolejng seri¢ kuszenia — tym ra-
zem miecz zadziata na wszystkich (oswobodzony z okéw
magii elféw i najedzony energia pokonanych Horroréw).
Niech stang przeciwko sobie, niech walcza — niech opano-
wanie przyjdzie z najwickszym trudem. Miecz mozna
transportowaé bezpiecznie, pod warunkiem jednak, iz nikt
nie dotyka go gotg dlonia, tak aby zakleta w nim istota nie
mogla czerpa¢ magicznej energii z dzierzacego go adepta
(potrzeba czego§ wiecei niz rekawica — moze to hvé

piaszcz lub koc: wtedy Horror nie bedzie mégt wykorzy-
stywac swych talentéw i zdolnosci, korzystajac z mocy bo-
hateréw, a jedynie z whasnej — tej za$ stara si¢ strzec, gdyz
wcigZ ma jej niewiele). Teraz bohaterom nie pozostaje nic
innego, jak uda¢ sie z powrotem do obozu orkéw.

CEREMONIA UZDROWIENIA

W obozie orkéw wrze. Agent rozpuscit plotki, iz z kha-
nem jest ,,co§ nie tak”. Na razie Gharin udalo sie uspoko-
i€ wodzéw, lecz Jotha az drzy z niecierpliwoéci, by stanaé
do konfrontacji z Kudunem. Gdy bohateréw nie byto,
Munbrok skontaktowal si¢ z zong wodza, przedstawiajac
swéj plan jako pomyst $miatkéw — twierdzit, iz przynio-
sg artefakt, dzigki ktéremu on, szaman, pokona chorobe
wodza. W rzeczywistoéci Munbrok jest w stanie powig-
za€ przeklety miecz z wzorcem wodza i jednoczesnie roz-
proszy¢ swoj czar. Bedzie wygladato to na uzdrowienie,
a przeklety miecz powinien doprowadzi¢ do §mierci Ku-
duna w kilkanascie godzin pézniej (tak, aby nikt nie
podejrzewat Munbroka). Jor az zaciera rece, gdyz sadzi,
Ze po §mierci Kuduna jego ukochana zwréci sie ku nie-
mu, on za$ w koficu bedzie mégt uczynié ja swa kobieta.
Tak wigc, gdy tylko bohaterowie dotrg do Pigciu Wzgérz,
wyjdzie im na spotkanie Gharin i podzigkuje za podjecie
si¢ niebezpiecznej wyprawy. Natychmiast zaprosi ich do
§rodka, gdzie ma juz czeka¢ Munbrok. Z pewnoscig za-
skoczy ich ta wiadomo$¢, lecz Gharin bedzie bardzo spie-
szno - obiecala, iz Kudun rozpocznie zebranie wodzéw
w potudnie. :

Nad zlozonym niemoca wodzem zebralo sie kilka os6b |
— Munbrok, Jor Wielki, Gharin. Matzonka Kuduna nie wie,
iZ tuz za ,Sciang” znajduja si¢ orkowie Jora — , tak na wszel-
ki wypadek” (ich liczbg¢ dopasuj do sity druzyny, by sta-
nowili odpowiednie wyzwanie). Munbrok z niecierpliwo-
Scig bedzie czekat na miecz, jednak zgodzi sig, aby dzierzyt
£0 kidry$ z bohateréw. Nastepnie rozpocznie rytual.

Jeieli bohaterowie obserwujg poczynania szamana
W przestrzeni astralnej, zorientuja sig, iz rzeczywiscie do-
straja on miecz do Kuduna i jednoczesnie rozplata czar
wiazacy wzorzec wodza. Nie powinno by¢ zadnych wat-
pliwosci ~ to on jest autorem owego zaklecia! Gdy tylko
bohaterowie zorientuja si¢ w sytuacji, Horror zacznie
dziata¢. Wcale nie ma ochoty zabijaé Kuduna. Wyjatko-
wy instynkt podpowiada mu, iz w poblizu znajduje sie isto-

ta stuzgca sile przeciwstawiajacej si¢ jego naturze — jest ..

nia slagicielka Mvnhmia




Gdy wiec Munbrok wykrzyknie stowa, iz do uzdrowie-

_ nia potrzebna jest ofiara, Horror przejmie kontrole nad

dzierzaca miecz osobg i jednym zaskakujgcym ruchem za-
~ glebi ostrze w piersi niczego nie spodziewajace;j sie glosi-
cielki! Jor oszaleje z rozpaczy i natychmiast rzuci si¢ na
bohater6w. Munbrok, kompletnie oszotomiony, bedzie
prébowal chroni¢ wodza przed bohaterami, przy czym
z pewnoScig zginie. Jego §mier¢ natychmiast uwolni wzo-
rzec Kuduna, ktéry powoli zacznie wracaé do zmystéw.
Wtedy zza przegrod oddzielajacych sypialni¢ wyskocza
straznicy Jora. Zrozpaczony wédz, ktéry wlasnie w wyni-

< ku wiasnych knowan stracit milo§é swego zycia, rozkaze

- zabi¢ bohateréw, twierdzac, iz zamordowali Gharin i cheie-
~ li zabié wodza. Bohaterom nie pozostaje nic, jak tylko eks-
. terminacja Czamych Kiéw!

A gdy juz poleje si¢ krew, wpadng straznicy khana.
W ogélnym zamieszaniu nie beda wiedzieli, po ktérej stro-
nie stanaé, postaraja sie wiec wylacznie zabezpieczyé zy-
cie wodza, ktdry nie bedzie chcial opusci¢ umierajacej Gha-
rin. Ona to ostamim tchem — otrzymanym dzigki Pasji
sprawiedliwosci — wyszepcze mu o niewinnosci bohateréw
i przypomni o pokoju, po czym odejdzie na wieki.

ZAKONCZENIE

Jak fatwo si¢ domyéli¢, koniec tej historii nie jest weso-
ty. Umarta Gharin, therariski agent czmychnat, Czame Kty
wypowiedziaty postuszenstwo khanowi i odjechaty w si-
ng dal. Jednak Kudunowi udato sie zachowa¢ jedno$¢ po-
zostatych orkéw, poskromi¢ ponownie Jothe Nieustepliwa
i wymusi¢ na wodzach podpisanie traktatu,

Co sie stanie z przekletym mieczem? Obawiam sig, Ze boha-
terom przypadnie rola pilnowania lub pozbycia si¢ oreza.

WYSTAPILI

Jor Wielki — wodz Klanu Czarne Kly (ork)

Wyglad: Olbrzymiej postury i muskulatury ork o dtugich,
czamych whosach i poteznych, poczernionych kiach.
Charakter: Choé sprawia wraZenie tepego i nieokrzesane-
go wojownika, jest przebiegly i — co wazniejsze — potrafi
korzystaé z rad madrzejszych od siebie. Wybuchowy i po-
rywczy. Targaja nim silne namigtnosci, choé potrafi byé mi-
ty i grzeczny, gdy wymaga tego sytuacja.

Dyscyplina: Wojownik trzeciego kregu

Zreczno$¢ (16) 7 / k12 Sita Fizyczna (19) 8 / 2k6
Zywotnosé (16) 7 / k12 Percepcja (13) 6 / k10
Sita Woli (10) 5/ k8 Charyzma (14) 6 / k10
Inicjatywa k12

Pancerz fizyczny 5
Pancerz duchowy 0

Obrona fizyczna 9
Obrona magiczna 7
Obrona spoteczna 8 Prég ran 11

Prég zycia 39 Prog przytomnosci 31

Testy zdrowienia 3 dziennie Kostki zdrowienia k12
Karma 15

Talenty: Akrobatyczny atak 2k6, brofi biata k10+k8, brori
miotana 2k6, drewniana skéra 2k6, powietrzny taniec 2k6,
tygrysi skok 1, unik 2k6, walka wrecz 2k6

Ekwipunek: Sztylet +2 (10) k10+k6, miot bojowy +7 (15)
* k20+k6, topér bojowy +6 (14) k20+k4, kolczuga fuskowa

Munbrok ~ szaman (‘larnﬂch Klow

Wyglad: Bardzo stary ork o dtugich, bielutkich wlosach,
pozétkiej, pomarszczonej skérze. Calty czas zgarbiony,
poskrecanymi od artretyzmu dlofimi wspiera sig na kostu-
rze. Ubrany w skéry zwierzece i obwieszony przeréznymi
dziwnymi fetyszami.

Charakter: Munbrok jest wierny plemieniu — stuzyl juz
trzem pokoleniom wodzéw i pamigta jeszcze zycie w ka-
erze, Jest stary i przebiegly — wiekszos¢ podstepnych pla-
néw realizowanych przez wojownikéw plemienia wycho-
dzi whasnie od niego. Uwaza si¢ za mistrza intrygi
i przebiegloéci. Ma wysokie mniemanie o swych zdolno-
§ciach magicznych.

Dyscyplina: Szaman czwartego kregu

Zrecznosé (8) 4 / k6 Sita Fizyczna (12) 5 / k8

Zywomo$é (11) 5 / k8 Percepcja (15) 6 / k10
Sita Woli (15) 6 / k10 Charyzma (14) 6 / k10
Inicjatywa k6

Obrona fizyczna 5 Pancerz fizyczny 0

Obrona magiczna 8 Pancerz duchowy 2

Obrona spoleczna 8 Prég ran 8

Prég zycia 32 Prég przytomnosci 24

Testy zdrowienia 2 dziennie Kostki zdrowienia k8
Karma 20

Talenty: Bron biata k8, fetysz k4, poznanie wzorca czaru
k8+k6, rytual karmiczny (szaman) 2, rzucanie czar6w
k8+k6, spojrzenie astralne k12, stworzenie fetysza k8+k6,
tkanie watkéw (szamanizm) k8+k6, unik k8, zlowieszcze
mamrotanie k12

Czary: Astralna tarcza, Astralna wiécznia, B61, Rozprosze-
nie magii, Upiomy dotyk

Ekwipunek: Patka +3 (8) 2k6, n6z: +1 (6) k10

Bakaliaros Idra alias Jakor Zic|0n3 (czbowiek)

Wyglad: W roli Jakora Idra wyglada na jasnowlosego czlo-
wieka lat okolo trzydziestu, niewysokiego, rednio zbudo-
wanego. Ubiera si¢ z gustem, ale tak, by nie wprawiaé
orkéw w zaklopotanie. W rzeczywistosci jest mistrzem ma-
kijazu i jako zawodowy bard potrafi doskonale zmienia¢
glos — nieraz uchodzit nawet za podstarzate kobiety.
Charakter: Bakaliaros nalezy do najbezwzgledniejszych
theraniskich agentéw. Nie waha si¢ sprzymierzy¢ nawet
z Horrorami, jezeli moze to tylko przysporzy¢ korzyéci im-
perium. Jest fanatycznie lojalny Therze i swojej shuzbie. Nie
uznaje zasad moralnych poza oddaniem swym przetozonym.
Uwaga: Poniewaz z Bakaliarosem bohaterowie nie powin-
ni walczy¢, podajemy ,.okrojone” wspélczynniki.

ZR:6  SF:6 ZYW: 6

PER:7 . -SW:7 CHA: 7

Inicjatywa: 6/k10 Liczba atakéw: 1
Atak: 8/2k6 Obrazenia: 11/k10+k8

Pancerz fizyczny 4
Pancerz duchowy 2

Obrona fizyczna 7
Obrona magiczna 8
Obrona spofeczna 9 Prég ran 10
Prog zycia 36 2 Prég przytomnosci 27
Ekwipunek: eliksir uzdrawiajacy, oko Thery, lutnia, miecz,
zestaw do charakteryzacji
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Przed Wami wielowatkowa przygoda. Natraficie w niej na zakonnikéw, zabdjcow, biedotg, Pozyskiwaczy. Po odpo-
wiednim przerobieniu, kazdy MG bedzie mégt poprowadzié pasjonujaca rozgrywke. Czytajac ten tekst, miejscami mia-
lem wrazenie, iz znajduje sig w Swiecie CyberPunka, C6z, mowa tu jednak o brudnej stalowej stacji orbitalnej, a nie sto-

necznej planecie. Mifego grania.

Puszkin

Marcin Welnicki

ODKUPIEN

G&OWO O PRZYGODZIE

Sa to wladciwie dwie oddzielne intrygi, ktérych
akcja toczy si¢ w tym samym czasie. Mozna je wiec
rozdzieli¢ i po pewnych kosmetycznych zmianach
poprowadzi€ jako dwie przygody. Stacja ,,Odkupie-
nie” umieszczona jest na orbicie Stosu, chociaz po
kolejnych drobnych zmianach mozna ja umiejscowié
w dowolnym systemie planetamym.

ZARYS

Za kilkanaécie godzin na stacje ma przyby¢ arcy-
biskup Callervein. Obejmie wéwczas stanowisko naj-
wyzszego duchownego na pokladzie ,,Odkupienia”,
dotychczas zajmowane przez dwéch inkwizytoréw,
dzielacych sig wladza. Jeden z in-
kwizytoréw, biskup Mocker-
re, chee za wszelkg
ceng zachowac swoja
pozycje. W tym celu
wynajmuje platnego
morderce, Heilana,
ktéry tuz po przyby-
ciu arcybiskupa ma
£0 ,,sprzanac”. Drugi
inkwizytor — biskup
(chociaz woli, by zwraca-
no si¢ do niego per magi-
ster) Cessnock — nie wie nic
o zleceniu (a przynajmniej ta-
kie sprawia wrazenie).

Kolejnym watkiem przygody sa poszukiwania
brata Almaina. Ten zakornik odkryl, ze gdzie$ na po-
wierzchni planety ukryty zostat rézaniec Horacego.
Bylby to wspanialy dar dla przysziej gtowy koscio-
la stacji — arcybiskupa Callerveina. Brat Almain nie
zna doktadnego polozenia, wie jednak, kto posiada
lepsze informacije.

W sercu powyzszych wydarzer znajda sie boha-
terowie graczy, kt6rzy dopiero przybywaja na ,,0d-
kupienie”, dziwnym trafem podrézujac tym samym
statkiem co Heilan.

ZAWAZANIE AKC.

Siedzicie z ponurymi minami, zamysleni, zajeci
swoimi sprawami. Statek, ktérym lecicie, wiasnie do-
kuje na stacji ,,Odkupienie”. Kabina jest brudna, nie
ma nawet pryczy, za 16zka starczaja wam brudne ko
ce rozrzucone po katach. Sciany wygladaja, jakby
byly zrobione z pomalowanych i niezrgcznie poskle-
Janych kawalkow tektury... Moze tak wiasnie jest, bo
styszycie rozmowe zza ,,$ciany”.

— Tak, 3000 fenikséw. Brori dostarcze ci w barze
»Andromeda”, Kopula C, poziom 7. Ten balwan,
Cessnock, zaciesnif kontrolg celna.

— Dobra. Bar ,,Andromeda”. Jak cig rozpoznam?

— O to sig nie martw, przyjacielu...

— Zrozumialem, do zobaczenia...

Styszycie dZwigk wylacza-

nej skrzekotki, po czym wi-
szgcy na $cianie koc, speinia-
Jacy funkcje drzwi, odchyla
sig — z pokoju obok (tego,

mowg) wychodzi wysoki,
barczysty meZczyzna. Rzu-
ca wam tylko szybkie spoj-

rzenie, po czym wychodzi
drzwiami po przeciwnej stronie
pokoju. Gdzies juz widzieliscie
twarz tego czlowieka... listy goni-
cze!l Za glowg tego czlowieka wy-
znaczona jest spora nagroda.

LODKUPIENIE"

Statek laduje w jednym z dokéw ,,Odkupienia”.
Stacja sprawia niewiele lepsze wrazenie niz statek,
ktérym przylecieliscie. Jest za to bardziej zattoczona.

Bohaterowie rusza zapewne w pogon za Heila-
nem. Wybiegna ze statku i zauwaza morderce zmie-
rzajacego do wejécia do Koputy C. W tej chwili wy-
konaj ,tajny test” i powiedz, ze niestety, po chwili
Heilan znika w tlumie. (MozZliwe, ze bohaterowie

z ktorego slyszeliscie roz-
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w ogdle nie przejmg sig bandyta. Na szczescie, nie FY
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przeszkadza to w scenariuszu. Wazna jest sama in-
formacja — przyp. Puszkin)

Zawiedzeni bohaterowie, po kilku minutach po-
ruszania si¢ po zattoczonym porcie, zostang zacze-
pieni przez niewysokiego, lysawego mezZczyzne
w szatach Ortodoksji. Przedstawi si¢ jako brat Al-
main. To wlasnie on kilka dni wczeéniej najat ich (lub
poprosit — na wzglad dawnej znajomoéci), by zaje-
li si¢ sprawa $wigetego artefaktu. Opowie bohaterom
o rézaficu Horacego; wyjasniajac, ze jego dokladne
potozenie zna Claudius Rhemmok — byly czionek In-
zynieréw. Czlek 6w odkryt w zbiorach gildii starg
mape, na ktérej zostalo umieszczone miejsce ukry-
cia rézanica. Almain prowadzil z Rhemmokiem ne-
gocjacje, ale rozmowy zostaly
zerwany dwa dni temu.

Brat prosi druzyne
o pomoc w zlokalizo-
waniu Rhemmoka.
Za jego odnalezienie
lub odkrycie rézarica
zakonnik jest gotéw
slono zaplacié. Brat
Almain wie, ze In-
zynier mieszka
gdzie§ w Kopule
C. Podobno
w znajdujacym si¢
tam barze ,,Andro-
meda” czgsto go wi-
dywano. Brat infor-
muje bohateréw,
gdzie mozna sig¢ kon-
taktowac z nim sa-
mym - kaplica Kopu-
1y A, na poziomie 5.

Przy wejsciu do
kazdej z kopul przepro-
wadzana jest kontrola
celna. Po porcie chodza pa-
trole, sprawdzajace losowo wybranych
ludzi. Cessnock stara si¢, aby podczas przybycia
arcybiskupa nie wydarzyt si¢ zaden incydent.

KOPUAC

Jest najbrudniejsza i najbardziej zaludniong ze
wszystkich trzech kopul. Na kazdym rogu stoja ko-
§lawe stragany, pod $cianami leza brudne koce i ka-
walki pudel, niektére z nich poruszaja sig, ujawnia-
jac kryjacych si¢ pod nimi ludzi.

Bar ,,Andromeda” i mieszkanie Rhammoka moz-
na znaleZ¢ bardzo latwo — tylko maty test uroku oso-

3@ bistego, wywierania wrazenia lub blyszczacy pie-
B 1 0L nigdz w dloni... Kazdy zna dziwnego inzyniera i bar

z najlepszym piwem. Co chwila kto§ bedzie zacze-
piat bohateréw i chcial im co§ sprzedac czy okras¢
ich — niech gracze czujg si¢, jakby byli na targu.

BAR ANDROMEDA®

Wita was dziwna muzyka i gwar rozméw. Wyda-
Je sig to dziwne, ale lokal jest bardzo czysty, wrgcz
nie pasuje do wygladu catej Koputy C. Waszg uwa-
ge przykuwa od razu klientela lokalu. Znajdziecie tu-
taj przedstawiciela kaidej rasy i kazdego stanu. O,
tam w kacie siedzi dwdch ur-obunéw, a tutaj — tak,
Jestescie pewni, Ze ta kupa zelastwa byla kiedys czlo-
wiekiem. Nagle zauwaZacie Heilena, ktory spokoj-
nie siedzi przy barze, popijajac jakis zielony napdj....
Przy wejéciu do baru stoi
dwéch vorokséw i wytatuo-
wany czlowiek. Poprosi
o brofi bohateréw — wila-
§ciciel baru nie zyczy so-
bie burd i strzelanin. Po-
staci mogg sig¢
przysia$é i zamoéwic
co§. Préby zaga-
dnigcia Heilana
spala na panewce.
Zlapanie go w loka-
lu takze nie wchodzi
w gre — do akcji od
razu wkroczg voroksan-
scy straznicy, méwigc, ze
w barze istnieje zakaz
béjek. Kilka minut péZniej
do Heilena podejdzie zakap-
turzony czlowiek. Po krét-
kiej rozmowie obaj udadza
si¢ na zaplecze. Jezeli
$miatkowie beda chcieli za
nimi ruszy¢ lub ich powstrzy-
ma¢, pierwszego z bohateréw
zatrzyma Liege (tak ma na imi¢ wytatuowany
czlowiek, jeden z ,bramkarzy” Andromedy). Ten
czlowiek ma ok. 2 m wzrostu, ogolong glowe (z wy-
jatkiem brédki), cale cialo w tatuazach (wlaczajac
w to glowe), przedstawiajacych smoki i inne mitycz-
ne stworzenia.
Liege zatrzyma bohateréw za wszelka ceng (sam
lub z obstawg dwéch vorokséw). Najprawdopodob-
niej wyrzuci postaci z baru.

NA TYtACH BARU

Bohaterowie moga zakra$¢ sig na tyly baru i wspiaé
sig do szybu wentylacyjnego, przez ki6ry uda im sie
podstuchac rozmowe Heilena z jego pracodawca — po
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udanym teécie Percepcja + spostrzegawczosé. (Jesli

na to wpadna, he, he — przyp. Puszkin) Kolejny uda-

ny test pozwoli stwierdzi€, Ze pracodawca méwi przy-

thumionym glosem, jakby przez maske. Z rozmowy

bohaterowie dowiedza si¢ (zaleznie od uzyskanych

sukceséw w tescie):

* Brofi zostanie dostarczona do skrytki pod kaplicz-
ka, na poziomie 3 (1 lub wigcej punktéw).

* Zostanie dostarczona punktualnie za 12 h (2 lub
wigcej).

* Do skrytki potrzebny jest klucz, kt6éry posiada
Heilan (3 lub wigcej).

HEILAN

Jezeli bohaterowie pokaza sie Heilanowi, skoja-
rzy ich z pasazerami promu, ktérym przybyt. Domy-
§li sie, ze postaci co§ wiedza i bedzie nastawat na
ich zycie (dwukrotnie). Jezeli ich nie zauwa-
Zy, pomin cze$é ,Zaulek”.

SKRYTKA POD KAPLICZKA

Jezeli bohaterowie p6jda do
niej od razu, nic'w niej nie be-
dzie. Jesli za$ pdjda za 12
godzin, skrytka bedzie zamknig-
ta na klucz. Gdy z kolei przyjda za
13 godzin, skrzynka znéw bedzie pustka
(morderca zabierze bron).

Jesli zastang skrytke za-
mknigta i poczekaja w ja-
kim$ zautku, Heilan poja-
wi si¢ po kilkunastu
minutach. Udany test Per-
cepcji + spostrzegawczosci
(modyfikator -2) pozwoli bohaterom go zobaczyé
(pomieszczenia na stacji nie s3 w pelni o$wietlone,
a zab6jca znéw ma na sobie kombinezon rozmywa-
jacy). Jezeli bohaterowie nie zauwaza zabéjcy, ich
uwage przykuje skrytka, ktéra sama sie otwiera. Hei-
lan szybko wyjmie z niej duza walizke i niezwlocz-
nie uda si¢ na ,,z géry upatrzona pozycje”.

Trzeba doda¢, ze wydarzenia opisane w ostatnim
akapicie powinny si¢ wydarzy¢ po powrocie boha-
teréw z powierzchni planety.

MIESZKANIE CLADIUSA RHAMMOKA

Kapsula C, poziom 12, sektor czerwony”’ — infor-
muje jakajaca si¢ winda. To jedyna dziatajaca winda
na stacji. Zastanawia was, jak w takiej dziurze moze
Jjeszcze cos dzialaé, a zwlaszcza tak zaawansowana
technika. Odpowiedzig jest Cladius Rhemmok. Macie
wielka ochote poznaé tego utalentowanego czlowieka.

Drzwi windy otwieraja sig, ukazujac brudny, diugi
korytarz.

Pokéj Rhammoka jest za ostatnimi drzwiami po
prawej. Na korytarzu co kilka metréw siedzi jaki§
bezdomny. Gdy postaci zapukaja, drzwi po prostu si¢
uchyla, ukazujac do§¢ duzy pokdj, na podiodze
ktérego wala si¢ kilka mat. Otworzenie drzwi do
kofica pozwoli ujrze¢ jeszcze dymiace zwloki. Nad
cialem stoi dwéch mezczyzn, a trzeci przeglada
wiasnie jaka$ szafke. Napastnicy zorientuja sie, ze
kto§ ich ,,nakryl”. Dwéch zacznie strzelac, trzeci za$
skieruje si¢ do malego okna, ktére dopiero w tej
chwili spostrzega bohaterowie. Nastepuje walka —
napastnicy nie poddadzj si¢ latwo.

Niestety, mezczyzna, ktéry wyszedl przez okno
(zrobi to w drugiej turze walki), zabrat wszystkie
informacje dotyczace rézanca. Na ubra- |

niach zbiréw widoczny byt
jednak dziwny znak
(czerwona lapa na meta-
lowym tle). Eatwo sie
dowiedzie¢ (jak po-
przednio), Ze jest to |
znak urzedujacych na
poziomie pierwszym
Pozyskiwaczy.
Jeden z obrotnych
przedsigbiorcéw sprzeda
postaciom mape budyn-
ku, w ktérym znajduje sie |
siedziba Pozyskiwaczy.
;ﬁ& Zaznaczy takze miejsce
@*ﬁ 4 kwatery grupy zielonej
i czerwonej, a takze kance-

larii-magazynu.

¥
g

ZAULEK

Kierujac sig do bazy Pozyskiwaczy, co chwila mu-
sieliScie skreca¢ w ciemne zautki, brudniejsze i cie-
mniejsze niz ulice. Zadziwiajace, Ze moze by¢ go-
rzej, prawda? Wigkszos¢ zabudowari musiala mie¢
tani zelazny szkielet, bo budynki sprawiaja wraze-
nie pochylajacych sig ku sobie. Ale uliczka, w ktora
wiasnie weszliscie, jest inna. Nie z powodu wygla-
du, ale z charakteru. Jest tu cos... nie: raczej ktos.

Z ciemnego zaulka wyskoczy na $mialkéw owo
,,c0$”. Bohaterowie nie widzg dok}adnie — jest ciem-
no, a postac jest bardzo rozmazana. W rzeczywisto-
Sci jest to Heilan w kombinezonie rozmazujacym.
Zaatakuje najblizszego z bohateréw wibronozem,
a po utracie polowy zywotnosci rzuci granat o§lepia-
jacy i ,,zniknie”. To zdarzenie ma ostabi¢ druzyne
przed baza Pozyskiwaczy, a takze u§wiadomié im,

ze ich dziatania nie nozostaia niezauwazone.




BAZA POZYSKIWACZY

Poziom pierwszy jest wlasciwie opuszczony, jesli
nie liczy¢ lezacych m i 6wdzie bezdomnych. Dowie-
dzieliscie sig, dlaczego nikt nie chee tu mieszkac. Po-
ziom pierwszy zwany jest strefg smierci — wszystkie
gangi maja tu swoje siedziby, tu dokonuje sig naj-
mroczniejszych transakcyi i tu, jak glosi plotka, istnieje
. duzy kult antynomistéw. Widzicie przed sobg mrocz-
ny budynek — to wiasnie baza Pozyskiwaczy. Z ze-
wnatrz przypomina szesScian. Gdy wchodzicie do
Srodka, zauwazacie, Ze budynek bardziej wyglada na
Iabirynt niz na normalny biurowiec. Platanina koryta-
rzZy przecina sig na kazdym kroku. To musial by¢ kie-
dys szpital — wida€ jeszcze czerwone kizyZe na Scia-
nach. Na jednej go zabraklo. Jest za to fapa. Czerwona.
Farba jeszcze swieza. To na pewno ten budynek.
Bohaterom strasznie przeszkadzaé bedg wiszace co
pewien czas, migoczace neonowe lampy. Nie jest
~ to jednak gléwne Zrédio Swiatta — sa nim tak-
~ Ze wiszace w réwnych odstepach pochodnie.

. Dostanie si¢ do kancelarii bedzie pro-
blemem - trzeba unikaé straznik6w,

zaleznie od sity grupy; kaz-
. dego mozna jednak unik-
- na¢, podejmujac za-

- wczasu odpowiednie

. §rodki — skradanie sie,
poruszanie si¢ gesiego
itd.). W kancelarii jest
dwdch straznikéw
skryba. Mozna sig od
niego dowiedzie¢ (po
uprzednim zastraszeniu/tor-
turowaniu/dobiciu targu), ze sladéw

rézarica bohaterowie powinni szukaé na powierzch-
ni planety, w wiosce Yann. Skryba nie ma notatek
Rhemmoka — przywédca gangu, gdy tylko dostat
mapg W swoje rece, zabral cze$¢ ludzi, troche sprze-
tu i wyruszyl na planete.

Ucieczka z bazy moze by¢ przeprowadzona na
wiele sposobéw: normalnymi schodami, schodami
w mroczne;j strefie (znajduje si¢ na zachéd od kan-
celarii — jest to czg$¢ bazy przejeta przez przemie-
nionych) lub ukrytym panelem za jedng z szaf
w kancelarii (25% szans, ze postaci go znajda).

PRZELOT

Wynajem wahadlowca to kwestia kilku lub kilku-

o oo, Dastu feniks6éw. Pilot zawiezie bohateréw, gdziekol-
“sﬁ gé%?m _ wiek maja ochote, a za dodatkowa oplatg poczeka
I¥% nawet na nich i zawiezie z powrotem na stacje.

WIOSKA YANN

Wtulona w brzeg plaskowyzu wioska z daleka wy-
dawala wam sig piekna i majestatyczna. Gdy wylg-
dowaliscie, dostrzegliscie prawde. Wioska to jedy-
nie kilka szalaséw zbudowanych na ruinach jakiejs
starej swigtyni.

Wypytanie tubylcéw (méwig tamanym urtyjskim)
i test Spryt + wywieranie wrazenia sprawia, ze bo-
haterowie zostang zaprowadzeni do ,,wodza”. Przy-
wédca tubylcéw to stary, chudy i bardzo opalony
czlowiek. Po krétkiej rozmowie i wyjasnieniu celu
podrézy, starzec powie postaciom, by udaly sie do
Hen Thandoor (miejsce polozone o 300 km na
wschéd od wioski Yann). Doda, ze catkiem niedaw-
no byli u niego inni ludzie pytajacy o to samo.

HEN THANDOOR

Péttora kilometra od miejsca prze-
znaczenia, gdy juz zaczeliScie wi-
dzie¢ ruiny, przyrzady nawigacyjne
ladownika zaczety wariowaé. Pilot
byt zmuszony wyladowac — gdy
statek znalazi sig na ziemi, przy-
rzady wrocily do normy. Re-
sztg trasy musieliscie prze-
by¢ pieszo. Szliscie nie-
cala godzine, ostatnie
kilka minut juz w cie-
niu kolumn. Wygladaja
na stare, bardzo stare,
ale zachowaly sig¢ na
nich jakies inskrypcje.
Zblizacie si¢ do cen-
trum ruin. W ich §rodku
znajduje si¢ co$ na ksztalt olta-
1za. Wokét niego kilka két. Przypomina to nieco ka-
mient rzucony w wode. Kazdy kolejny krag wznosi
si¢ 0 p6l metra wyzej od poprzedniego, tworzac jak-
by mate Koloseum. Do oltarza prowadza trzy $ciez-
ki, dzielace teren na tyle réwnych czesci (w kolach
istnieja wycigcia, wigc idac jedng z drég, czlowiek
znajduje si¢ nizej, niz gdyby stal na jednym z okre-
g6w). Na placu znajduja si¢ cztery kolumny. Dwie
z nich stoja, dwie zostaly przewrécone (jedna w za-
mierzchlych czasach, a druga ostatnio — przez zgar-
niarke). Znajduje si¢ tu tez zmodyfikowana zgamiar-
ka Pozyskiwaczy. Obok niej widaé troje ludzi.
Zamiast otwartego luku, na szczycie zgarniarki znaj-
duje si¢ obrotowa kabina z zamontowanym laserem
gémiczym. A w niej siedzi obstugujacy laser czlo-
wiek. Zbiomiki z gazem s3 obudowane (5 kilogra-
méw pancerza). Gémiczy laser koficzy wlasnie od-
cinanie géme;j czgsci oltarza.

Lucyan



Lucyan

Jezeli gracze sig skradali, Pozyskiwacze nie zau-
wazg ich. Jezeli dotarli do ,,Koloseum”, nie przejmu-
jac si¢ kamuflazem, kto§ z gangu na pewno ich wy-
patrzy. Oto plan wydarzeri na nastgepnych kilka tur
walki (niezaleznie, czy bohaterowie graczy zaataku-
ja, czy tez nie).

1 tura — laser konczy odcinaé gérng pokrywe
oltarza.

2 tura — przywodca Pozyskiwaczy odsuwa géma po-
krywe ottarza (znajduje si¢ po drugiej stronie miejsca,
w ktérym sa postaci, wigc bardzo trudno go trafic).

4 tura — przywédca znajduje w piasku zalegaja-
cym w oltarzu rézaniec.

5 tura — przywddca kieruje si¢ do zgamiarki.

7 tura — wsiada do zgamiarki i rusza (jeze-

li ta zostanie wczesniej uszkodzona, bgdzie
uciekat pieszo).

Jak potoczy si¢ walka, czy bohaterowie
powstrzymaja Pozyskiwaczy, czy przywéd-
ca ucieknie z rézaficem — to juz zalezy od
MG i graczy. Jedynymi rzeczami wartymi
odnotowania sa takie oto sprawy:

1) Napastnicy uzywaja
pistoletéw maszynowych.

2) W drugiej turze do walki
wlaczy sie laser gémiczy
(obrazenia 13k, zasigg 25
m, -2 do latwosci, liczba
strzaléw praktycznie nieo-
graniczona).

3) Kilometr za Hen Thandoor
(po przeciwne;j stronie niz
stoi pojazd bohateréw) cze-
ka gotéw do odlotu statek Pozyskiwaczy.

ZAMACH

Gdy postaci powrdca na stacje, zapewne udadza
si¢ do brata Almaina (niezaleznie od tego, czy po-
siadajg rézaniec, czy tez nie). Do Kopuly A moze ich
takze zwabié poznanie lokalizacji schowka z bronig.
Tak czy inaczej, gdy bohaterowie znajda si¢ w pierw-
szej kopule, zobaczg, ze gléwna droga jest udeko-
rowana. Pierwszy lepszy przechodzien, zagadnigty
o pow6d dekoracji, odpowie, ze juz za kilkanascie
minut na ,,Odkupienie” przybedzie arcybiskup.

Jak juz opisatem w rozdziale ,,Skrytka w kaplicz-
ce”, Heilan uda si¢ na ,,z gory upatrzong pozycje” —
dach jednego z budynkéw przy trasie Callerveina. Na
kilka minut przed przyjazdem arcybiskupa zabdjca
przybedzie tutaj i zmontuje bror — nietypowy karabin

snajperski, wiekszy od standardowego modelu, cho¢
taduje sie tylko jeden pocisk naraz. Zreszta, Heilan
i tak dostat tylko jeden nabéj — jego produkcjabyla
zbyt kosztowna, a nawet Mockerre musi martwié sie

o fundusze.

Pocisk jest dwukrotnie dluzszy od normalnego —
w jego tylnej czgsci znajduje si¢ miniaturowy thumik
tarcz energetycznych. Dziata dopiero od niewielkiej
odlegloci (ok. 40 cm), ale to nie ma znaczenia — po-
cisk wylaczy pierwszg tarczg, do ktérej zblizy sie na
ten zasieg. Wyprodukowanie takiego pocisku kosztu-
je od 1000 do 1200 fenikséw. Do jego wystrzelenia =
potrzebny jest takze specjalny karabin. :
Heilan polozy sie i bedzie czekal na arcybisku-
pa. Gdy ten znajdzie si¢ w uméwionym miejscu,
Mockerre zacznie wyglasza¢ mowe, za-
trzymujac tym samym pochdd.
Heilan bedzie mierzyt 3 tu-
1y, celujac w glowe, ana-
stepnie zaakcentuje rzut
o jeden w dét, aby za-
pewnié jak najwigksze ra-
ny: 7 (Zrgcznosé) + 9
(strzelanie) + 2 (celow-
nik) + 3 (za celowanie) —
2 (za wybranie na cel czg-
sci ciala) — 1 (za akcento-
wanie) = 18. Jezeli nikt
g0 nie powstrzyma, zab6j-
ca najpewniej zabije Cal-
lerveina. Strzat bedzie
styszalny, ale nikt nie do-
biegnie do budynku tak
szybko, by powstrzymac

morderce przed ucieczka.

PODSUMOWANIE

Jezeli arcybiskup zginie, Mockerre i Cessnock
utrzymajg swoj status. Jesli Heilan zostanie po-
wstrzymany, Callervein uczyni Cessnocka i Mocker-
re swoimi doradcami - boi si¢ kolejnych atakéw,
a dwaj inkwizytorzy znaja ,,Odkupienie” jak wiasna
kieszen (tym sposobem Mockerre réwniez osigga
swoj cel). Bohaterom osobiscie podzigkuje arcybi-
skup wraz z nowymi doradcami. Smiatkowie, ktérzy
podstuchiwali rozmowe w barze ,,Andromeda”, roz-
poznajg w glosie inkwizytora Mockerre glos praco-
dawcy platmego zabdjcy.

Jezeli bohaterowie odnajda r6zaniec Horacego,
Almain podaruje go Calleriveinowi, zdobywajac tym
samym jego przychylnos¢. Wkrétce stanie si¢ jed-
nym z najblizszych przyjaci6t arcybiskupa.

Za powstrzymanie zabdjcy, Mockerre z pewnoscia
bedzie chciat si¢ zemsci¢ na bohaterach.




Mbszerna opowicst do

UBTLP

Mamy potowe XIII wieku. Zaden tutejszy wampir nie
rachuje lat wzgledem narodzin Zydowskiego anarchisty, nie
czyta zachodnich pergaminéw, zasmarowanych pokraczny-
mi rzymskimi znaczkami, roszczacymi sobie prawo do od-
mierzania dni, pér roku czy kolejnych sezonéw, dlatego tez
podawanie doktadnych dat nie ma zadnego sensu. Aby jed-
nak usciglié tak czas, jak i miejsce, odnieémy si¢ do sytu-
acji panujacej na interesujacych nas ziemiach.

BENGRAFIA

wJakich ziemiach?” — zapytacie pewnie. Odpowiem jed-
nym stowem: Prusy. I to nie tereny, kt6re pé£niej Prusami
nazwano, ale te, na ktérych baltyjskie ludy zyly, miedzy
ujéciem Wisly a ujéciem Niemna. Ciag krain, ziem plemien-
nych, ktére od siebie rozdzielaly rzeki, puszcze, moczary.
Krain, gdzie rézne plemiona zyly, choé jezyki podobne mia-
ly, ai wierzenia zblizone. Krain, gdzie wszyscy — wojow-
. nicy, my$liwi, bartnicy, rybacy, kowale, rolnicy — w starej
wierze zyli, dopéki nie przybyli najezdzcy z nowa religia.
Nie byly to oczywiscie ziemie ludu pokojowego, o nie. Pé1-
nocne tereny Duriczycy najezdzali, od zachodu i potudnia
Polacy, od wschodu Litwini i Rusini. Lokalne wojny ple-
mienne zdarzaly si¢ réwniez, wiec lud byt w boju zapra-
wiony i bronit si¢ zaciekle. Céz jednak z tego, skoro z po-
tega wielka sie Scieral?

Popatrzmy oczami kruka na interesujace nas ziemie. Od
zachodu pierwsza jest Pomezania, czczaca niegdy$ Perku-
na, ale teraz juz ujarzmiona i sprzedana biatym ptaszczom
z krzyzami. To tam Pipina umeczono, wnetrznosci mu do
stupa przybiwszy i do kroku zmusiwszy, by biegajac, wy-
wlekat je sam. Na wschéd od niej, przedzielony puszcza,
kraj krzakéw i zaro§li lezy — Pogezania. I ona juz straco-
na; wezedniej serca ludzi ostygtly i zmigkty przez misje bi-
skupa Chrystiana, a potem saski Otton zgniétt resztki sta-
rej wiary i Krzyzakom kraine podporzadkowat. Na péinoc
dalej lecac, nad Pasteka krazymy i patrzymy na Zalew Wi-
§lany. Oto czerwona ziemia — Warmia. I tu, niestety, dotart
wspominany Otton z Brunszwiku — zbyt duzo zbrojnych

za nim szlo i cho¢ dwa lata sig opierali mieszkaricy, ulec
. musieli. Zalewem si¢ kierujac, na pétnocny wschéd zmie-
- rzajge, do Sambii docieramy. Tu najgesciej Pruséw zylo,
. chod kraina nie najwigksza; tu jantar dobywali z bogatych
- poktad6éw; tu kupcéw zatrzesienie mieszkato, ktérzy nawet
z krajami §rédziemnomorskimi towary wymieniali.
Wysokie skarpy brzegéw dobrze Sambig chronity, co po-
zwolilo duriskiego kréla Waldemara I odepchnaé z powro-
- tem za morze, skad przybyl. Tu tez dotarta misja biskupa
*+ Chrystiana. Mieszkaficy Sambii uwiezili go i trzymali

MROLZAYLY WYEHOW

Tomek Andruszkiewicz
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W jamie przez lata cztery, skad dopiero pomorski ksiaze
$wir;topetk go oswobodzil. W czasach nas interesujacych
Chrystian Krzyzakéw zwalcza, ale to zaden sojusznik dla
Pruséw, skoro i on bogéw chce wyplenié, zastepujac ich
wizerunkiem hariby na krzyzu. W krzyzackim uscisku kra-
ina tkwi, ale jeszcze kasa i o podporzagdkowaniu nie my-
§li. Waleczny tam lud, szczegélnie ze duzych majgtkéw
i dochodéw broni. Lecac ku potudniu, za rzeka Pregots, ale
przed Eyna, rozciaga sie Natangia. Dialektem tym samym
tam méwia, co w Sambii, bogowie ci sami rzadza, wiec i nic
dziwnego, ze pod duzym wplywem poteinej Sambii sie
znajduje. Choé Krzyzacy pod Dzierzgoniem ich zdusili
i ziemig opanowali, to jednak udalo si¢ Natangom jarzmo
zrzuci¢ — teraz to wielkie pole bitwy.

Dalej na potudnie za Lyna Barcje mamy, kraj bartnikéw.
Spodziewa¢ mozna by sig bylo, Ze to ludek spokojny, w la-
sach Zyjacy i tylko z pszczolami walczacy, ale to niepraw-
da. Krzyzacy zakusy czynili juz od czasu zdobycia grodu
Balga, lezacego nad Wi§lanym Zalewem, ale nawet §cig-
gniete z Niemiec wojska nic nie pomogty. Ludnoéé miej-
scowa wraz z plemionami z sasiedniej Natangii, Warmii
i Pogezanii przegonita ich i nawet pod Balge za uciekaja-
cymi podeszta. Teraz jednak sytuacja, tak jak w Natangii,
Jest cigzka, bo po czasie spokoju na granicach druga fala
wojsk zbiera si¢ wraz z Branderburczykiem Ottonem i bi-
skupem merseburskim Henrykiem.

Na potudniowy wschéd od Barcji zaczyna sie wielka pu-
szcza i wielkie jeziora — to Galindia. Tutejsi mieszkaricy
plagami wszelkimi zawsze byli do§wiadczani. Najpierw
ciag klesk, po ktérej czgs¢ przesiedlita sig na Rug, potem
liczne polskie najazdy, a niedawno napasé Jaéwiegéw, z le-
zgcej na wschodzie Sudowii, i znacznej czeéci mieszkari-
céw uprowadzenie. To wiasnie tu, nad jeziorem Mamry,
gdzie ciagle wisza czame chmury, zacznie si¢ nasza opo-
wie§¢. Ale nie uprzedzajmy faktéw i dalej leémy.

Na péinoc od puszczy galindzkiej, w dorzeczu Pregoty,
znajduje si¢ Nadrowia. Jest osrodkiem starej wiary, choé
z powodéw jezykowych, geograficznych i spotecznych po-
zostaje pod silnym wptywem pobliskiej Sambii. Tu Krzy-
Zacy jeszcze nie dotarli, za to zebrali si¢ tu wygnaricy z in-
nych podbitych rejonéw Prus.

Dalej na pétnoc, nad dolnym Niemnem, Skalowig ma-
my, ktéra mimo poloZenia na szlakach gospodarczych
i politycznych Sambéw, Litwinéw i Rusinéw, zachowata
odrebnosé. Krzyzacy juz sie tu pojawili, ale nic podbijaé
nie prébowali — gdzie indziej sily ich uwigzly.

Na wschéd od Skalowii i Nadrowii rozciaga sie najwiek-
sza kraina — Sudowia. Zyjc tam kilka plemion jednoczacych
si¢ na wojne lub tupiezcze wyprawy. Nikt mieszkajacych tam
Jaéwieg6w nie lubi, bo brutalny i krwawy to lud. Ale dzie-
ki temu Krzyzacy si¢ tam nie zapuszczaja, a nawet cieszg sig



Piotr Wyskok

z sily Sudowii, bo chroni ona reszte podbijanych przez nich
Prus od najazd6éw polskich, litewskich i ruskich. Puszcze Su-
dowii i Galindii mogly by¢ przez Krzyzakéw celowo po-
zostawione same sobie, Zeby oddzieli¢ dziczq tereny krzy-
zackie od Mazowsza i Litwy. Ow pas dziewiczej puszczy
zwany jest przez zakonnych kronikarzy Wildnis.

Patrzac ogélniej, mamy wiec ludne i bogatsze Prusy Goér-
ne, skladajace si¢ z Pomezanii, Pogezanii, Warmii i Ska-
lowii, kt6re — oprécz tej ostatniej — sa juz w krzyzackich
rekach; Prusy Dolne z bardziej dzikimi, lesistymi i stabiej
zaludnionymi terenami Barcji, Natangii, Sambii i Nadro-
wii, ktére albo sa zupeknie wolne, albo nadal opieraja sie
Krzyzakom; mamy wreszcie dziki pas Wildnis, na ktéry
sktada sie Galindia i Sudowia.

SPMELZEABTUD

Ludnoé¢ Prus postuguje si¢ wieloma dialektami jezyka
bliskiego litewskiemu i totewskiemu, ktéry p6Zniej wygast
catkowicie i nie dotrwat do XX wieku nawet w pismie (Pru-
sowie nie mieli literatury pisanej). Poniewaz dialekty sa
zblizone, najtatwiej zatozy¢, ze wampiry mieszkajgce na te-
renie Prus moga porozumie¢ sie z kazdym plemieniem —
zbyt mato wiemy, zeby réznicowaé odmiany jezyka, a wy-
my$lone podzialy bardziej beda przeszkadzaé niz pomagac.

Prusowie zajmuja sie gléwnie rolnictwem i hodowla,
znaja si¢ na wytopie zelaza oraz brazu. Nadmorscy doby-
waja bursztyn, ktérym handluja, a dzieki dalekim kontak-
tom kupieckim nie s3 hermetyczng spotecznoscia dzikuséw.
Niech nikogo jednak nie zmyli uzywanie w odniesieniu do
grup Pruséw stowa ,,plemi¢” — majg oni swojg szlachte,
zwyczaje, kulture, buduja warowne grody, podrézuja, ply-
waja po Baltyku. Bledem jest patrzenie na nich jak na pry-
mitywny lud z puszczy, przepasany skérami i walacy sie
po glowach maczugami.

Wizerunek wojownikéw pruskich umieszczony na
drzwiach gniezniefiskich. przedstawia grupe mezczyzn
z tarczami (tak zwana pruska tarcza), mieczami i wtécznia-
mi. Wi6czni zresztg uzywali tez Krzyzacy, bo byta to brofi
dobra zaréwno dla jazdy (dtuzsza odmiana, ktéra ewoluo-
wala z czasem w kopie), jak i dla piechoty, a sprawdzata
si¢ dobrze w polu i przy zdobywaniu grodéw. Lekkimi
wibczniami typu litewskiego — sulicami — postugiwali sie
Krzyzacy jeszcze w dobie bitwy pod Grunwaldem.

Opowieé¢ przewidziana jest dla trzech postaci. Dwie z nich
to wampiry klanu Tzimisce, a trzecim bohaterem jest wyg-
nany z rodzinnej Barcji czarownik. Poniewaz scenariusz to-
czy si¢ w do$C nietypowym (przynajmniej z punktu widzenia

Saga, kt6ra whasnie czytacie, nie roéci sobie praw
do bycia opowiescig historyczna. Znajdujacy sie wy-
Zej opis ma za zadanie wytacznie przyblizy¢ tio opo-
wieéci. Dla wygody postugiwat sie bede w treéci na-
zwami pruskich terytori6w plemiennych, dlatego
najpierw chciatem je naszkicowaé. Oczywiscie, sta-
rat si¢ bede zachowywaé przynajmniej pozory histo-
rycznego realizmu, ale robig to tylko dlatego, zeby gra-
czy i narrator6w z historycznym zacieciem nie
rozbolaly zgby. Trzeba jasno powiedzieé, ze waine sa
osoby, konflikty i wydarzenia opisane w scenariuszu,
nie za$ te rozgrywajace si¢ w podrecznikach historii.

Mapke terytoriéw plemiennych Prus z okresu XI-
Il wieku zaczerpnalem (tak zreszts, jak wiekszo$¢ cie-
kawych historycznych informacji w tej opowiesci)
z leksykonu KrzyzZacy od A do Z Pawla Pizufiskiego,
Wydawnictwo Arenga 1999. Polecam 6w leksykon
wszystkim, ktérzy cheieliby rozszerzyé swoje wiado-
mosci o Krzyzakach.

Bt St et




. podrecznika MROCZNY CH WIEKOW) miejscu, pozwole
y ;' sobie zaproponowac wstepnie naszkicowanych bohateréw —
- dzigki temu mozna bez dhugich przygotowar rozegra¢ ca-
fo$¢ jako przerywnik od normalnie prowadzonej sagi.
Oczywiscie, jesli kto§ zechce oprze¢ na tym materiale
wlasna sage lub w ogéle jest to pierwszy scenariusz
MROCZNYCH WIEKOW, jaki poprowadzi, réwniez be-
dzie mu tatwiej rozegra¢ wydarzenia dla juz zarysowanych
postaci. Zakon Krzyzakéw jest w tej historii szalenie istot-
ny. Choé nie bedzie wystgpowatl bezposrednio, jest bardzo
waznym bohaterem zbiorowym, gdyz bez jego dziatari Pru-
sy wygladatyby zupeinie inaczej 1 opisywane wydarzenia,
a takZe niektdre postacie, w og6le nie miatyby racji bytu.

TZ)MISLE

Sytuacja klanu Tzimisce na ziemiach pruskich jest nie do
- pozazdroszczenia. W catej Europie Wschodniej glowy pod-
noszg Uzurpatorzy, rosnacy w moc i przebieglo§é. Oczywi-
stym stalo sie, ze rzucanie do boju coraz wigkszych oddzia-
16w ghuli nie rozwiazuje sprawy. Prusy cierpig od najazdéw
Polakéw, Litwinéw, Rusinéw, a nawet Duiiczykéw. Konflik-
ty wampirzych wojewod6w przenosza si¢ na konflikty ple-
mion i wewnetrzne wojny, do tego dochodzi misyjna dzia-
talno$é biskupa Chrystiana, ktéry niesie zaraze nowej religii,
a wraz z nig obietnice korica krwawych ofiar i tyranii wcie-
lonych demonéw. Na to wszystko naktadaja sie Krzyzacy
z prébg podbicia Prus i zbudowania tu paristwa koscielne-
go. Krzyzakéw wspieraja mozne rody Niemiec zwigzane
z Koéciolem, wigc pieniedzy i Krzyzowcéw — czyli wyszko-
lonego w bojach wojska — im nie brakuje. Za rycerzami przy-
bywajg z Zachodu wampiry postugujace sie¢ innymi moca-
mi, niezrozumiatymi metodami i filozofia nie do przyjecia.
Utarty styl wtadzy Tzimisce zdaje si¢ nie wystarczaé, mio-
dzi buntuja si¢ i tacza w grupy, za nic majac rodowe wojny,
prawa zemsty i odwetu, a nawet odwieczne $ciezki moral-
ne. Na spotkaniach takich grup wszyscy dzielg si¢ wspdlnie
krwia, co ostabia lub nawet zrywa naturalne linie Przysiegi
Krwi, biegnace dotychczas tylko od rodzica do potomka.
Swiat klanu Tzimisce drzy w posadach. Kolek, ogieni i ma-
gia Tremerdw zwiastuja Apokalipse. Neonata skacze starsze-
mu do gardla, ludzkie marionetki chwytaja widly i §wigco-
n3 wode, idac walczy¢ z bogami. Kazde ,jutro” zdaje sie
. nierealne, bo wszystkich sit potrzeba, zeby przezy¢ ,.dzisiaj”.
- W takiej atmosferze zaczyna sig nasza opowies$¢.

BOYATEROUYE

Oto proponowani przeze mnie bohaterowie. Mozna ich
oczywiscie zmieni¢ na innych, ale taka decyzja wymaga
. gruntownego przemyslenia i poprawek w linii fabulame;.
Aby nie narzuca¢ postaci dopracowanych w kazdym szcze-
gole, a przez to byé moze uciazliwych do poprowadzenia,
podam tylko te elementy tta postaci, ich historii i mocy,

. ktdére wydaja mi si¢ niezbedne. Reszt¢ pozostawiam gra-

czom, aby mogli je dopasowaé do wiasnego stylu.

Wobnik

Jego domem jest wyspa polozona niedaleko péindcne-

“% go brzegu jeziora Mamrv. na ktérei stoi ukrvta wéréd drzew

drewniana warownia. Mieszka z zaufanym ghulem, a dwéch
innych zajmuje chatg na brzegu jeziora, gdzie trzymajg straz
i opiekuja si¢ jego trzema korimi. W okolicznych puszczach
mieszka malo ludzi — szczegdlnie po najezdzie Sudowdw
sprzed kilkudziesieciu lat — dlatego zdobywanie pozywie-
nia nie jest sprawg latwa. Wodnik zZeruje gtéwnie na ryba-
kach mieszkajacych wokoét jeziora,

Rodzic Wodnika przed laty przepadt bez wieSci podczas
»objazdu” swoich wiosci. Trudno powiedzieé, czy lezy
gdzies pograzony w letargu, czy spotkalta go Ostateczna
$mieré. Mimo wielu prb, Wodnikowi nigdy nie udato sie
rozwiazac¢ zagadki jego zniknigcia.

Imie, a wlasciwie przydomek, wzielo sie stad, ze duzo cza-
su spedza nad woda. Nie dlatego, oczywiscie, Ze lubi si¢ ka-
paé — po prostu zostal mu po rodzicu wyhodowany w jezio-
rze vozhd, czyli potwér-ghul, pozlepiany z réznych wodnych
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zwierzat i materii nieorganiczne;j.
Musi go do$¢ regulamie (przynaj-
mniej co dwa tygodnie) karmié
krwig (jednorazowo przynajmniej
5 PK) i mniej wigcej co miesigc
»Wymieniac” zuzyte, obumarle
i przegnile fragmenty ciata. Jak po-
lgzny jest potwér, pozostawiam de-
cyzji Narratora — jest on obroficg
miejsca zamieszkania Wodnika, nie
moze opuscié jeziora, a wigc nie ist-
nieje raczej ryzyko, ze zaburzy réw-
nowage scenariusza. Dzigki niemu wampir jest duzo bez-
pieczniejszy niz gdzie indziej, dlatego nie wynosi sie
z okolicy, nawet mimo kfopotéw z pozywieniem. Przy oka-
zji uzywa potwora jako promu na wyspe i Z powrotem.

Wodnik postuguje si¢ Znieksztalceniem do poziomu
Rozbicia Kostnych Ram oraz Mowa Natury z Animalizmu.
Wtasnie dzigki Znieksztaiceniu moze w ogéle ,,naprawiaé”
vozhda.

Przed rokiem trzymat si¢ razem z kilkoma mtodymi jak
on Tzimiscami z okolicznych pruskich terytoriéw. Niestety,
ich koteria zostala rozbita przez rodzicéw zbuntowanej mto-
dziezy, ktérym wcale si¢ nie podobato, Ze potomkowie dzie-
I3 si¢ krwia miedzy sobg i budujg wlasna strukture, zamiast
wspiera¢ rodowe przymierza. Sprawa zakoriczyta si¢ smut-
no: dwéch miodzikéw nie przezylo gniewu rodzicéw, jeden
zostat wystany daleko na wschéd z jakimis bezsensownymi
poleceniami, majgcymi po prostu utrzymaé go z daleka, Wo-
dnik powl6kt si¢ wraz z ghulem nad jezioro, a ostami — Czar-
ny z Sudowii (kiéry pojawi si¢ w naszej opowiesci) — zostat
osuszony z krwi, wprowadzony w ' = i zakopany w piw-
nicy do czasu, az jego opiekun wymysli mu kare,

Od roku Wodnik nastuchuje coraz gorszych wiadomosci
o zblizajacej si¢ wojnie z Krzyzakami. Nie chce zostawiaé
domu i swego potwora, przy ktérym czuje si¢ bezpieczny,
ale zdaje sobie sprawg, ze jesli nie wojna bezposrednio, to
wygoni€ z gluszy moze go gtéd, gdy resztki miejscowej lud-
nofci padna od krzyzackiego oreza.

Lzavomnib

Oto drugi bohater naszych wydarzeri. Kiedy$ byt czto-
wiekiem, ale teraz nie mozna o nim tego powiedzie¢. Naj-
prosciej rzecz ujmujac, nalezy stwierdzi¢, Ze jest zaufanym
ghulem Wodnika (mieszka z nim na jego wyspie), cho¢ nie
wyjania to wszystkiego. Nie jest bowiem niewolnikiem czy
stuzacym, ale raczej przyjacielem i towarzyszem, ktérego
wampir poi krwig, aby mie¢ silniejszego stronnika na wy-
padek klopotéw. Trudno powiedziet, jak Czarownik nazy-
wa sig¢ naprawdg — jego imie przepadto dawno temu, jeszcze
zanim za mroczne praktyki wygnano go z leénej osady
w Barcji, a wpélszalonego z bélu, glodu i goraczki znalazt
Wodnik w okolicy swego jeziora. Wampir sam nazwat go
Czarownikiem, a czlowiek zaakceptowat przydomek.

Czarownik jest infernalista. Niegdys, o ile jego przyémio-
na i dziurawa pamig¢ nie klamie, byt kaptanem starej wiary
i mieszkat w Pomezanii. Na wlasne oczy ogladat pierwszg
falg natarcia na Prusy; byt pod Dzierzgonia, gdzie krzyzowcy
z Polski i Pomorza z Konradem Mazowieckim i Sw'wtopel-
kiem Gdariskim oraz wojska krzyzackie z mistrzem krajowym

Hermanem Balkiem sttamsili Pruséw. Widziat trupy kilku
tysigcy rodakéw i kleske starej wiary, upadajacej pod ciosa-
mi nowej religii. Wtedy narodzilo si¢ jego szalefistwo i opg-
taty obiecujgce potgge demony. Przez ponad dziesie¢ lat bta-
kal si¢ po Prusach, wyganiany zewszad, écigany zaréwno
przez ksiezy misji Chrystiana, Krzyzakéw, jak i pogariskich
rodakéw — dla wszystkich byt odstepca i blufnierca. W kofi-
cu natknat si¢ na Wodnika, ktérego krew w znacznej czeéci
przywrécita mu wladze umystowe, powstrzymata starzenie
bez koniecznosci kolejnych paktéw demonicznych, a co naj-
wazniejsze, zakoficzyta jego wieloletnig tutaczke i strach.
Z calg pewnoécia ma sporo wrogéw w réznych miejscach
Prus (moze kilka dodatkowych punktéw wolnych na osto-
de?), ale niestety, nic nie pamigta — obrazy z przeszloscina-
wiedzajg go koszmarami, a on wypiera je jak najdalej. ;
Czarownik postuguje si¢ infemalnymi mocami, ktére od- 5
powiadajg pierwszym trzem poziomom Dyscypliny Striga.
Zna takze na tyle Mroczna Taumaturgie, Ze jest w stanie wy-
konaé rytuat Zasuptany Sznur. Moze réwniez dwa razy w cia-
gunocy atakowac, rzygajac silnym kwasem (to efekt piekiel-
nej inwestycji — zadaje trzy powazne rany i podlega rzutowi
na Uniki ofiary przeciw Zrgcznosci + Okultyzm infernali-
sty). Obszeme informacje o infemnalizmie, inwestycjach, mo-
cach i piekielnych Dyscyplinach znajdziecie w podreczniku
Przewodnik po Mrocznych Wiekach, w rozdziale si6dmym.
Moce Czarownika, jak napisalem wyzej, nie sa w Scistym
znaczeniu Dyscyplinami. To ludzka odmiana owych efek-
t6w, ktére dla wygody nazywam tak, jak w podrecznikach.
Przy tych, gdzie w wampirzej wersji wydatkowaé trzeba
Punkty Krwi, a wigc w tym przypadku tylko przy trzecim
poziomie Striga, infernalista musi wykonaé skomplikowa-
ny rytuat albo wydaje zamiast PK punkty Sity Woli.
Czarownik traktuje Wodnika jak jed-
C,Z HRO nego z demonéw, ktére namawiaja go do
oddania duszy, cho¢ doskonale zdaje so-
bie sprawe, Ze ta znajomos¢ jest dla nie-
go duzo mniej destrukcyjna. Przez kon-
takt z wampirem nie stat sig wcale
normalny, ale jego szalenistwo ztago-
dnialo i nie posuwa si¢ dalej. Przy towa-
rzyszu czuje si¢ bezpieczny i raczej nie
odstepuje go na krok (oczywiscie, nie ta-
| zi za nim na polowania, tylko siedzi
w warowni albo widczy si¢ po wybrze-
2u jeziora i gada z duchami). Po kilku godzinach roztaki za-
czyna odczuwac stany lekowe, ktére nasilaja sie, im diuzej
nie widzi Wodnika.

Lzarny

Oto wampir mieszkajacy w potudniowej Sudowii nad Ro-
spuda, jeden z towarzyszy Wodnika z rozbitej rok wezesniej
koterii. Jak juz wiemy, zostat zabrany do domu przez rodzi-
ca i pograzony w letargu, jednak z powodu niepewne;j sytu-
acji w Sudowii objgta go amnestia — stwérca obudzit go, by
bronit rodowych posiadtosci. Trudno okreslié jego stosunki
z rodzicem innym stowem niz ambiwalentne. Obrzedy pi-
cia krwi, ktérych dopuszczal sig z towarzyszami, a ktére za
kilka wiekéw znane beda pod pojeciem vaulderii, przefama-
ty Przysiege Krwi, jaka winien byt staremu. Nadal wie, ze
iest stabszy, ze sporo sie moze od niego nauczvé. ale czasv




bezkrytycznego patrzenia w rodzica
minety bezpowrotnie. Choé zdarzaja
si¢ jeszcze na tym tle spigcia i kldtnie,
jego przodek réwniez to zrozumiat ||
iz oporami prébuje dostosowacé sie do
nowej sytuacji. S3 wiec partnerami
o wyraZnie nieproporcjonalnych moz-
liwoéciach, ktérzy z ostroznoscia, ale
tez wérdd star€, prébuja zbudowaé no-
we porozumienie.

Czamy jest zafascynowany Znie-
ksztatceniem; uwaza, ze rozwéj w tej
Dyscyplinie odzwierciedla samodoskonalenie. Wyznaje
unikatowy, spotykany tylko u Tzimisce system etyczny,
zwany Droga Metamorfozy, ktéry postuluje transformacyj-
ne zmiany siebie, prowadzace do udoskonalenia si¢ ponad
poziom wampirzy i siegnigcia do boskoéci. Oprécz uzywa-
nia i doskonalenia Znieksztalcenia sugeruje uwalnianie We-
wnetrznej Bestii i petanie, aby poznaé wszystkie jej mecha-
nizmy. Nie pochwala rozpasania i hedonizmu, bo widzi
- w nich §lepa uliczke, odciagajaca od doskonalenia sie, ale
takze podkre§la, Ze gtéd rozprasza, a przejmowanie sig¢ pro-
blemami innych degeneruje, zamiast uwznio$laé. Jesli nie
masz dostgpu do Zrédet o tym systemie moralnym (np.:
WAMPIR: MASKARADA 3 ED., str. 292) lub graczowi
nie pasuje jego koncepcja, mozna to zmienié i zostawié tyl-
ko fascynacje Znieksztatceniem.

Czamego nie interesujg inne Dyscypliny, a w Znieksztat-
ceniu osiagnat moce az do Przebudzenia Ksztattu Zulo. Jest
z natury gwaltowny i raczej nie miewa wyrzutéw sumie-
nia, cho¢ absolutnie nie bawi go bestialstwo. Nie czuje po-
. trzeby udowadniania wszystkim dookota, ze jest lepszy.
Sam o tym doskonale wie i to mu wystarcza. Od czaséw
udziatu w nieszczesnej koterii mlodzikdw nie angazuje sie
zbytnio w nic poza samodoskonaleniem. Sudowia nalezy
do pasa Wildnis, wiec o Krzyzakach wie, ale nie nekaja ani
. jego, ani bezpoérednio jego terenéw.

. Imie nadano mu po pewnym zdarzeniu, kiedy to samo-
dzielnie pokonat bandg rabujacych w okolicy Rusinéw. Wy-
tropit ich i dopadt w §rodku nocy w formie zulo, a gdy za-
czal sia¢ $mier¢, rozdziera¢ ciata i odgryza¢ tby ich
wierzchowcom, wpadli w przerazenie i rzucili si¢ na kola-
na, krzyczac ,,Czernobog! Czemobog!”. Tak mu sie spodo-
bato, ze biorg go za wcielenie swojego mrocznego boga,
ze od tamtego czasu zawsze przedstawia si¢ jako Czamy.

PROING

Nie bede opisywat catego preludium, bo trudno mi
zgadnac, jak gracze rozwing zaproponowane szkice posta-
ci oraz ktére sceny wybierze narrator do przedstawienia.
Opisze tylko koficzace preludium sceny zawigzania akcji.
Moga w nich uczestniczy¢ wszyscy. Warto pamigtaé, ze
nadal jest to cze§¢ preludium, a wigc mimo udziatu graczy,
zdarzenia sa juz zdeterminowane. To po prostu odegranie
tego, co si¢ wydarzylo i czego zmieni¢ nie mozna.

PREZEBYDZEAYE

Wodnik obudzit si¢ dos¢ wezesnie. Stofice zaszlo juz za

mezrze ala nishn iec7r7a nis zaacin catkauricia i uridad hula

granatowo-siwe chmury, wiszace nieruchomo nad ptaska taf-
I3 jeziora. Powietrze bylo duszne. Czarownik réwniez si¢
zbudzit, bo cho¢ még} oglada¢ slofice, juz dawno przestawit
si¢ na nocny tryb Zycia, pasujacy do cyklu aktywnosci kom-
pana. Wymienili uprzejmosci i wyszli przed budynek, kt6ry$§
rzucit uwage o meczacej pogodzie i nieuchronnie zeszli na
temnat krzyzackiego najazdu. Nie mieli wlasciwie nic nowego
do powiedzenia — obaj czekali po prostu, az mieszkajacy na
drugim brzegu ghule zapala ognisko oznaczajace, ze wszy-
stko jest w porzadku, a Wodnik wezwie swego pieciometro-
wego pupilka, nakarmi go krwia i przeplynie na staty lad.

W koricu, gdy mrok spowit jezioro, ujrzeli plomiefi na
brzegu i blask plonacej galezi. Sygnat byl odpowiedni, wigc
nie czekajac dtuzej, Wodnik zszedt nad wode, zblizyt dlof
do powierzchni i zaczat charakterystycznie klaska¢ o tafle.
Po kilku chwilach zabulgotato i w zapadajacych ciemno-
§ciach zamajaczyl wielki ksztatt. Gdy potwomy grzbiet wy-
sunat si¢ nad powierzchnie, Czarownik wstrzymal powie-
trze. Nie tylko z powodu rozchodzacego sig dookota fetoru
gnijacych ryb i wodorostéw, ale dlatego, ze vozhd przera-
zal go zawsze, mimo Ze widywal go wlasciwie co noc. Wo-
dnik przeskoczyt na potwora i skinat na Czarownika, ale ten
machnat przeczaco gtowa. Nie miat nic do zatatwienia na
brzegu, a ksiezyc i gwiazdy chowaty si¢ za chmurami, wiec
nawet wi6czenie si¢ bez celu mogto skoficzy¢ sig rozbiciem
nosa o drzewo albo skreceniem nogi w wykrocie. Wolat po-
pilnowaé warowni, moze zatata¢ dziury w $cianach (byla
dopiero wczesna jesiert, ale to jemu chiéd dokuczat, a nie
wampirowi, wiec i tak on musial si¢ tym zajac). Wodnik
zgodzit si¢ bez stéw. Gdy kucnat na §liskim cielsku, przy-
trzymujac si¢ za dwudziestocentymetrowe kostne wypust-
ki, bez obawy (a wrecz z czuloscia i pieszczoty) wsunat diofi
w najblizsza szczupacza paszcz¢ wyrastajaca z tuskowate-
go cielska. Jeknat cicho, gdy bestia zatopita zeby w jego nad-
garstku, pozwolit si¢ jej nasycié, po czym powoli, ale sta-
nowczo rozgial paszcze druga reka i wyciagnat krwawiaca
dlori. Pomachal do Czarownika na poZegnanie i klepnat po-
twora, ktéry, macac wode, skierowat si¢ ku ladowi.

BURPERA

Czarownik wszedt do warowni. Zapalit wiecej pocho-
dni w gléwnej sali, a potem wyszed! na zewnatrz i, cho-
dzac po omacku wzdtuz §cian, sprawdzal, czy drewno nie
rozeschlo si¢ gdzie$ i czy nie widaé ze §rodka zadnych prze-
btyskéw. Zadowolony z wynikéw, juz miat wchodzi¢ do
$§rodka, gdy dobieglo go niosace si¢ po wodzie odlegte
i urwane kwikniecie osta. Wodnik trzymat tylko konie, wigc
musiato to oznaczaé, ze na brzegu byt obcy jezdziec. Fala
strachu przemaszerowata mu po plecach. Wezwat na po-
moc Strix — czarci wiatr przenoszacy wszelkie dZwigki
(pierwszy poziom Dyscypliny Striga) — i nastuchiwal.
Wtedy w uszach zagrat mu dziki jazgot, z ktérego wybil
si¢ krotki, przerazajacy wrzask Wodnika, §widrujacy mu
moézg bezsilnym wotaniem o pomoc.

Céz takiego zdarzyto si¢ na brzegu? Wampir dobit do
ladu, odprawil potwora i skierowat si¢ do chaty ghuli, przed
ktéra w wykrocie plongto mate ognisko ostoniete ziemny-
mi §cianami tak, aby wida¢ je bylo tylko z jeziora. Zdzi-
wito go troche, ze zaden z jego stug nie czeka przed wej-
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na to reka. Gdy dochodzit do drzwi, zza chaty dobieglo zdu-
szone kwiknigcie osta, tak jakby kto$ zlapal go za chrapy.
Wodnik pomyslat, ze to stuzacy przygotowuja mu dodat-
kowy positek z jakiego§ zagubionego wedrowca i umiech-
nat si¢ do siebie. Przed chwila jeszcze miat ochote przy-
pomnie¢ im bolesnie, komu winni sg szacunek, a tu okazato
si¢, Ze to nie lekcewazenie, tylko niespodzianka. Pchnat de-
ski, pewnie przekroczyl prég i stanat jak wryty.

W izbie bylo czterech napastnikéw. Jego ghule lezeli
nadzy na klepisku z rozptatanymi gardtami i ciatami po-
kaleczonymi jak po torturach, a dookola, naprezeni jak cie-
ciwy, stali wojownicy, wysuwajac przed siebie zaostrzone
drzewce wiéczni, pozbawione zelaznych grotéw. Jak na ko-
mende rzucili si¢ na niego, krzyczac, wbijajac dragi w cia-
lo, przewracajac go i przyszpilajac do ziemi. Zdazyl jeszcze
ryknaé, wzywajac pomocy i spalajac przy okazji jak naj-
wigcej krwi, ale jedna z tyczek, na ktérej uwiesit si¢ wa-
sacz o dzikim spojrzeniu, zazgrzytala o zebra i przebita ser-
ce. Krzyk umart mu w gardle i fomotat przez chwile pod
czaszkg, a potem na oczy opadla mokra, duszaca i thumig-
ca wszystko ptachta nieprzytomnosci.

PROSLEM

Na wyspie stat skamieniaty ze strachu Czarownik i dzie-
ki piekielnym mocom podstuchiwat napastmikéw. Dowie-
dziat sie, Ze byli oddzialem zwiadowczym krzyzowcéw sta-
cjonujgcych gdzie§ w Natangii (niestety, niemiecka nazwa
osady nic mu nie méwita), ktoérzy tropili i tapali dla swych
mocodawcéw rézne nadludzkie istoty. NajeZdZcy, po po-
przednich porazkach, doé¢ juz mieli spotkafi z obcymi si-
tami i postanowili je poznaé przed nastepng ofensyws.

Qddziat sktadat si¢ z nawréconych na chrzeécijafistwo
Pruséw z Pogezanii, ktérzy dzigki znajomosci jezyka
i zwyczajéw mogli do§¢ swobodnie poruszaé si¢ po Pru-
sach, a przy okazji duzo wiedzieli o sposobach walki z nad-
naturalnym. Zgodnie ze swoja wiedza, wrazili kot w ser-
ce strzygonia (bo za takiego mieli Wodnika — zupetnie
zresztg stusznie) oraz dla pewnosci przebili mu czaszke ze-
laznym pretem. Bali si¢ jednak transportowaé go tak ma-
13 grupg przez skraj Galindij i Barcjg, bo miejscowi pew-

nie nie daliby juz sobie wméwi¢ bzdur. Dlatego uradzili,
Ze gzterech, rozdzielajac warty, zostanie z unieruchomio-
nym wampirem w chacie, a piaty, ktéry wczeéniej pilno-
wal wierzchowcow (dwoch ostow, jesli chodzi o Scistosc),
pojedzie od razu po silny oddziat wsparcia.

Hore — 6w jadacy po pomoc — cheiat wzigé konie Wod-
nika (wiadomo, bytoby szybciej, a warte byly majatek), ale
gryzly i kopaly, gdy tylko wchodzit do ich zagrody, wigc
zrezygnowal. Pozostali przez moment zastanawiali sig glos-
no, moze warto znaleZ¢ jaka$ tédz i poptynaé na jezioro,
gdzie potwor mieszkat (w tym momencie serce Czarowni-
ka zatrzepotalo w panice gdzie$ na wysokosci gardta), ale
potem stwierdzili, ze — po pierwsze — jest ich za malo, ze-
by si¢ rozdzielaé, po drugie — w okolicy jest mniej rybakéw
niz tosi, po trzecie — wybili juz stuguséw strzygonia, a po
czwarte — poptyna, gdy przybeda positki, bo i tak maja obie-
cane wszelkie skarby znalezione przy potworach.

RATYMRLE

Czarownik pograzyt sie w rozpaczy. Wygasil wszelkie
§wiatta w warowni i zszedt do piwnic tylko z fojowa
$wieczka. Gdy po godzinach paralizujacy strach minat, za-
czal sie zastanawiac, jak uwolni¢ towarzysza. Nic rozsad-
nego nie cheiato mu przychodzi¢ do glowy, az w koficu wy-
myslit, ze wezwie skrzydlatego demona, obieca mu,
cokolwiek tamten zazada za pomoc, rozkaze przeniesé sie
na brzeg, ukaze si¢ napastnikom, siedzaé na stworze i oznaj-
mi, ze zabiera strzygonia do piekla, gdzie jego miejsce.

Biorac pod uwage przeciwnikoéw — nawroconych nie tak
dawno pogan — plan mial jaka$ szans¢ powodzenia. Jednak
do realizacji nie doszto, bo zamiast przypominaé sobie pie-
kielne wezwanie, Czarownik ze zmeczenia i napigcia zasnat.

Nasza historia nie moze si¢ jednak skoficzy¢ przed roz-
poczeciem. Oto ostatni krzyk przerazenia Wodnika, ktére-
mu towarzyszylo paniczne spalanie krwi i rozpaczliwa wo-
la przezycia, rozlegt sig nie tylko w powietrzu nad jeziorem
Mamry, ale w tajemniczy sposdb odezwat si¢ we wszyst-
kich potaczonych krwig z wampirem. Czarownik ustyszat
go w normalny sposéb i nie zauwazyl, ze krzyczala réw-
niez dusza ranionego. Ale zauwazyty to konie-ghule wam-
pira, jego schowany w toni vozhd oraz — co najwazniejsze
—réwniez Czamy z Sudowii. Ow szybko pozegnat si¢ z ro-
dzicem, ktéry cho¢ prychal i krzywit si¢ niezadowolony,
nie chcial zatrzymywacé go sita. Wskoczyl na konia i wrza-
skiem zmusit go do biegu.

Gdy po kilku godzinach szalonej jazdy przez taki, puszcze
i mokradia biedne zwierzg padio z wycieficzenia, przed
oczami Czamego byl juz brzeg jeziora Mamry. Nastepna go-
dzing zabralo mu znalezienie t6dki i odszukanie siedziby
Wodnika (byt tu tylko dwa razy) — cale szczelcie, ze zza
chmur wygladat juz ksigzyc, bo inaczej przegapitby wyspe,
a i chata na brzegu nie byta o§wietlona. Wpadt do warow-
ni, odnalazt Czarownika i obudzit — zapamietat go jako po-
mocnika Wodnika, dlatego nie zrobit mu krzywdy, choé
zto$¢ i obawy kipiaty w nim jak w wiedZmim kotle.

Od ghula dowiedziat si¢ o catej sytuacji, a poniewaz do
$witu byto niedaleko, postanowili nie my$le¢ nad nowym
planem, tylko zrealizowac juz gotowy. Z drobnymi popraw-
kami. Zamiast demona piekielnego wystapit Czamny w for-
mie zulo.




Nie byto zadnych targéw ani zadania wydania strzygonia
sitom piekielnym — gdy Czarownik nakfonil siedzacych
 wchacie, aby otworzyli zabarykadowane drzwi (wolajac ich

- po imieniu), wampir wpadt do §rodka i btyskawicznie wy-
mordowat Smiertelnych. Wyciagneli tkwiacy w czaszce Wod-
nika pret, wyszarpneli kolek, a nastepnie napoili oszolomio-
. nego i poranionego wampira krwia trupéw. Potem, uciekajac
. przed rodzacym sig za lasem storicem, doptyneli do warowni
- izamkneli sie w srodku. Wiedzieli, ze ten, ki6ry pojechal po
pomoc, moze $ciagnaé im na karki zbrojna druzyne albo na-
wet kaptana nowej wiary, ale natura byta nieubtagana — stofi-
ce wzeszlo, wlewajac w zyty wampir6w otepienie, Czarow-
- nik za$§ sam nie odwazy! si¢ ruszy¢. Zapadli w niespokojny
sen. Nastepna noc bedzie pierwsza, podczas kidrej gracze cal-
kowicie kontrolowaé beda poczynania swoich bohateréw,

LZESE PYFRUDZF:
PNOSLYH

BLIEBYRIER

Hore, ktéry po unieruchomieniu Wodnika pojechat po po-
moc, pelen obaw przemierzat ciemny las. Nie byl wojow-
nikiem, tylko kupcem, kt6ry kolekcjonowat opowiesci o nad-
- naturalnych istotach Prus, dlatego zostat wiaczony do grupy
- poszukiwaczy. To on doradzit metode spetania potwora. Wie-
dziat, ze niektére strzygonie nie mieszkaja same, dlatego
chciat jak najszybciej znalez¢ sig daleko od miejsca zajsé.
Nie powiedziat tego wojownikom, bo z cala pewnoécia za-
trzymaliby go ze soba, aby poczekaé i unieszkodliwié na-
stepne stwory. Nie chciat takze dhizej z nimi zostawac, bo
widzial w ich oczach blyski chciwosci na mysl o nagrodzie
i zdawat sobie sprawe, Ze patrza krzywo na konieczno$é réw-
nego podzielenia si¢ z nim przysztym tupem. To nic, ze sam
zaplanowal calq pulapke i dzigki jego informacjom dato sie
najpierw za dnia pokona¢ upiomych pomocnikéw, a potem
zaskoczy€ nocnego potwora — wojownicy z pewnoscia wo-
leliby podzieli¢ nagrode na czterech zamiast na pieciu, a je-
§li by doszto do walki, nawet by pewnie Zadnego nie zdo-
tat zrani¢. Dlatego jechal przez ciemny las i drzat ze strachu.
Wyobraznia nie préznowata. Styszat podejrzane szele-
sty i oczami duszy widziat tabuny nocnic, zmér, strzygo-
ni, leénych, boginek i wiedZm, ktére go §cigaja. Caly czas
rozmyslal o tym, czy jego towarzysze nie rusza jednak za
nim w poscig, aby. pozby¢ sie go i zagamaé nagrode. Ca-
ty czas bal sig takze, ze ujety strzygof nie byt samotnikiem
i wojownicy dali juz gardla, a teraz trwaja towy na niego.
Przez noc udato mu si¢ pokonac zaledwie pietnascie ki-
lometréw i dojecha¢ do jeziora Oéwin. Byt podrapany,
odzienie miat w nietadzie, a nogawke czerwienita krew —
rozciat sobie tydke, gdy osiot wepchnat go na ostrg gatas.
Miat zdecydowanie dosy¢ przygdd i byt potwomie zme-
czony. Dlatego, gdy o brzasku zobaczyt brzeg jeziora
i stojac koto niego rybacka chate, uknut pewien plan.

PREPAETA

Hore dogadat si¢ z samotnym rybakiem. Opowiedzial mu
historyjke, ze mieszka miedzy jeziorami Galindii i spieszy
si¢ do Laumygarbis w Natangii, aby wrzuci¢ do $wietego

ér6dla pek ziét na przebtaganie boginki, ktéra porwata mu
dziecko. Wstretna boginka miata mu daé owe ziola i zastrzec,
Ze zadania dopetni¢ musi do nastgpnego §witania, bo inaczej
malec zostanie z nig na zawsze. Hore wyprosit u rybaka, by
ten pojechat dalej za niego, bo sam jest juz wycieficzony, ran-
ny i nie zdazy. Dal mu wieche¢ polnego kwiecia (ktérego
narwat, gdy wymyélit swéj plan), osta i wtasne ubranie, oraz
przykazat, aby przedstawiat si¢ imieniem Hore, bo boginka
mogta w $lad za nim pusci¢ ludzi, ktorzy jej shuzyli, aby
sprawdzili, czy wypetnia misje. Obiecal, ze za pomoc bedzie
mogt zatrzymac jego osla, co ostatecznie przekonato ryba-
ka — nawet jezeli rozmawial z szaleficem, to nagroda byta
wielka. A Ze z boginkami nigdy nic nie wiadomo, nie my-
§lat nawet o niewykonaniu powierzonego zadania — a nuz
byta to prawda, za oszukanie za$ nieszczesnika, ktéry zawi-
tat do jego chaty, sprowadzi na siebie klatwe?

Rybak wziat jedzenie na droge, przebrat si¢ w poszarpa-
ne odzienie przybysza, uzbroit si¢ w gruby kij, néz, przy-
gotowany na sprzedaz worek suszonych ryb i ruszyl, Wie-
dzial, ze najpierw musi si¢ udaé do Gierdaw, potem do brodu
na Lynie obok Prawdinska, a stamtad czeka go juz najwy-
zej godzina drogi do Laumygarbis. , P61 — poprawit sie w du-
chu — bo przeciez wierzchem jade.” Cata trasa od chaty to
niecate 50 kilometréw po catkiem nieztych drogach, wiec
rybak nie bat si¢, Ze nie zdaZy. Mial tylko nadzieje, ze
w Gierdawach na targu dtugo nie zabawi z rybami, bo przed
noca cheiat dotrze¢ do Laumygarbis, by po zmroku nie pla-
ta si¢ po niebezpiecznej okolicy.

Hore zostat w chacie rybaka. Chwile tylko planowat od-
poczag, a potem na péinoc ruszyé wzdtuz potoku zaczyna-
Jacego sie w jeziorze O$win i nim dotrze¢ okregzna droga do
Lyny, a dalej do swoich wojsk. Potem, gdy bedzie wracat
z druzyna, chciat zabra¢ rybakowi osla, aby nie by¢ strat-
nym. Ale zmegczenie go pokonato i zasnat, tak ze obudzit sie
dopiero przed zmrokiem. Zyt jeszcze, co znaczylo, ze kom-
pani nie ruszyli za nim albo omineli chate. Przez moment
cheiat od razu wybiec, ale pomyslat, Ze jezeli sirzygonie be-
da go $cigac noca, to i tak dogonig, a jesli nie, nigdzie nie
musi si¢ spieszy¢ i samotnie przedziera¢ przez ciemny las.
Postanowil zostac tutaj do rana i udawac rybaka, a ewentu-
alng pogori za swa przynet skierowaé do Laumygarbis.

Tymczasem rybakowi droga go Gierdaw zleciata szybko.
Tylko dwa razy, gdy przejezdzat przez osady, pytali sie, kto
on, podejrzliwie patrzac na poszarpane ubranie i bura plame
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na nogawce, ale kiedy pokazywat ryby i grozit sekatym ki-
jem, dawali mu spokdj. Na targu za to zeszly mu cate dwie
godziny, bo przed nim byli tu rybacy z duzymi polowami,
wige trudno bylo znaleZ¢ kupca, a pétdarmo oddawaé nie
chcial. Ruszyl potem, przyspieszajac osla i nieco po zmro-
ku stanat przy brodzie na Lynie. Spotkat tam bawiacych sig
przy ognisku ofiamikow, ktérzy takze udawali sie do Zrédla
przy Laumygarbis, a teraz odpoczywali po dniu znojnego
marszu. Wyszedt na niebo duzy ksigzyc i zaSwiecily gwiazdy.
Ofiamnicy orzekli, Ze jeszcze troche poczekaja, a potem ida
dalej, zeby przed $witem wréci¢ do brodu i odpoczaé przed
powrotem. Zostal wiec z nimi rad, Ze nie bedzie musiat sa-
motnie wedrowaé po nieznanych i strasznych nieco lasach.

MyBIYEY

Zapada pogodna noc, nastgpna po uwolnieniu Wodnika.
Hore drzy ze strachu w pustej chacie rybaka, rybak za go-
dzine dotaczy do zabawy ofiamikéw przy brodzie na Eynie,
adlanaszych bohateréw przyszedt czas powaznych decyzji.
Czarownik wie, dzieki podstuchanej poprzedniej nocy roz-
mowie, ze jeden z napastikéw — Hore — pojechat po druzy-
ne zbrojnych. Najwazniejsze jest dogonié go i uciszyé, zanim
$ciagnie nad Mamry prawdziwe ktopoty. Ma duzj przewa-
ge nad bohaterami, ale czy zbyt duza? Czas si¢ zastanowic.

Poprzednia noc byta ciemna, wigc nie mégt dotrze¢ da-
leko. Wczesniej, za dnia, walczyt z ghulami i zastawiat pu-
tapke na Wodnika, w nocy jechat, wigc z pewnoscia byt
zmeczony i z duzym prawdopodobiefistwem zatrzymal si¢
gdzie$ na odpoczynek. Nie wie o uwolnieniu wampira, wiec
przed nikim nie ucieka — pewnie si¢ nawet bardzo nie spie-
szy. Jechal na ofle, ktéry réwnac sie¢ nie moze z raczymi
i wytrzymatymi kofimi-ghulami. Teraz, dzigki ksiezycowi
i gwiazdom, poécig moze ruszy¢ szybko, przynajmniej na
odcinku do bardziej uczeszczanego traktu, gdzie trudno juz
bedzie rozpoznawaé §lady.

Podsumowujac: poécigowa wyprawa nie niesie sama
w sobie duzego ryzyka — biegnie giéwnie przez tereny Bar-
cji, na ktérych nie ma jeszcze regularnych oddziatéw
najezdicéw. Owszem, bedzie trudna, bo trzeba si¢ dowie-
dzie¢ o miejscowo$¢ docelowa, ktérej niemiecka nazwe usty-
szal Czarownik poprzedniej nocy, odczytywac po nocy §la-
dy, bardzo sie spieszy¢ i szuka¢ miejsc na przeczekanie dnia.

Natomiast brak dziatania skoficzy sie z cala pewnoscia
tak, ze predzej czy poézniej pojawia si¢ nad Mamrami zbroj-
ni, ktérzy w dodatku beda przygotowani na spotkanie wam-
pira, doskonale wiedzac, gdzie go szukaé.

Rozsadek podpowiada: $ciga¢. Do dalszej czgéci roz-
grywki nie do korica pasuje, by bohaterowie pozostali i np.
przygotowali si¢ do obrony warowni Wodnika. Narrator po-
winien jednak na to pozwoli¢. To wspélna gra i wpycha-
nie bohateréw na sile w scenariusz nie ma zadnego sensu.
W takim wypadku nalezy od razu przej§¢ do odpowiednio
zmodyfikowanej cze$ci czwartej, a wydarzenia drugiej
i trzeciej zostawic sobie jako gotowe pomysty do rozegra-
nia w innych opowiesciach.

POOURAYE

Wampiry i ghul wsiadaja na konie i ruszaja za ucieki-
nierem. Czarny juz w preludium przywiézt ze sobg worek

rodzinnej ziemi (z powodu wady klanowej Tzimisce), a je-
§li gracz prowadzacy Wodnika o tym zapomni, zwr6é mu
dyskretnie uwage. Nie chodzi przeciez o wykorzystywanie
potknig¢ juz na poczatku.

Po kilkugodzinnej podrézy przez las docieraja do zwa-
lonego drzewa lezacego w poprzek Sciezki, po ktérej — jak
méwia Slady — jechat Hore. Na sterczacej, ostro ztamanej
galezi dostrzec mozna kilka nitek odzienia, a po blizszych
ogledzinach takze nieco zaschnigtej krwi. Tu uciekinier sie
zranit. Bystre oczy Wodnika wypatrzg czajacego sie w krza-
kach wilka. Jesli graczowi przyjdzie do glowy z nim ,,po-
rozmawia¢” (przypomnijmy, Mowa Natury z Animali-
zmu), to dowie sig, ze poprzedniej nocy jechat tedy
czlowiek na ofle i zranit sie w noge. Jezeli Wodnik bedzie
mity dla wilka, zwierze moze ich nawet zaprowadzié¢ do
miejsca, w ktére 6w cztowiek pojechat. Dzieki temu duzo
szybciej dotra do chaty rybaka.

Gdy poécig dojedzie do rybackiej chatupy na brzegu je-
ziora, przed ktéra lezy odwrécona do géry dnem dhubanka,
wszyscy poczuja zapach gotujacej sie zupy rybnej. Choé
okiennice s3 pozamykane i nie widac zadnego $wiatla,
oczywiste jest, Ze ktos siedzi w §rodku. Tym lub innym spo-
sobem dojdzie do konfrontacji bohateréw z Horem. Wszy-
stko wskazuje na to, ze myS$liwi nie rozpoznaja w nim swej
zwierzyny (nikt go noc wczesniej nie widziat). Ubrat sig
w potatane i cuchnace rybami, choé solidne odzienie ryba-
ka, méwi drzacym i tamiacym sie ze strachu glosem, jest
w chacie sam, wiasnie gotuje strawg, a na stole ma poroz-
kiadang starg sie¢ i narzedzia do jej naprawiania. Opowie,
Ze nad ranem przybyt do niego z poludnia mezczyzmanaodle,
ranny w noge. Kazat nazywac si¢ Hore, odpoczat do potu-
dnia, pytat o najkrétsza droge do brodu na Eynie koto Praw-
dinska i pojechat. Chciat kupi¢ ubrania, bo swoje miat stra-
sznie potargane, ale rybak nie mégt odstapi¢ mu wlasnego.

Oczywiscie, kamuflaz nie jest doskonaty. Czarownik mo-
ze rozpoznac glos Horego, cho€ to gracz prowadzacy te po-
sta¢ musi wpas¢ na pomyst i zapyta¢ Narratora, czy stowa
rybaka nie brzmig znajomo — wtedy potrzeba jeszcze od-
powiedniego testu Spostrzegawczosci o wysokim ST. Ho-
Te jest przerazony, wiec trudno, zeby jego tamigey sie i drza-
cy glos brzmiat tak samo, jak ten niesiony czarcim wiatrem
w momencie tryumfu nad Wodnikiem. Poza tym zdradzi¢
go moze rana na nodze, cho¢ ta z kolei jest dobrze okre-
cona szmata i nie plami ubrania, a sam Hore nie kuleje, bo
w ogole stara sig nas§ladowac dos$¢ niezdarny chéd rybaka.
Owszem, wySpiewa wszystko, je€li zmusza go do tego,
choéby stosujac tortury, ale jezeli Twoi bohaterowie roz-
poczynaja rozmowe z pierwszym napotkanym czlowiekiem
od siegania po przemoc, to co$ jest nie tak.

W przypadku zdemaskowania, Hore padnie na kolana,
blagajac o lito§¢. Zaproponuje, ze bedzie stuzyt Wodniko-
wi, bo przeciez wraz ze wspélnikami zabit jego stugi. Be-
dzie si¢ zarzekat, ze do oddziatu poszukiwawczego wcie-
lono go sita; ze po prostu duzo wie o strzygoniach i innych
dziwnych stworach, a jego wiedza moze sie przydac.

Jesli za$ uda mu si¢ maskarada, bohaterowie co predzej
rusza w dalszy poscig. Droge przed soba maja prosta i ja-
sng, takze mogg puscié sie¢ galopem bez Zmudnego jecha-
nia po §ladach. Jezeli beda zatrzymywaé sie w osadach po

drodze, wyciagaé chlopéw z t6zek i przepytywaé, dowie- .. - 5

dza sig, ze jechat tedy mezczyzna na oSle w poszarpanym




ubraniu i plamg krwi na nogawce, a nieliczni mogg wie-
dzieé, iz przedstawiat si¢ jako Hore. Sam za$ Hore odcze-
ka do rana (ktére zastanie bohateréw najprawdopodobniej
w Laumygarbis) i ruszy na pétnoc, znikajac ze sceny.

Czas uptywa, a wraz z nim mijaja kilometry. Na godzi-
n¢ przed §witem — jezeli tylko bohaterowie zadeklarowa-
li, ze jadg forsownie (jak mogliby powiedzie¢ inaczej?) —
dotrg do brodu na Eynie. Konie robig juz bokami i gdyby
nie zostaly nakarmione krwia, juz w potowie drogi mogty-
by pas¢. Przy dogasajacym ognisku kolo przeprawy $pia
pijani ofiamicy. Po ocuceniu moga wybelkota¢, ze spotka-
li tu Horego, jedli z nim, pili, bawili sie, a gdy postanowi-
li, ze do Laumygarbis rusza dopiero rano, on oprzytomniat
i pojechat do Zrédta sam.

Na dZwigk nazwy Laumygarbis w umystach bohater6w
zapewne zrodza si¢ powazne watpliwoéci. Oznacza ona bo-
wiem ,,g6re taum”, a taumami Prusowie nazywaja bogin-
ki. Po co niedawno nawrécony na chrzescijafistwo fowca
demonéw jedzie do $wigtego, pogariskiego miejsca kultu?
Przeciez tam nie mogg stacjonowa¢ wojska najezdZcéw.
Czarownik réwniez skad$ zna t¢ nazwe, choé poza wraze-
niem nie pamigta Zadnych szczeg6léw — niestety, juz sa-
mo jej wspomnienie jest paskudne.

C6z zrobi€? Zawrécié, gdy siedza $ciganemu na plecach?
Same boginki (o ile w ogéle jaka$ im sig objawi), choé sg
istotami wtadajacymi silng magia, nic ztego raczej im nie
zrobia, bo interesujg si¢ giéwnie wykradaniem ludzkich
dzieci i podrzucaniem w zamian wlasnych, rozwrzeszcza-
nych i kmabmych bachoréw. Nie ma chyba innego wyj-
$cia — trzeba zlapa¢ zbiega i dowiedzieé sig, o co chodzi.

Po przebyciu brodu i dziesigciu minutach galopu, boha-
terowie dojadg do pagérka. Droga do osady wiedzie doo-
kola wzniesienia, ale ofiarnicy powiedzieli, Ze Hore miat
jecha¢ do Zrédla, kidre jest z drugiej strony, i prowadzaca
tam $ciezke opisali. Po kilkunastu krokach oczom bohate-
réw ukaze si¢ jadgca w ich strong postac na o$le. Obejmu-
Je szyje zwierzecia z pijacka czuloscia i si¢ chwieje. Rze-
czywiscie, ma na sobie zniszczone ubranie, a na nogawce
brunatng plame jakby od krwi. Gdy jadgcy zobaczy niezna-
Jjomych, krzyknie betkotliwie: ,....Zzziota rzucitem, zdazy-
fem... eep... A teraz do puszczy... po dziecko...” — i z tymi
stowami zsunie si¢ na ziemig. Czarownik juz wie, bo mimo
pijackiego stylu, stychac kolosalng réznice w glosie. To nie
Hore. Pozostali dowiedzg si¢ po wymianie z pijanym kil-
ku zdan. Zostali oszukani.

Gdy skoriczg z rybakiem (wypijg go, zostawig na tra-
wie — wszystko jedno), za ich plecami rozlegna sie glosy.
Na sciezce stoja trzy chude kobiety w zwiewnych, biatych
sukienkach i ze zwigdtymi kwiatami w potarganych wio-
- sach. To taumy — bez watpienia. Zaproponuja gocine
i ochrong przed palgcym stoficem, czym wyrafnie zasu-
geruja, ze wiedza, kim sg podrézni, i z bijaca z gloséw
szczeroScig zapewnia, iz to sanktuarium, a wigc nikomu
krzywdy nie zrobig, chyba ze jest wrogiem boginek. Zbli-
za si¢ $wit, wigc wystarczy odpowiednio to rozegraé, by
. bohaterowie sig zgodzili. Przybyle zaproponujg nawet ze
$miechem, Ze dla potwierdzenia uczciwoéci moga wypié
. nawzajem swojg krew, choé nie wiadomo, dla kogo bedzie
 to dziwniejsze (taumy to, upraszczajac, wréki — skutki pi-
cia ich krwi s3 analogiczne do picia krwi faerie; patrz

?ﬁ i ?«’% podrecznik podstawowy, str. 262). Wszystko jedno, gdzie

bohaterowie zatrzymaja si¢ na noc, bedzie to w poblizu
Laumygabris. Gdy wampiry zapadna w sen, do Czarow-
nika przybeda niechciani goscie.

LZESE DRYGRA
IBNPHARB)S

SPRLFIL STARE DIGH]

Przed nami najkrétsza czeéé, bedaca jednoosobowym
epizodem. Najlepiej rozegra¢ ja pomiedzy sesjami, tylko
z graczem prowadzacym Czarownika. Ma miejsce w cig-
gu jednego dnia, tuz po dotarciu bohateréw pod gére taum.
Jej osig jest historia sprzed lat, kiedy Czarownik (jeszcze
sig tak nie nazywat) btakat si¢ po Prusach i coraz bardziej
pograzat w szaleristwie. Dotart wtedy do Laumygarbis i do-
gadat si¢ z boginkami, Ze w zamian za odmiadzajacy eli-
ksir porwie dla nich dziecko. Miksture wypit i pod pozo-
rem szukania odpowiedniej ofiary uciekt do Barcji. Pech
Jjednak cheial, ze taumy to wyjatkowo pamietliwe istoty
i rozpoznaly Czarownika. To wyjasnia wrazenie niepoko-
ju i strachu, jakie odniést poprzedniej nocy przy brodzie,
gdy tylko ustyszat ,Laumygarbis”.

Boginki nie chcg sig na nim méci¢. Pragng tylko, by
zwrdcit stary diug z nawigzka, to jest porwat dla nich dwéj-
ke dzieci. W dodatku rozkazuja zrobi¢ to, zanim wieczo-
rem obudzj si¢ jego towarzysze — jesli ucieknie, obiecuja,
Ze tamci juz nigdy nie obejrza ksiezyca, a za nim ruszy po-
§cig magicznych istot.

Trudno poda¢ jaki$ konkretny plan rozegrania tej cze-
Sci. Z calg pewnoécia powinien zaczaé si¢ od przestucha-
nia Czarownika, zmuszenia go do opowiedzenia, dlacze-
go wrécil i czego od taum cheg wampiry. Potem nastapi
przypomnienie starego dtugu, a podczas opowiesci bogin-
ki, ghulowi stang przed oczami opisywane wydarzenia. Na
koficu pojawi si¢ Zadanie sptaty.

Dalsza czgé¢ zalezy od inwencji twérczej prowadzace-
go te postaé gracza. Postaraj sig, aby bylo ciekawie. Nie
utrudniaj ponad miare, ale tez nie pozwél, aby wszvstko
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przebiegto gtadko. Zmus bohatera, zeby zapracowat na wol-
noé¢ towarzyszy. Pamietaj tez, ze dobrze by byto, gdyby
na zadanie nie zmitrezyt catego dnia, bo w nocy bedzie mu-
sial jecha¢ z wampirami, a kiedy§ spa¢ trzeba.

Gdy wszystko sie uda, niech taumy podzigkuja Czarow-
nikowi, zapewnig, ze nie beda dreczyly go wiecej i doda-
dzg dobrg rade w rodzaju: ,,.Smuca wiesci o lowcach de-
mondéw i szykujacej sie wojnie, dlatego chciatyby$my
wam poméc. Wasz Scigany za daleko juz uciekl, zeby da-
to si¢ go zlapa¢ normalnym sposobem. Wracajcie przez
Nadrowig i zajdZcie do wsi Romowe nad Wegorapa; nie
nadlozycie wiele. Tam mieszka Kriwe. To wieszczi, on ma-
dry jest i przyszio$é przepowiada. Klatwe na Horego rzu-
ci¢ moze, rade dac, gdzie go szukaé, pokazaé, czy w przy-
szloici bedzie Wodnika najezdzat zbrojnie. Powiedzcie
tylko, ze Posupla was przysyla, bo on z obcymi rzadko ga-
da”. Potem taumy znikna i nie dadza si¢ spotkaé ani Cza-
rownikowi, ani wampirom, gdy te obudzg si¢ o zmroku.

CZESL TRZELHRA:
UYESZLZ]) BRYHE

DELYZIR

Wampiry obudza si¢ wypoczgte i nie§wiadome ktopotow,
jakie miat Czarownik (chyba ze nie poradzit sobie i uciekt,
ale wtedy wcale si¢ nie obudza, bo taumy zattuka ich we
$nie, a to zadne rozwigzanie). Ghul zapewne opowie im
wszystko i powtérzy rade boginek, ktéra wydaje sie catkiem
rozsadna. Do Kriwego (o ktérym méwia lokalne bajki, ktére
najpredzej pamigtaé bedzie Wodnik) najlepiej — z punktu wi-
dzenia wampiréw — dojecha¢, wracajac do chaty rybaka na
brzegu jeziora O$win, tam spedzi¢ bezpiecznie dziefi, po-
tem przejechaé 30 kilometréw do Romowego, znéw dzien-
ny odpoczynek, a nastgpnej nocy wrécic¢ bezposrednio nad
Mamry. Decyzja oczywiscie nalezy do bohateréw i jesli nie
zechcg jecha¢ do Nadrowii, nie nalezy ich do tego zmuszaé,
a tylko przej$¢ od razu do czgéci czwartej. Warto po prostu
przypomnie¢, Ze nie s3 na wycieczce krajoznawczej i sko-
ro wypuscili si¢ tak daleko od domu w pogoni za Horem,
moze warto poczyni¢ jeszcze jeden wysitek — tym bardziej,
Ze nie jest to wyprawa ,,w ciemno”.

AIELPODZIFURAL BOPOTY

Droga do chaty nad jeziorem O$win mija spokojnie, o ile
oczywicie bohaterowie nie narobili sobie wrogéw, jadac
w drugg strone za domniemanym Horem. Czasu jest duzo,
gosciniec wygodny (przynajmniej przez 2/3 odlegloéci),
noc jasna. Mozna rozegra¢ kilka spotkaf z dzikimi zwie-
rzgtami, zap6znionym wedrowcem albo podejrzliwym
straznikiem jednej z ludzkich osad.

Potem dobra passa sig koriczy. Kilkanascie minut po do-
tarciu do chaty za postaciami przyjada bandyci. Mieszkaja
W wiosce przy trakcie, widzieli poprzedniej nocy galopuja-
cych bohateréw, ale dogoni¢ ich nie mogli. Teraz zauwazyli,
Ze postacie wracaja, nie spieszgc sie zbymio, wiec postano-
wili je ograbi¢. Konie i dobre ubrania wydaly si¢ obserwa-
torowi, ktéry przygladat sie wedrowcom na drodze, wystar-
czajgco bogate, aby mie¢ nadziej¢ na prawdziwe skarby. Poza

tym, podr6Zowanie po nocy oznacza najprawdopodobniej,
ze przyszle ofiary si¢ ukrywaja, wigc nikt pewnie za nimi
tesknit nie bedzie.

Szedciu bandytéw — uzbrojonych we wi6cznie i noze,
a odzianych w ubrania z grubej, utwardzanej w ogniu skéry
— otoczy dom rybaka, w ktérym schronili sie bohaterowie.
Rozpala pochodnie i powbijaja je w ziemie, aby oswietli¢
teren. Dwéch ma tuki, z ktérych potrafig niezle strzelac,
icho¢ w ciemnosciach rozpraszanych tylko §wiattem pocho-
dni nie mozna liczy¢ na wysoka celnoéé, efekt psychologicz-
ny bedzie duzy. Jeden z nich zawota donosnym glosem, aby
otoczeni oddali dobrowolnie wszystkie bogactwa i konie, to
moze ocalg cho¢ glowy (oczywiscie, rabusie nie zamierza-
ja nikogo zostawié przy zyciu). Czas na prawdziwg walke.

To pierwsza powazna potyczka zbrojna i warto si¢ do niej
dobrze przygotowac. Tak dobierz cechy napastikéw, aby
byli niematym problemem dla bohateréw. Sa ludZmi zyja-
cymi z rozboju i zabijania, wigc maja zaré6wno mozliwo-
§ci, jak i doswiadczenie. Cho¢ z pewnoécia zaskoczy ich
potencjal napadnigtych, raczej niemozliwe jest, aby prze-
straszyli sig i uciekli. Gdy zorientujg sie juz, ze nie walcza
znormalnymi ludZmi, takze nie umkng — beda zazarcie bro-
ni¢ whasnego zycia. Im dluzej oblezeni beda zwlekaé
z podjeciem walki, tym mniej czasu do $witu.

Scena ta to najlepsza okazja, zeby Kainici si¢ wykaza-
li. Czarownik bedzie z pewnoscig bardzo zmeczony po
dwéch nocach w siodle i pelnym wrazen dniu w Laumy-
garbis, cho¢ oczywiscie — w krytycznej sytuacji — moze
wiaczy¢ sie do walki. Jesli prowadzacy go gracz bedzie
chciat rzuci¢ si¢ od razu w wir $miertelnego boju, przypo-
mnij mu, jak aktywnie spedzal ostati czas. Nie chodzi
oczywiscie o zabronienie mu dziatania, ale raczej o poto-
zenie nacisku na odgrywanie postaci. Dzieki tej sytuacji
mozesz pokaza¢ graczom, jak niepewne sg czasy Mrocz-
nego Sredniowiecza, jak przypadkowa (i wcale nie taka
rzadka) napas¢ zbrojnych bandyté6w moze nagle zagrozi¢
ich losowi i jak bardzo zdani s tylko na siebie w tej epo-
ce bez telefonéw czy zmotoryzowanej policji. '

Po zacietym boju bandyci polegna. Czas na opatrzenie ran,
uzupetnianie zapaséw krwi, leczenie i przygotowanie chaty
do dziennego snu. Czarownik, nawet mimo szczerych che-
ci, nie bedzie w stanie pilnowa¢ wampiréw (przynajmniej
przez pierwszg czeéé dnia). Cale szczedcie, ze az do zacho-
du nie wydarzy si¢ nic szczeg6lnego, co mogloby zakléci€
odpoczynek. Upewnij sig tylko, czy gracz prowadzacy Cza-
rownika pamieta o jedzeniu — jego bohater jest ghulem, wigc
potrzebuje, oprocz krwi, takze normalnego pokarmu. j

SPOTHEAANE Z UYESZLZ)N

Droga do wsi Romowe nad Wegorapa nie jest dtuga, ale
za to meczaca. Okolica obfituje w potoki, strumyki, rzecz-
ki, jeziora, rozlewiska i bagna, a wszystko to wéréd starej
i dzikiej puszczy, gdzie powalone piorunem, robactwem
lub staroécig pnie préchnieja i porastaja brodami mchéw.
Trudno przedziera¢ si¢ przez ten gaszcz, szczegblnie
w nocy, gdzie nieuwazne stapnigcie koniakoriczy sie za-
padnigciem po brzuch w bagnie. Ale przeciez podr6znicy
sg przyzwyczajeni do dziczy, obeznani z rozlewiskami od
dtugich lat, potrafiacy znajdowac w niktym $wietle gwiazd
§ciezki zwierzat. 53 S



Ta czes¢ podrézy minie wigc na wyplatywaniu sie Cza-
rownika z kolczastych galezi, jego pomstowaniu i ironicz-
nych u§mieszkach towarzyszy, ktérzy widza lepiej i sa bar-
dziej do$wiadczeni. Bohaterowie nie spotkaja na swej
drodze zadnego czlowieka, co najwyzej nocne zwierzeta,
ktére Wodnik moze wypytywac o dalszg droge lub niepo-
kojace wiesci. Gdy dotra do Wegorapy, bedg solidnie stru-
- dzeni podréza. Cale szczeécie, ze caly czas kierowali sie
w dobrym kierunku, bo do przejechania zostaty im tylko
dwa kilometry w gére rzeki. Do $witu jeszcze trzy godzi-
ny, a wigc dostatecznie duzo czasu, aby odwiedzié wréza.
Spokdj i bezpieczefistwo tego fragmentu sg potrzebne do
. réznicowania niedawnej sceny walki z bandytami i przy-
_ szlych wydarzen. To, Ze nie dzieje si¢ w niej nic drama-
tycznego, tajemniczego czy strasznego, Nie 0znacza jeszcze,
Ze mozna ja zby¢ dwoma zdaniami opisu. Warto rozegrac¢
ja spokojnie i uwaznie, cho¢ oczywiscie zbytnie jej prze-
ciggnigcie zaowocowaé moze tylko znudzeniem.

Kriwe mieszka dziesigé minut marszu za wioska (czego
. bohaterowie moga dowiedzie¢ sig od kogokolwiek, jesli tyl-
ko wyciagna go z t6zka), w chacie na §rodku lesnej pola-
ny. Maltretowanie miejscowych, zastraszanie czy przemoc
nie beda najlepszym pomystem, poniewaz Romowym opie-
kuje sie leény duch (tak méwia opowiesci, ktére kio§ z bo-
hateréw mégt stysze¢ — wszystkie nieodmiennie koriczg si¢
$miercia natretéw zakl6cajacych spokéj jego poddanych),
- a Kriwe jest jego kaptanem. Z odnalezieniem chaty wie-
. szcziego nie bedzie problemu, cho¢ trudniej go obudzié
i przekonaé, ze bohaterowie zastuguja na rozmowe. Pokre-
cony artretyzmem staruch dhigo bedzie sie opieral i wy-
klécat; dopiero imig Posupli sprawi, ze otworzy drzwi i po-
patrzy na gosci inaczej, niz na nachodzacych go wiéczegéw.
Poprosi o zreferowanie problemu i przez caly czas be-
dzie im si¢ przygladat. Wyjasni potem, Ze tak dziwnych go-
§ci dawno juz nie miat — dwa strzygonie i cztowiek, ktéry
zmienit wiare tylko po to, zeby jej zaprzeczy¢ i zbrata¢ sie
z demonami. A do tego jeszcze fakt, ze gosci tych wysta-
fa do niego tauma. Ale poniewaz doskonale rozumie wi-
szace nad ich glowami zagrozenie, nie widzi powodu, dla
ktérego miatby odméwié pomocy. Zapyta tez, czy przyj-
mg3 jego goscine na czas dnia (obok chaty wykopana jest
ziemianka, w ktérej wieszczi przechowuje jedzenie; nie jest
to moze luksusowa sypialnia, ale z pewnoscia chroni przed
sloficem i nikt do niej nie zajrzy z obawy przed gniewem
kaplana). Wyjaséni, ze rozmowa, rada i zagladanie w przy-
szlo§¢ nie zajma wigcej czasu niz do §witu, ale doskonale
wie o obawie strzygoni przed dziennym §wiattem i chce od
razu omé6wic to z go§émi. Poprosi takZe o schwytanie ja-
kiego$ zywego, matego i cieplokrwistego zwierzecia do ce-
16w prekognicyjnych, ostrzegajac przy okazji, ze jesli ich
wybér padnie na jagni¢ z Romowych, to niech lepiej za nie
zaplacg wieniakom, bo dowie sie o tym i ,,wrzodami ich
porazi, nawet jesli uciekng na koniec §wiata”.

Dziwna to czgs¢ naszej opowiesci. Bohaterowie musza
sta¢ si¢ chocby na te kilka godzin przyjazni. Najtrudniej
pewnie przyjdzie to Czarnemu, ktéry nie jest przyzwycza-
Jjony do odzywania si¢ do istot nizszych inaczej niz rozka-
zujacym tonem. Ale to cena za pomoc Kriwego i lepiej by-
loby, gdyby bohaterowie to zrozumieli.

Jesli Twoi gracze naleza do kategorii hardych i zawsze
twardvch. opowiedz im troche o tvch terenach. Tu ieszeze

nie dotarli najezdZcy, za to sporo przybyto wyrzutkéw, ka-
planéw starej wiary, wygnaricéw i uciekinieréw, ktérych
los i orgzna pigéé z zachodu bardzo bolesnie doswiadczy-
ty. To niemal muzeum dawnych dni, za ktérymi kazdy z bo-
hateréw nieraz tesknit — cho¢by w duchu i skrycie. Unosi
si¢ tu nieuchwytny duch czaséw, kiedy wszystko wydawa-
fo sie prostsze, bardziej zrozumiate; gdy wampiry nie mu-
siaty uganiaC si¢ za jakim§ przerazonym $miertelnikiem;
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gdy kaplani §wietowali bez obawy, a chiopi bali si¢ wro-

giego plemienia, a nie zakutych w Zelazo najezdzcow. Choé
dawne czasy nie byty przeciez tagodne i sielankowe, to ich
nastr6j nadaje Romowym aure niemal §wietoéci. A w ta-
kich warunkach nie godzi si¢ mordowa¢, przymuszaé czy
rani¢ bez potrzeby. Rozumieja to nawet wampiry.
Najwigkszym zagrozeniem dla tych scen jest zbytnia sie-
lankowos¢. Swigtosé, takze pogafiska, nie polega na rozwo-
dnieniu, cielecych u$miechach i bezksztatmosci. Kriwe jest
zrzedliwy i szorstki, miejscowi ludzie nie kryja przerazonych
spojrzen, gdy wyrwani ze snu odpowiadajg na pytania strzy-
goni. Stowa, ktére najlepiej oddaja nastr6j, to tradycja i tad.

LUEMAR PRZYSHZMSL

Gdy bohaterowie dorwa jakiego§ malego zwierzaka
i wrécg do Kriwego, zastang go przygotowanego do dzia-
tania. Siedzi w jedynej izbie swej chaty, gdzie p6tki na §cia-
nach zastawione sg glinianymi naczyniami przerdznej
wielkosci, gamnkami, narzedziami nieznanego zastosowa-
nia, a przy powale wisza peki suszonych ziét. Na umie-
szczonym posrodku palenisku zarza si¢ wegle, na ktérych
tlg si¢ jakie$ liScie, wydzielajac sporo gryzacego dymu,
probujacego bez wigkszych rezultatéw wydostaé si¢ przez
otwér w dachu. Obok stoi gotowy st6l, drewniana misa
i n6z ofiamy. Wieszczi poprosi o przygotowane zwierze,
w zaleznosci od jego rodzaju poda mu odpowiedni §rodek
oszatamiajacy (wyjasni, ze nie lubi zadawac niepotrzebnie
bélu), po czym rozetnie ofiarg i wyjmie parujace, ruszaja-
ce si¢ wnetrznoéci. Rozlozy je w sobie tylko znany wzér,
przymknie oczy i zacznie monotonnie recytowaé zaklecia.
Po kilku minutach wpadnie w trans, co objawi si¢ zupel-
nie zmienionym glosem, szerokim otwarciem powiek, nie-
zbornymi ruchami gatek ocznych i palcami konwulsyjnie
przebierajagcymi we flakach. Zacznie méwic.

Nie napisze¢ Zadnego monologu, bo czytanie tekstu
z kartki w przelomowym momencie sesji momentalnie za-
bija nastréj; treé¢ jednak, oczywiscie, opisze.

Pierwsze swoje stowa wieszczi zwréei do Czarownika.
Zapyta, czy rzeczywicie zna on sposdb na uciszenie do-
wolnej osoby na odlegto$é, bo jesli tak, to wystarczy drob-

na nomoc wriza i enrawa Horeon cie rnzwiaze



Tu nalezy sie wyjasnienie. Uwazny czytelnik juz zauwa-
zyl, a z pewnoécia dostrzega to takze gracze, ze Czarow-
nik zna rytuatl Zasuptany Sznur z Mrocznej Taumaturgii
(czy tez ekwiwalent tej mocy, bo dostat ja w ramach pak-
tu jako émiertelnik, wigc nie jest to Dyscyplina w §cistym
sensie). Po c62 wigc te podchody, wyprawy, poscigi, sko-
ro w arsenale bohateréw jest moc, dzigki ktérej da sie unie-
mozliwi¢ denuncjacje, a potrzebne jest tylko imig ofiary,
ktére ghul zna od samego poczatku? OtéZ nie jest tak pro-
sto. Mroczna Taumaturgia, tak jak pozostate piekielne mo-
ce, jest z zaloZenia egoistyczna, a Zasuptany Sznur nie jest
wyjatkiem. Owszem, Czarownik mégtby sprawic, ze Ho-
remu przez gardio nie przejdzie zadna informacja o nim,
ale nie przeszkodzi to w wydaniu Wodnika (a po spotka-
niu w rybackiej chacie — takze Czamego). Ogromna wigk-
szo§¢ infernalistéw jest samotnikami, wiec demony nie ofe-
rujag im mocy do ratowania skéry komu$ innemu.
Rozwiazanie, ktére Kriwe zobaczyl w wieszczej wizji, po-
lega na tym, ze dzieki swojej magii splecie na jaki§ czas
aury Czarownika, Wodnika i Czamego, a wtedy infernali-
sta odprawi rytuat, kt6éry najprawdopodobniej sprawi, ze
Hore nie bgdzie mégt ani slowem wspomnieé o nikim
z trojki bohateréw. Do czasowego splecenia aur potrzebne
mu bedzie troche krwi obu wampiréw (po ok. 2 PK) i kil-
ka godzin. Jesli dostanie krew, moze swdj rytuat odprawiaé
za dnia — potrzebny mu tylko Czarownik.

Skoriczmy jednak dywagacje, bo metode pomocy Kri-
we poda dopiero, gdy wyjdzie z transu. Teraz nawet nie
zwrbei uwagi na odpowiedz Czarownika, tylko bedzie kon-
tynuowal. Wlasnie stwierdzit, ze sprawa Horego moze zo-
sta¢ pomy§lnie rozwiazana. Ale zanim wszyscy odetchng
z ulga, powie, ze widzi cof jeszcze. Za pigé dni, w najczar-
niejszej godzinie nocy, z potudnia przyleci na skrzydtach
wiatru $mier¢ i zawisnie nad warownig Wodnika. Bedzie
chciata tam zamieszka¢ i je§li wampir zamierza ratowac swa
siedzibe, musi stawié jej czoto. Sam nie zwyciezy, a nawet
z pomocy przyjaciét wynik walki nie jest przesadzony. Je-
dynarada, jakiej moze udzieli¢, to przez kilka dni polewaé
warowni¢ woda, zeby drewno dobrze nasiaklo.

Po wypowiedzeniu takiego proroctwa Kriwe zachwieje
sig, otrzasnie, jakby wynurzyt sie z wody, i wyjdzie z transu.
Sprawnym ruchem weZmie ofiamy néz, przetnie zwierze-
ciu jaka$ duza tetnice i zacznie skrwawiac je do miski. Wy-
prosi gosci z chaty, méwiac, ze musi zakoficzyé wrézenie
ztozeniem ofiary i wolalby zrobi¢ to samotnie. Obieca, ze
za kilka chwil ich zawota i wtedy porozmawiaja.

Teraz bohaterowie maja troche czasu na denerwowanie
sie. Z jednej strony obietnica rozwigzania problemu Ho-
rego, ale z drugiej zapowiedz dalszych klopotéw — co gor-
sza, nieznanych i niespodziewanych. Mozesz wykorzysta¢
te chwile do podbudowania atmosfery niepokoju. Gdy do-
prowadzisz ja do zadowalajacego poziomu, wieszczi za-
wola postaci do §rodka. Niewiele moze im powiedzie¢, bo
wizje, ktorych do§wiadcza, skladaja sie z symboli.
W pierwszej czesci widziat skrecajacy sie z trzech czesci
powréz, ktéry nastepnie zawiazywat sie w supty. Po
upewnieniu sig, ze Czarownik rzeczywiécie zna rytual za-
mykania ust, gdzie wiaze si¢ sznur, przedstawi swéj po-
mysl, tak jak opisalem go wyzej. Jeéli bohaterowie zgo-
dza si¢ na to, weZmie od wampiréw krew i za dnia
wykona z Czarownikiem calg reszte.

Co sie za$ tyczy drugiej czesci, widzial po prostu wiel-
ka $mier¢ machajaca skrzydtami, ktéra usiadta na dachu
warowni Wodnika i prébowata przebié sie do $rodka, a jej
palce §lizgaly si¢ po mokrym dachu. Najlepszg interpreta-
cje, na jakg bylo go staé, wyglosit podczas transu. Nie ma
pojecia, co wizja oznacza. Nie zadawat bogom konkretne-
go pytania, tylko — chcac zbadaé skutki pomystu poradze-
nia sobie z Horem — ogélne: ,,Czy w najblizszym czasie cze-
ka Wodnika atak wrogéw?”. Nie, nie moze powtérzyé
wieszczby dla tych samych os6b w tak bliskim czasie, na :
ten sam temat. Bogowie szybko ciskajg piorunami lub
w podobny sposéb okazuja gniew.

Zbliza si¢ §wit. Je§li wampiry oddadzg troche wiasnej
krwi, Kriwe i Czarownik wykonaja za dnia, co do nich na-
lezy. Plan jest dobry i si¢ powiedzie. Czas wraca¢ nad Mam-
ry i stawi¢ czolo nieznanemu.

CZESE CZWARTRA: FRFH
WATATLA SNIERL

Bohaterowie wracaja nad Mamry. Trudno mi zgadnac,
Jjakie podejmowali decyzje podczas scenariusza, wiec nie
wiem, czy byli u Kriwego i wystuchali ostrzezenia wie-
szcziego. Nie wiem, czy Czarmny bedzie jeszcze z nimi; nie
wiem, czy w ogéle beda w warowni, gdy rozlegnie si¢ to-
pot skrzydel. Dlatego rezygnuje z proponowania linii fa-
bulamnej, a opisze tylko zagrozenie.

Nazywa si¢ Bartomiej i pochodzi z Mazowsza. Kiedy$
miat wiatrak i byt bogatym, spokojnym czlowiekiem. Przez
pyche i chciwos$é wpadt w objecia szatana, a na mocy osta-
tecznego paktu (sprzedal dusze) uzyskat wielkie moce. Te-
raz jest ptanemikiem — czfowiekiem opetanym przez demo-
ny, kiéry rozkazuje duchom powietrza. Dzigki magii, jego
wiatrak moze odrywac si¢ od ziemi i szybowac niesiony pie-
kielnym wiatrem (czyli przez dwie godziny kazdej nocy, co
pozwala mu przelecie¢ maksymalnie 50 kilometréw w li-
nii prostej). On sam zajmuje si¢ gtéwnie tapaniem ptakéw,
mieleniem ich lekkich kosci na bielutka, puszysta make
i wypiekaniem przeklgtego chleba, ktéry smakuje zakaza-
nymi rozkoszami cielesnymi. Pieczywo owo sprzedaje,
aim wiecej si¢ go zje, tym bardziej si¢ go pragnie. Tym spo-
sobem usidla, zniewala i uzaleznia od siebie ludzi (szcze-
gélnie gustuje w miodych i niewinnych panienkach), a po-
tem naktania do zrzekania si¢ praw do duszy. Jego umowa
z pieklem jest taka, ze dopéki dostarcza nowych dusz, sam
moze zy€, nie starzejac sig, i dysponowaé magia.

Bartlomiej jest wysoki, garbaty i zawsze chodzi w wy-
strzgpionej kapocie. Ma wielkie dlonie i wyraz twarzy na-
znaczony obtedem, choé szalony nie jest, a tylko na wylot
przezarty zlem.

Niedawno naktonit kolejne miédki do zaprzedania sig
diabtu, ale mieszkaricy Wizny, gdzie od jakiegos czasu
dziatat, domyélili sie tym razem, kto stoi za wepchnigciem |
niewiast w szpony rozpusty i wypedzili go. Postanowit
zmieni¢ klimat i sprobowaé narzedzi pokusy na rycerzach
krzyzowych podbijajacych Prusy, bo to i kiese moglomu
podreperowac, i fatwe musiato byé, gdyz szlachetnie
urodzony wojak na wyprawie z dala od domu na pewno
chuci powstrzymywacé nie umiat. Juz w Wiznie zapewnit
sobie kolejne dziesie¢ lat zycia, wiec nigdzie mu sie nie




. spieszylo, a czego$ nowego chciat sprébowaé. Na rdzen-

nych mieszkaficéw Prus nie liczyl, bo to przeciez pogan-

skie nasienie, dla ktérego zadne rozkosze cielesne nie sa

. zakazane, wigc i jego chleb nie miatby zbytu, a poza tym

. trudno przekona¢ poganina do dobrowolnego oddania du-

szy, skoro nie zdaje sobie sprawy z jej istnienia.

. Tak przynajmniej mys$lat Barttomiej, gdy kierowal wia-
trak na p6inoc. Tak naprawde, nie zalezato mu na ztocie (i tak
ma go za duzo) ani na deprawowaniu rycerzy (deprawowat

' juz ciekawsze osoby), a po prostu cheiat odpoczaé od cigz-

kiej pracy towcy dusz i zaznaé tych — pozostajacych gtéw-

nie w sferze wyobraZni — cielesnych sproénoéci, w ktérych
poganki mialy w jego mniemaniu wieé¢ prym. Dlatego wia-

Snie przylecial nad Mamry, ktére z poczatku miaty by¢ tyl-

ko przymusowym postojem w drodze do rycerzy. Mijajac

jednak potudniowy brzeg, dostrzegt osade Sztynort i pomy-
~ $lal, Ze nie zaszkodzi, jesli zatrzyma si¢ na kilka dni i obej-

_ rzy z bliska mieszkanki. Poniewaz nastuchat si¢ wiele o ma-

gii pogan (na Mazowszu czgsto straszono tak dzieci), nie

.. chcial w §rodku nocy ladowaé w poblizu wioski, zeby go

. ~ jaka$ znachorka nie przekleta wstydliwg choroba, zanim zda-

- Zy jej teb ukrecié. Polecial wiec przez jezioro.

~ Nie przewidziat jednak, ze jest ono takie duze. A moze

to wyobraZnia, napedzajgca chué, zaémita poczucie czasu?

. Doé¢, ze gdy magiczny wiatr zaczat stabnaé, a wiatrak opa-

~ dac, byt nadal nad woda. Juz chcial wzywaé diably i ba-
gac o ratunek dla pojazdu, ale dostrzegt przed soba wysep-
ke. Jako§ udato mu sie do niej dolecieé, a gdy posadzit
wiatrak na ziemi — tamiac pod soba drzewa — zobaczyt drew-
niang warownig. To oczywiscie byla siedziba Wodnika.

3 Sytuacja wyglada nastepujaco — wiatrak przy przymuso-
wym lgdowaniu doznat pewnych uszkodzeri i wymaga na-

. prawy przed nastgpnym startem, co potrwa kilka dni. Bar-

- tlomieja wcale to nie martwi, bo wie, gdzie znaleZ¢ spora

- osade zmiejscowymi atrakcjami. Ptanetnik potrafi lata¢ sam

. (macha wtedy wielkimi dlofimi — nie, nie urosty mu takie

. od oblapiania niewiast), a wiedy czas go nie ogranicza,

. a gdyby rece mu sig¢ nie meczyty, mégiby unosi¢ si¢ w po-

wietrzu bezustannie. Postuguje sie¢ mocami identycznymi

z Nadwrazliwoscia 1, Potencja 2 i Sciezkami Taumaturgii

Rego Motus 5 i Rego Tempestas 5. Moce zblizone do

- Nadwrazliwosci i Potencji nie wymagaja zadnych rzutéw.

Przy Taymaturgii nie musi wydawaé¢ PK - dysponuje

umowng pula 30 punktéw, odnawialna kazdej nocy, z ktérej

~ odejmuje tyle, ile wynosi poziom wykorzystanego efektu.

. Potrafi zia¢ ogniem (obrazenia i rzuty jak przy rzyganiu

kwasem Czarownika) i cho¢ nie ma ograniczen co do cze-

stotliwosci, to trzykrotne zionigcie w przeciagu mniej niz
godziny powoduje juz tak powazne poparzenia gardta i ust,
ze bél nie pozwoli mu na wigcej. Moze wezwac na pomoc
diabelskiego pomocnika w postaci gigantycznego nietope-
rza o cechach nie przekraczajacych podanych dla piekiel-

nego ogara (podrecznik podstawowy, str. 267).

Warownia nie wyglada na zamieszkana, nie ma w po-

blizu zadnych budynkéw gospodarskich, nie stychaé rykéw,

kwikéw i innych odgloséw zwierzat domowych, ktére nie-
odmiennie nerwowo reaguja na obecno§¢ Barttomieja.

Ptanetnik stwierdza wiec, ze albo tu nikt nie mieszka, al-

bo zyjy jacy$ bandyci czy wyrzutkowie. Blyskawicznie

. podejmuje decyzje, ze poleci na dach, zionie na niego

ogniemn. co naimniei raz wezwie wiatr (Reso Temnestas 3).

aby si¢ szybciej rozpalito, a jesli kto§ wybiegnie z ptona-
cego budynku, podniesie magia upatrzona wczesniej wiel-
ka (80 kg) gataz ztamang przy ladowaniu (Rego Motus 3)
i rozgniecie wrog6éw jak robaki. Chece oczysci¢ wyspe, ze-
by nie zostawia¢ wiatraka z obcymi, gdy poleci do Szty-
nortu. Jesli rzeczywiscie si¢ okaze, ze kto§ mieszka w wa-
rowni, to po jej spacyfikowaniu planuje jeszcze wzmocnié
wiatr albo wezwaé burze (Rego Tempestas 4), aby pogo-
da uniemozliwiata doplyniecie lodzia do wyspy.

Czy bohaterowie, zgodnie z radg Kriwego, namoczyli
warownig tak, Zze pfomienie na niej zgasna? Czy sa w §rod-
ku? Czy wyskocza, gdy tylko ustysza trzask tamanych ga-
fezi i drzewek pod cigzarem spadajacego wiatraka? Kazdy
z tych elementéw, a takze wiele innych, moze zmieni¢ prze-
bieg walki. Mam nadziej¢, ze dokladnie opisalem Bartto-
mieja, jego plany i mozliwosci. Reszta zalezy od Ciebie.
Pamietaj tylko, ze ptanetnik nie jest glupcem i gdy zrozu-
mie, e nie moze pokona¢ wrogéw, odleci, machajac dtofi-
mi, szlochajac za utraconym wiatrakiem, miotajac przeklefi-
stwa i obiecujac, Ze jeszcze wréci.

A HYRE)

Coz, to tez zalezy od tego, czego bohaterowie dokonali
w ciagu calej opowiesci. Je§li sprawy poszty zle, to Hore
po dziesigciu dniach od opuszczenia chaty rybaka dotrze do
wojsk krzyzowcdw, stacjonujacych w pétnocno-zachodniej
Natangii. Bedzie na skraju zatamania nerwowego, ale wy-
grzebie si¢ z niego po kilku dniach odpoczynku w bezpiecz-
nym otoczeniu. Jezeli nie udato si¢ zapieczgtowaé jego ust
rytuatlem, wszystko opowie. Kiedy ruszy druzyna zbroj-
nych? Jak bedzie silna i czy w ogéle dotrze do warowni Wo-
dnika? To juz temat na zupelnie inng opowies¢...

fotr Wyskok




Mysleliscie, 72 WARHAMMER to tylko Stary Swiat, ulegajacy kolejnym najazdomi sit Chaosu? Czas to zmieni¢! Oto
" przygoda Sejiego, ktéra zapewni Wam maksymalng ilo$¢ rozrywki, a takze duzo informacji o graniu zakami. Polecam.
Toread

Marcin ,Seji” Segit

VIVAT ACADEMIAL

Tegorocznym maturzystom dedykuje

Tekst odnosi si¢ do uniwersytetu altdorfskiego,
jednak podobne ustalenia obowigzuja réwniez na
innych — nie tylko imperialnych — uczelniach. Nie
ma wigc przeszkéd, by wykorzystac podane tu in-
formacje np. prowadzac przygody w Akademii Ar-
tyleryjskiej w Nuln; konieczne beda wtedy jedynie
niewielkie zmiany.

KWATERA

Wtadze uniwersytetu zakazaty studentom zamieszkiwa-
nia w prywamych mieszkaniach. Nawet w przypadku, gdy
student pochodzi z Altdorfu, nie wolno mu mieszkaé
z rodzicami. Mozna co prawda uzyska¢ zezwolenie rek-
tora na odstepstwo od tej zasady, jednakze student musi
wowczas mieszka¢ wraz ze stréZzem obyczajéw i pomoc-
nikiem w nauce (najczeéciej studentem starszych lat lub
juz graduowanym). Gtéwna przyczyna tego zakazu nie jest
cheé narzucenia studentom obyczajnego trybu zycia, lecz
fakt, ze mieszkania prywatne moga by¢ potrzebne podczas
wizyt znamienitych goéci w miescie — wtedy s przezna-
czane na lokum dla §wity (zazwyczaj bowiem rézne zna-
mienite persony przybywaja do stolicy w tak licznym to-
warzystwie, ze w patacu oraz gospodach brakuje dla nich
miejsca; wtedy mieszczanie, za odpowiednim wynagrodze-
niem, udostepniaja w czesci swe mieszkania na kwatery
dla gosci). Osoba, u ktérej zamieszkuje nielegalnie student,
naraza si¢ w razie wykrycia tego faktu na
grzywne 50 zk.

Po zapisaniu si¢ na studia, Zak musi nie-
zwlocznie poinformowac¢ uczelnig, jakg kwa-
tere bedzie zamieszkiwal. Niedotrzymanie
tego obowiazku grozi wypedzeniem z mia-
sta — student bowiem zostaje uznany za
wiéczege pozbawionego érodkéw do zycia,

a tych wedle prawa usuwa si¢ poza obreb
muréw miejskich.

Mozna wyrézni¢ kilka rodzajéw wspdl-
nych kwater studenckich: kolegia, bursy sta-
te i bursy ruchome.

Kolegia s3 domami budowanymi w celu za-
pewnienia kwater studentom i profesorom.
Funduja je osoby (gléwnie kupcy), pragnace
przyjé¢ z pomoca ubogim uczniom i akademi-
kom. Obecnie nowe kolegia juz prawie nie po-
wstaja — ich miejsce zajmuja bursy przeznaczone wy-
tacznie dla miodziezy.

Piotr Wyskok

Przygoda oraz informacje jak najbardziej nieoficjalne.

Bursy state mieszczy sie w domach specjalnie na ten cel

fundowanych i wyposazonych (réwniez w $rodki finanso-

we). Bursy ruchome natomiast zmieniaja lokacje co jakis§ :._
czas — $3 one zazwyczaj zamieszkiwane przez jednolita
brac, czy to pod wzgledem narodowosci, kierunku studiéw,
czy tez zamoznosci. Czesto mieszcza sie w wynajetych
przez profesor6w budynkach uniwersyteckich (oczywiscie,
profesorowie zarabiaja na tym, i to catkiem nieZle).
Jednak nie wszystkie nakazy i zakazy dotyczace mie-
szkan studenckich sg §cisle przestrzegane. Wielu studentéw
mieszka prywatnie — czy to za zgoda, czy tez bez zgody
rektora. Uniwersytet czgsto przymyka na to oczy, zwlaszcza
gdy bursy sg przepetnione.
Bogatsi studenci wola wynajmowaé mieszkania. Ubodzy
moga znalezé kat u rzemie§lnik6w: szewcéw, piekarzy itp.
Zapewnia to zakowi wigksza swobode, a i rodzice zazwy-
czaj s zadowoleni, Ze syn przy okazji poduczy si¢ jakie-
go$ fachu. Ubiegajac sig o zgode rektora na zamieszkanie
przy warsztacie, studenci najcze$ciej motywuja to wzgle-
dami ekonomicznymi — takie zakwaterowanie wychodzi ta- | .
niej. Gospodarz musi zargczy¢ za ucznia, ze ten jest dobrych
obyczajéw, nie rozpustny, nie zuchwaly oraz ze si¢ nie

wibczy. W innym razie powinien natychmiast donie$¢

o tym wiadzom uniwersytetu.

Na zamieszkanie poza bursami zgody nie otrzymuja za-
zwyczaj studenci szukajacy kwatery w miejscach uznanych
za podejrzane oraz ci, ktérzy nie stosuja si¢ do przepiséw
o broni. "




Jesli student zachowuje sig na kwaterze nieodpowie-
dnio, rektor nakazuje mu przenies¢ sie do bursy. Jeéli nie
postucha, rektor wysyta pedela (woZnego uniwersytetu)
do rajeéw miejskich, a ci z urzgdu nakazujg wyrzucenie
studenta z mieszkania pod groZba uwigzienia osoby daja-
cej zakowi schronienie. Czasem dodatkowo, zaraz potem,
wyrzuca si¢ ucznia z bursy, z zakazem wstgpu do innych.
Zak staje si¢ W ten spos6b wiéczega i zostaje wygnany
Z miasta.

Gospodarze donoszg na studentéw, ale rzadko. Najcze-
Sciej wtedy, gdy lokator uzyje przeciw nim sily lub stanie
si¢ bardzo ucigzliwy.

Bursy stuzg przede wszystkim pomoca ubogim studen-
tom. Jednakze obecnie, wraz ze wzrostem ich liczby, za-
mieszkujg w nich réwniez zamozniejsi zacy, cho¢ wcigz
miejsca bezplatne zajmuja ubodzy. W bursach ruchomych
mieszka miodziez bogatsza, ubodzy za$ przebywaja tam
w roli servitoréw. Student korzystajacy z pomocy servito-
ra ma obowiazek go utrzymywac.

Bursy stale maja zazwyczaj do pigciuset miejsc. Bursy
ruchome — zwykle sto do dwustu, cho¢ tak naprawde tyle,
ile 0séb sie zgtosi.

UTRZYMANIE

Ponizsze ceny s3 z dolnego przedziatu i pozwalaja
utrzymac studentéw na nieco wyzszym poziomie niz wy-
magane minimum. 53 to ceny przykladowe; na ich podsta-
wie mozna oprze¢ wlasne wyliczenia.

Miejsc darmowych w bursach jest niewiele i zazwyczaj
sg one rozdzielane migdzy najubozszych studentéw. Wpi-
sowe (tzw. poczesne) wynosi przecigtnie 2-5 koron i wpta-
cane jest seniorowi (czgsto suma ta jest podwyzszana
w formie tapéwki — by dosta¢ miejsce w bursie czy tez z in-
nych przyczyn). Dodatkowo nalezy uifcié optate wstepna
w wysokosci 2 zk.

Karg za niezaptacenie skladek w terminie jest podnie-
sienie nastepnego dnia optaty do kwadratu, a kolejnego
—do szescianu. Zalegajacy z oplatami studenci sg usuwa-
~ ni z bursy. Zobowiazania reguluje si¢ w pierwszy dziefi

tygodnia.

: Oczywiscie, niewielu studentéw ~ lub ich rodzicéw —
. sta¢ na oplacenie petnych kosztéw utrzymania. Dlatego
tez wigkszosc Zakéw dorabia, imajac sie réznych zajeé.

Ophaty za kwatere

Bursy stale: 2 korony tygodniowo za mieszkanie
i wikt, plus okoto 2 koron miesiecznie na inne potrze-
by. Eacznie okoto 10 koron miesiecznie. Catorocznie
mniej wiecej 120-140 koron.

Gracjaliéci: Sktadka 3 korony co tydziefi, dodatko-
wo 30 koron rocznie na potrzeby kolegium. Rocznie
okolo 175 koron.

Prywatne mieszkania: Za mieszkanie 5 koron tygo-
dniowo. Cate utrzymanie (wikt itp.) z mieszkaniem wy-
nosza 10 koron, lecz mozna znale#¢ lokum nieco ta-
niej, za 8 koron. Rocznie daje to nawet 400 koron, wigc
jest to rozwigzanie dla zamozniejszych studentéw.

Studenci zazwyczaj daja korepetycje. Czesto zdarza sie tez,
ze bogatsi obywatele biorg na kwatere studenta, aby ten
nauczat ich dzieci w zamian za dach nad glowa i wikt,
a czasem dodatkowe wynagrodzenie. Zacy dorabiaja tez
graniem na instrumentach, malujac miniatury do ksiag (cat-
kiem dochodowe zajecie — mozna zarobié¢ nawet 20 zk za
jedna ilustracje), postugujac przy stole w kupieckim do-
mu lub robiac za kelnera w szynku (bardzo Zle widziane
przez wladze uczelni), uczac si¢ rzemie§lniczego fachu
(najpopularniejsze jest krawiectwo — w bursie zawsze co
trzeba komu$ zszyé lub zacerowac) lub bedac za pisarza
u kupca czy w magistracie. Najmuja sie jako goricy, tra-
garze, a nawet pracujg przy przygotowywaniu pochéwkéw
— najczesciej kopiac groby.

Najubozszych studentéw nie sta¢ jednak zazwyczaj na
dach nad glowa i positek (s3 to najczesciej synowie chto-
péw, ubogich mieszczan i rekodzielnikéw). Czesto oplaty
za lokum pochtaniaja cate ich zasoby. Zwykle wlasnie ci
zacy imaja sig¢ zajeé nie do kofica uczciwych.

Wielu studentéw chodzi zebraé. Czesto czynia to w zor-
ganizowanych grupach, a miasto dziela miedzy soba na re-
wiry. Nierzadko dochodzi do staré pomigdzy zebrzacymi
Zakami, oskarzajacymi si¢ nawzajem o wkroczenie na cu-
dzy teren.

Czasem studenci mogg otrzymac¢ positek przy $wiaty-
niach (przede wszystkim Shallyi, ale takze i Vereny — za-
zwyczaj za darmo lub drobna pomoc w pracach porzad-
kowych) badZ domach mieszczariskich. Zebrzacy zacy
Jjednak czgsto dopuszczaja sie wyltudzeri datkéw, wiec nie
sq zbyt lubiani przez wiekszo§¢ mieszkanicéw. Poza tym
trudnig si¢ wszystkim, co moze przynies¢ im jakikolwiek
zysk: egzorcyzmami, zaklinaniem szczuréw i wezy, po-
$wiecaniem roli podczas wypraw za miasto, sprzedaza cu-
downych amuletéw i leczniczej wody Zrédlanej, i szarla-
tanerig wszelkiego rodzaju (stynny jest przypadek, gdy
kilka lat temu jeden zak sprzedat §wiatynie Sigmara za
1000 koron, a zaraz potem kilka §wiadectw uprawniaja-
cych do zostania elektorem imperialnym po 200 koron plus
podatek kazde).

Jednakze obywatele zazwyczaj lituja si¢ nad biednymi
zakami i pomagajg im — co wykorzystuja przebierajacy sie
za studentéw oszusci. Dlatego tez rektor wprowadzit §wia-
dectwa dla ubiegajacych sie o jatmuzne oraz kazat sporza-
dzaé co p6t roku liste ubogich studentéw.

Biedni studenci maja mozliwo$é ubiegania si¢ o zwol-
nienie z niektérych oplat w catosci lub czgsci — po wyka-
zaniu, Ze nie maja z czego placi€. Przede wszystkim cho-
dzi tu o oplaty za zdane egzaminy (dla profesoréw
i uniwersytetu - 15-20 zk, w tym 5 zk na uniwersytet).
Z oplaty na uniwersytet zwolnieni sa jedynie servitorzy po-
stugujacy u profesoréw od co najmniej 2 lat. Qczywiscie,
studenci robia, co moga, by zwiekszy¢ wielkoéé umorzei.
Czasem rada miasta decyduje sie przyznaé kilku osobom
zapomoge i pokrywa cze§é opfat.

Chorymi studentami zajmujg si¢ kaptanki Shallyi. Pro-
wadza niewielki szpitalik. Pobyt w nim jest bezplamy, a le-
czenie finansowane z datkéw i darowizn. W wypadku
$mierci biednego zaka, zostaje pochowany na koszt mia-
sta. Pogrzeb —na kt6ry zazwyczaj nikt nie przychodzi — jest
skromny. Ciato zostaje zawinigte w stome i zlozone w zie-
mi, w bezimiennym grobie. -



Piotr Wyskok

NAZWY BURS

Bursy biora nazwy od zamieszkujacej je braci studenc-
kiej (kierunek studiéw), nazwiska fundatora, narodowosci
0s6b ja zamieszkujacych, badZ tez lokalizacji czy innych
specyficznych czynnikéw. Mamy wigc migdzy innymi
bursy: Tileariska, Medykéw, Von Richthoffena, Majetnych,
Nadrzeczna oraz stynng Mysig Norg. Nazwa tej ostamiej
pochodzi stad, ze mieszkajac w niej, mozna btyskawicznie
ukoniczy¢ Mausjiger Uiniversitit — dziwnym trafem gry-
zonie szczeg6lnie upodobaly sobie te burse i pierwsza rze-
czg, jakiej uczy si¢ nowo przybyty bursak, to zastawianie
putapek. Oczywiscie, ukoficzenie ,uczelni” potwierdza
dyplom wypisany na wlasnorecznie wyprawionych szczu-
rzych skérkach. Zdobycie ,.dyplomu” umozliwia bezpro-
blemowe przejécie w dowolnej chwili na profesje szczu-
rofapa (za cene 100 PD).

FUNKCJE W BURSIE

Kazda bursa ma swoja administracje. Ponizej znajduje
sie zestawienie istotnych dla dziatania bursy funkcji.
Senior przewodzi bursie; jest to zazwyczaj stu-

dent starszych lat bad? tez student juz graduowa-

ny. Jego obowigzki (okreslone przez ustawe uni-
wersytecka) sa nastepujace:
senior ma $wieci¢ przykta-
dem dla innych studentéw,
wykonywac ustawy uniwersy-
teckie, bra¢ udziat w naradach pro-
fesoréw dotyczacych burs, pilnowaé,
by studenci zyli uczciwie i spokojnie,
prowadzi¢ dyskusje w bursach, dono-
si¢ o niepostuszefistwie i tamaniu
prawa i ustaw.

Senior jest réwniez sedzia w spo-
rach miedzy czlonkami bursy. Do
pomocy ma szeSciu konsyliarzy
(wybiera si¢ ich dwa razy w roku
w momencie wybierania rektora
uniwersytetu, wedtug pochodzenia
0s6b zamieszkujacych burse: nie moze
by¢ dwéch z tego samego landu).
Dwéch naznacza prowizor, dwéch se-
nior, a pozostat dwdjke wybiera zgro- |
madzenie bursakéw — naznaczaja
dwéch kandydatéw i w glosowaniu
wybieraja jednego, pdZniej ponownie
glosuja, wybierajac drugiego sposréd
dwéch kolejnych kandydatéw.

Prowizor jest profesorem uniwersy-
teckim i do niego mozna si¢ odwoltywaé
od wydanego przez seniora wyroku.
Sprawuje nadzdr nad seniorem, rachun-
kami, zarzadza bursg i kontroluje jej
dziatanie. Jego pozycja jest jednak ogra-
niczona, gdyz nie moze podejmowaé
zadnych istotnych decyzji bez narady
z seniorem i konsyliarzami (np. aby wy-
rzucié¢ studenta z bursy, musi sie nad nim
odby¢ sad seniorski — w innym przypadku

decyzja o wydaleniu jest nielegalna). Od decyzji prowizo-
ra odwotaé mozna si¢ jedynie do rektora uniwersytetu (do
niego trafiajg tez wszystkie inne ostateczne apelacije).
Skarbnik (kolektor) jest uwazany przez bursakéw za ich
reprezentanta (przewodzi bursie w razie konfliktu z senio-

rem). Wybiera go spolecznos$¢ bursy w porozumieniu z se-

niorem, konsyliarzami i prowizorem. Dba o zaopatrzenie

bursy w Zywno$¢ i drewno oraz dokonuje innych niezbed- =

nych zakupéw, Jego tez pocigga sie do odpowiedzialnosci
w razie nieuregulowanych zobowiazari finansowych bursy.

Kucharz lub kucharka peinig — poza swoja oczywista
funkcja — dosyé€ istotna rolg, gdyz to od nich najczesciej stu-
denci pozyczajg pienigdze. Bywa, ze w razie nieoddania

diugu student pozywany jest przez wierzyciela przed sad

rektorski.

ZYCIE W BURSIE

Positki spozywa sie wspélnie. Sniadanie jest o 11,
a obiad o 18. Jezeli student chce, moze obiady jada¢ poza
bursa. W czasie positku bursacy obowigzani s3 zachowaé
cisze i uzywaé whasnych sztuécéw. Porzadek siedzenia przy
stole zalezy od stazu na studiach oraz terminu wstapie-
nia do bursy — najpierw siadajg studenci wyzszych
lat, potem kolejno pozostali bursacy, na najpézniej
zapisanym do bursy skoriczywszy. Senior
ma obowigzek jes¢ razem z bursaka-
mi i pilnowaé, by nie wybuchaty przy
stole bojki.
Walki przy stole maja swoja dluga,
uswiecong tradycje i nie jest fatwo im
zapobiegaé. Wystarczy, by kto$ dla
zartu ,,strzelil” tyzka kaszy w osobe
siedzaca naprzeciw, by rozpetal sie
prawdziwy chaos. Potrawy, naczynia
i sztuéce lataja wszedzie wokol, przy
akompaniamencie okrzykéw rozba-
wionych studentéw. P6Zniej jednak
cata grupa musi dokladnie wysprza-
tac sale, a prowokatorzy zazwyczaj
trafiaja na kilka dni do karceru. Jed-
nak, jak méwia sami Zacy, ,karcer to
nic w poréwnaniu z glowa seniora okra-
szong skwarkami”.

Burs¢ w lecie zamyka si¢ godzing, w zimie
za$ trzy godziny po zachodzie stonca. Przed
zamknigciem bram wszyscy bursacy powin-

ni by¢ obecni w domu. Za spéZnienie grozi
kara 5 koron. Za kazdym kolejnym spéznie-
niem podwaja si¢ ja. A po trzeciej wpadce zak

jest usuwany z bursy. Za nocowanie poza
bursa réwniez groza kary finansowe: kolejno
6, 121 18 koron — po trzecim przewinie-
niu student musi opusci¢ dom. Jed-
nak nie jest to zbyt rygorystycznie
przestrzegane. Wiéczegéw noc-
nych karze sie najczesciej karce-
rem (do trzech dni — z mozliwoécig
Zamiany na grzywne w wyso-
koéci 25 koron) lub stosuje inne
kary (gtéwnie rézge).




Za znaczniejsze przewinienia, takie jak udziat w béjkach
(dosy¢ powszechne s3 nocne awantury miedzy studentami),
starcia z pachotkami miejskimi i mieszczanami, doprowa-
dzenie do rozlewu krwi, kary s3 o wiele wyzsze — grzyw-
na wynosi wéwczas co najmniej 15 koron i zazwyczaj jest
zwigkszana w przypadku recydywistéw.

Rzadko kiedy zak jest usuwany z bursy za udziat w béj-
ce lub wléczegostwo. Zazwyczaj odwotuje sie on do ko-
lejnych sadéw, senior za§ samemu nie moze go wykluczyé
z bursy bez zgody konsyliarzy. Poza tym, se-

JEZYK KLASYCINY

Jezyk klasyczny od dawna jest uniwersalnym Srodkiem
komunikacji migdzy centrami naukowymi. Spisuje si¢
w nim niemal wszystkie dzieta naukowe. Studenci uczeni
53 go od poczatku studiéw, ponadto wyklady prowadzone
sg gtéwnie w tym jezyku — dobrze wiec mie¢ wczeSniej-
sze przygotowanie, cho¢ nie jest to konieczne... Migedzy in-
nymi z obowigzku dobrego opanowania klasycznego wpro-

wadzono nakaz méwienia tym jezykiem.

niorzy wola zy¢ w zgodzie ze stu-
denckg bracig, gdyz sami réwniez
lubig nocne wyprawy w miasto.

Profesorowie majg dawac przy-
kiad studentom, wiec wszystkie prze-
pisy dotycza réwniez mieszkan profe-
sorskich i kolegiéw. Kolegia
zamykane sg trzy godziny po zacho-
dzie slofica. Spéznialskim profeso-
rom nie odmawia si¢ wstepu w oba-
wie przed skandalem, lecz kazdy
z nich musi zaptaci¢ karge za
uchybienie. Ponadto nie wolno
im chadza¢ do szynkéw, za-
mtuzéw oraz spoufalaé si¢ za
bardzo z kobietami, a takze
nocowaé poza kolegium. Za
nocowanie w miejscu
przyzwoitym grozi
kara 1 korony, za
nocleg w nieprzyzwo-
itym — 50 koron.

W kolegiach profe-
sorskich miejsce dla
siebie moga réwniez znaleZ¢ studenci, pracujac w zamian
za dach nad gtowa w roli stuzacych, jednak na specjalnych
zasadach.

Servitorzy obstuguja profesoréw w kolegium za czesé
wiktu i mieszkanie. Pozostale wyzywienie otrzymuja bez-
posrednio od profesoréw. Jadaja w kolegium przy osob-
nym stole.

Gracjalifci ptacg za mieszkanie i moga jadaé przy jed-
nym stole z profesorami (sktadka wynosi 3 korony tygo-
dniowo). Dodatkowo na kolegium (opal i inne potrzeby)
placa rocznie 30 koron. Jednak, aby gracjalista mégt sto-
towac sig wraz z profesorami, musi by¢ im przedstawiony
- i zostaC przez nich przyjety. GracjaliSci moga tez nie sto-
towac sie w kolegium i ptacié tylko za mieszkanie.
~ Zardwno servitorzy, jak i gracjalisci mieszkaja nedznie.

Zajmuja najczesciej sienie, ganki, poddasza w profesorskich

domach. 83 to zazwyczaj pomieszczenia nie opalane zima,
- bez piecéw. W kolegiach i bursach opalana jest za to jedy-
- nie sala wspélna, a wszedzie indziej rzadzi okienny zakaz.
. Na poddaszach umieszcza si¢ tez czesto karcery dla nie-
. sfornych zakéw.
Mimo wszystko mieszkanie wraz z kadra pedagogiczna
ma swoje dobre strony. Co prawda placi si¢ wigcej niz
w bursie, a warunki sg niewiele lepsze —czasem nawet gor-
¢ sze — ale nic tak nie wptywa na wynik egzaminu, jak od-
.. prowadzanie pijanego profesora do domu. (Jakie to praw-
© dziwe... — przyp. Toread).

Studenci maja obowigzek rozma-
wia¢ miedzy sobg w jezyku klasycz-
nym (od godziny 10 do 22 w lecie
iod 12 do 24 w zimie). Przylapany na
famaniu tego nakazu student zostaje
spisany. Po trzykrotnym stwierdzeniu
przewinienia, Zak musi zaptacié
grzywne w wysokosci 15 koron — ty-
czy si¢ to jedynie starszych studentéw;
dla mtodszych przewidziana jest
rézga. Nakaz obejmuje tak teren
uczelni, jak i kwater.

MORALNOSC

W bursach zdarzaja si¢ oczywiscie
kradzieze oraz inne drobne przestep-
stwa. Dokonuja ich tak przybysze z ze-
wnatrz, jak i sami studenci. Jednak w ra-
zie niewykrycia sprawcy, wspétlokatorzy
okradzionego musza z wiasnych kieszeni
pokry¢ szkode — zasadg ta wprowadzono
z my§la o ograniczeniu kradziezy i wymu-
szen dokonywanych przez zakéw na zakach,

i jak na razie sprawdza sie.

Co pét roku ma miejsce przegladanie burs przez pro-
wizoréw 1 wyrzucanie zamieszkujacych tam oséb, nie be-
dacych studentami (czyli tak zwane waletowanie lub ci-
chacze — przyp. Toread). Seniorzy zazwyczaj bowiem

Studenci Uniwersytetu Altdorfskiego majg swoja
ulubiona winiarnie . Péinoc”™. Miesci sie ona tuz obok
stynnej gospody ,Pod Skrzyzowanymi Lancetami”.

* Jej whascicielem jest Tileariczyk Antonio, zwany —od
obfitych ksztattéw — Barytkg. Antonio otworzyt szynk
jakie§ dziesig¢ lat temu — nikt doktadnie nie pamigta
kiedy. Po prostu jednej nocy pojawita si¢ mita knajp-
ka, w ktorej podawano przednie wina sprowadzane
z Poludnia. O wiascicielu niewiele wiadomo, jako ze
ten nie ma w zwyczaju zwierzaé sie komukolwiek —
nawet swym licznym kochankom. Krazg plotki, ze Ti-
leaiczyk nalezy do jakiej$ tajemnej organizacji prze-
stepczej lub tez kultu Chaosu, lecz péki co, nie ma na
to zadnych dowodéw. Wiadomo jednak, ze Barytka
nie chce popaé¢é w zaden konflikt z prawem, wiec
umykajacy przed straza miejska Zacy nie maja co szu-
kac¢ u niego schronienia — zawsze wyda ich najbliz-
szemu patrolowi. Moze jest po prostu uczciwy, a mo-
ze rzeczywiscie ma cof do ukrycia...

Piotr Wyskok



Swego czasu byly préby narzucenia zakom jednoli-
tego ubioru. Na prébach — ku radosci zakéw — sie skofi-
czyto. Zamiast jednolitych burych koszul, studenci
ubierajg si¢ kolorowo. Im jaskrawsze kolory i wesel-
szy wzor, tym lepiej. Czesto urzadzane sa konkursy na
najbardziej pstrokaty, a zarazem najladniejszy ubiér.

przyjmuja na kwatere kazdego, kto da dobre poczesne,
a niekoniecznie wykaze si¢ metryka studenta.

Studenci tez s3 ludZmi i potrzebuja rozrywek — zwlaszcza
2e s3 mlodzi i spragnieni nowych mocnych wrazeri. Mimo
wszelkich zakazow i grozacych im kar, lubia wymknaé sie
nocg do szynku i na rozpuste. Zazwyczaj ma to miejsce za
zgodg seniora, ktéry réwniez lubi dobrg zabawe i nie chce,
by pewnego pigcknego dnia bursacy zlozyli na niego donos.

Nie ma formalnego zakazu przyjmowania niewiast
na uczelnig — dokumenty pono¢ gdzies zaginety — jed-
nakze powszechnie wiadomo, iz kobietom na uniwer-
sytet wstep wzbroniony. Co nie przeszkadza jednak
bardziej przedsigbiorczym dziewczetom przebraé sie
za chlopaka i pobiera¢ nauki. Taki przypadek zdarza
si¢ raz na kilka lat i zazwyczaj zostaje szybko wykry-
ty. Kraza jednak opowieci o dziewczynach, ktérym
udalo si¢ nierozpoznanym ukoriczyé nauke. Powoli
jednak sytuacja zmienia sig, gléwnie w wyniku naci-
skéw wyksztatconej szlachty. Jednak minie jeszcze
nieco czasu, zanim kobiety — w pierwszej kolejnosci
najprawdopodobniej szlachcianki — beda mogty pod-
ja¢ nauke na uniwersytecie,

Ulubionymi rozrywkami zakéw podczas nocnych wy-
praw w miasto s3 réznego rodzaju gry hazardowe (np.
w trzykartowego pegaza), kobiety oraz szukanie zwady
z szynkarzami, bywalcami lokali oraz miejskimi pachotka-
mi. Zazwyczaj na nocne eskapady studenci wychodza
z bronia, co w razie awantury koriczy sie nieciekawie —
krewki zak za uzycie orgza moze trafi¢ do wiezienia, a po-
nadto tamie przepisy uniwersyteckie.

Jesli w lokalu dochodzi do zwady miedzy studentami,
a péiniej jedna ze stron poskarzy sie rektorowi, to zazwy-
czaj karany jest i skarzacy, i oskarzany — za ztamanie za-
kazu odwiedzania szynkéw.

Do bursy nie wolno wprowadzaé kobiet. Za takie prze-
winienie zak zostaje zazwyczaj wyrzucony z kwatery. Jed-
nak nawet sami seniorowie od czasu do czasu sprowadza-
ja sobie na noc ,,podejrzane” niewiasty. Przytapani na tym
niecnym procederze studenci zazwyczaj potrafia znalezé
wyméwke. Znana jest powszechnie historia, jak to przecho-
dzacy obok domu studenckiego kaptan Ulryka ujrzat, jak
zacy weiggaja oknem do bursy kobiete. Nastepnego dnia
zaskarzyl seniora. Studenci staneli jednak murem i §wiad-
czyli na korzy$¢ przetozonego. Wedtug nich historia wy-
gladala inaczej. Mianowicie postali kolege do miasta po pi-
wo. Senior brame zamknal, wiec wciagali go oknem, coby
nie ptacit kary, wchodzac przez brame — a wtedy i piwo by
stracit. I to whasnie wedtug Zakéw widziat kaptan, ktéry

gramolgcego si¢ oknem studenta wziat za kobiete. Drwili
z duchownego, twierdzac, Ze wolat do nich: ,,Ciagnijcie do-
brze te niewiaste, panowie studenci, a wpusccie i mnie do
siebie, bede wam szynkowat”. W odpowiedzi odkrzykna¢
mieli: ,,Dajcie, mnichu, pét korony na napitek”, ,,Dam i 5
koron, tylko wpu$écie mnie i pozwélcie ze sobg triumfo-
waé” — odpowiedzie¢ miat kaplan.

BRON

Kwesti¢ noszenia przez zakéw broni reguluje ustawa uni-
wersytecka. Zakazuje ona posiadania i uZywania broni.
Przed wstapieniem do bursy nalezy ja ztozy¢ u seniora. Nie
wolno jej takze trzyma¢ w mieszkaniach prywatnych. Gro-
zi za to grzywna w wysokosci 25 koron.

Oczywiscie, zalecenia sobie, a studenci sobie. Broi by-
wa bardzo czesto uzywana w burdach i béjkach. Posiada-
nie oreza jest dla studenta sprawg honoru. Jesli nie miecz,
to chociaz néz. Zdarza sig, ze zacy zastawiaja wszystko
(ksigzki, ubranie), by zdoby¢ jakie§ ,,narzedzie”. Legalnie
wolno studentowi posiadac jedynie nozyk do temperowa-
nia piéra.

Ponadto istnieje cos takiego, jak status ,.fowcy blizn po-
jedynkowych”. Mianem tym okresla sie lubigcych poje-
dynki studentéw — jednak nie kazdy zastuguje na to mia-
no. Nalezy si¢ ono jedynie tym, ktérzy celowo prowokuja
pojedynki, a w trakcie walki specjalnie przyjmuja kilka
niegroznych cieé. P6Zniej obnosza si¢ z odniesionymi ra-
nami, pokazujac blizny przede wszystkim dziewczetom,
zwykle licznie otaczajacym pojedynkowiczéw. Ponoé nic
tak nie zwigksza powodzenia u kobiet, jak jedna czy dwie
dobre blizny.

OTRZESINY

Nie wiadomo, skad wzial si¢ ten zwyczaj, ale tradycja
otrzgsania nowych studentéw jest popularna na wszystkich
uczelniach Starego Swiata. W Imperium otrzesiny przybra-
ty w miare fagodna forme, cho¢ i tak miodzi scholarzy drza,
styszac opowiesci o tym ,,przerazajacym rytuale”.

Otrzesinom poddaje sie nowych studentéw, jak i uzupet-
nienia kadry akademickiej (wylacznie jednak za zgoda pro-
fesoréw). Ma to na celu ,,przygotowanie” ich do nowego
etapu w zyciu, jakim jest pobyt na uczelni, a w przypad-
ku profesoréw — odpowiednie ,,powitanie” szanownych
uczonych.

Okres przed otrzesinami zwany jest beanig. Termin po-
chodzi od bretofiskiego bec jaune — piskle, z6ttodziéb |
lub tez (uczeni nie s3 w tej kwestii zgodni) od dZwieku
»be”, wydawanego przez owce i barany. Bean jest zwie-
rzatkiem nie$wiadomym zycia studenckiego. Nalezy wiec
g0 z owym zyciem zapozna¢ — i to tak, by inicjacje zapa-
mietat na dlugo. :

Otrzgsiny zawsze s3 misternie przygotowanym spekta-
klem, na ktéry zaprasza si¢ wiadze uniwersytetu oraz rajc6w

Typowa karg, poza grzywna, jest rézga. Karze sie
nig tak za nieuwazanie na zajeciach, jak i za drobne
przewinienia w bursie.



- miejskich. Beani sa podczas ,,0brzedu” obiektem réznego
. rodzaju drwin oraz wymy$Inych tortur. Miodym studentom
»przycina sie” przyprawione o§le uszy za pomocy wielkich
narzedzi, obmywa z brudu, wygtadza, hebluje, smaruje réz-
- nymi mazidtami, karmi ,,studenckimi specjatami” (o ktérych
sklad lepiej nie pytac) itp. Blagania o lito§¢ powodujg je-
dynie nasilenie staran oprawcow. Organizatorzy co roku wy-
mys$laja nowe atrakcje i dbaja, by kolejne otrzesiny rézni-
ty sie od poprzednich. Nieco lzej traktuje si¢ otrzgsanych
profesoréw, ale ich réwniez czekaja niemate przezycia.
Wszak jest to jedyna okazja, by ponaigrywac si¢ z szacow-
- nych pedagogéw. A jesli ktorys wykaze sie duzym poczu-
. ciem humoru i zniesie meczarnie z u§miechem na ustach,
moze liczy¢ na zyczliwo$¢ studentow.

KONFLIKTY

Bra¢ studencka to mieszanina wielu osobowosci i tem-
. peramentéw. Nic wiec dziwnego, ze od czasu do casu do-
chodzi wewngtrz niej do mniejszych lub wiekszych ,,zgrzy-
t6w”, ktére czasem ogarniajg swym zasiggiem nie tylko
bursg, ale i miasto. Powodéw konfliktéw jest wiele. Wy-
. mienione tutaj sa najczestsze, lecz oczywiscie nie jedyne.
. Trudno jest wskaza¢ gléwna lini¢ nieporozumiefi mig-
dzy zakami. Czeste s3 wzajemne — prawdzie lub nie —
oskarzenia o wyrzadzone krzywdy. Béjka moze wybuch-
naé z byle przyczyny i przerodzi¢ si¢ w zamieszki ulicz-
. ne. Zreszta, dla zakéw starcia z pachotkami miejskimi to
. niemal chleb powszedni. Ale tak to juz ze studentami by-
- wa. Czesto zwykte bojki maja swéj ciag dalszy, przeradza-
jac si¢ w mala studencka wojne. Kulminacje znajduje ona
w napasciach na bursy.

Napad na burse polega na zbiorowym szturmie i obiciu
. wszystkich, ktérzy si¢ nawing pod reke. Najczesciej akcja
- taka ma na celu pomszczenie doznanej zniewagi lub od-
- placenie za jakie$§ krzywdy czy urazy — badZ tez wynika
-z nudéw, albo tez uprzedzeni prowodyréw zajscia. Napa-
. daja na siebie bursy narodowoé$ciowe, bursy biedne na bur-
sy bogate, walcza tez ze soba studenci z burs ,kierunko-
wych” — nie ma tu jakiego$ ustalonego schematu; jednego
dnia bogacz i biedak stajg przeciwko sobie, by nazajutrz

wspolnie bi¢ studentéw medycyny.
. Oskarzenia czasem s3 prawdziwe, czasem wymySlone.
Niejeden raz zacy walczyli o wzgledy jakiej$ panny czy
-z powodu oskarzenia si¢ nawzajem o kradziez. Nieraz pi-
jany student , ttumaczy!” rozztoszczonemu mieszczanino-
wi, ze zak tez cztowiek i ma prawo §piewaé o péinej go-
dzinie wracajac do bursy, a ze pecherz pelen, to i zatatwi¢
sie trzeba. A, ze akurat na drzwi padto....

Konflikty nie wybuchaja jedynie na tle rasowym. Na
Uniwersytecie Altdorfskim studentéw-nieludzi spotyka si¢

[

Stynny jest ,,Pogrom 15. Nachgeheim”, ktéry miat
miejsce nie tak dawno temu. Wiedy to kilku krewkich
kislewskich zakéw pociagneto za soba calg burse ro-
dak6éw przeciw Tileariczykom. Zakéw z Poludnia
sprano okrutnie, ograbiajac przy okazji z zapaséw —
ponoé przyczyna zajécia byla sprzeczka w barze
o drobng wygrana w karty.

niezwykle rzadko. Kilka razy si¢ zdarzylo, ze na uczelni¢
uczeszezat halfling. Kilka razy uczelnia goécita krasnoludz-
kich wyktadowcéw. Jednakze tylko raz zdarzylo sig, Ze bra-
me uniwersytetu przekroczyt elf. Cho¢ oczywiscie si¢ zda-
1za, Ze zacy obija napotkanego na ulicy gnoma.

Inng przyczyna sporéw s3 zwyczaje przynoszone przez
zakéw spoza Imperium. Przyktadem tego jest estalijski
»Dziefi miodziankéw” — jego obchodzenie polega na biciu
miodych studentéw. Nie byloby w tym nic strasznego, ale
obrywa sie wszystkim mtodym, bez wzgledu na narodo-
woéC. Estalijczycy twierdza, ze ma to uczy¢ postuszenstwa
i pokory. Céz, wszyscy poza nimi majg na to inny poglad.
Natomiast przybysze z Tilei lubig sporo wypi¢ w winiar-
ni, a nastepnie prébuja wyjs¢, nie placac - twierdza, ze sko-
ro pili swoje, tj. tileafiskie wino, to nie muszg za nie pta-
ci¢, gdyz ,.jakby pili je w domu”.

Roéwnie czeste sa zatargi ze stuzbami miejskimi. Najcze-
sciej ich przyczyna jest jedna: straz miejska usiluje rozdzie-
li¢ walczacych studentéw, ktérzy natychmiast zawieraja ro-
zejm i wspdlnie stajg przeciw gwardzistom. Nic przeciez
nie taczy tak, jak wspélny wrég.

Jak wspomniano wczesniej, czgsto do star¢ dochodzi
migdzy grupami zebrzacych studentéw. Wystarczy, by je-
den nieopatrznie — lub celowo — wkroczyt na ulic¢ nale-
zaca do ,terytorium” innej grupy, by doszio do potginej
bijatyki.

Inng kwestig jest ,ciemna” strona zycia studentow.
Chcac dorobi¢, niejednokrotnie zacy tworza grupy, ktére
krazg po miescie, oferujac kramarzom ,,ochrone” w za-
mian za ,.dobrowolne” datki. Oporni kupcy straszeni sa
réznymi ,nieszcze$ciami”, jakie moga spotkac towary,
sklep czy tez ich samych. Czgsto wérdd takich grup dzia-
tajg prawdziwi przestgpcy, postugujac si¢ studentami ja-
ko uzytecznym — i tanim — narzedziem. Stad tez zacy —
zwlaszcza ci najubozsi, zebrzacy o grosz i jedzenie — ma-
janienajlepsza opinie u wigkszosci mieszczan. Cho¢ z dru-
giej strony, niejedno twarde serce zmieklo na widok wy-
chudzonej twarzy mlodego czlowieka, proszacego o kilka
penséw na goraca zupe i kat do spania. Zwtaszcza gdy pros-
ba byla motywowana ukradkiem przycisnigtym do brzucha
»darczyficy” nozem.

KIBICE SNOTBALLU

Snotball najpopularniejszy jest oczywiscie w Middenhe-
im — co do tego nie ma watpliwosci. Jednak réwniez inne

. miasta mogg si¢ pochwali¢ swoimi druzynami. Nie zawsze

jednak sg one réwnie kochane, jak te w Middenheim. Pod-
stawowym powodem takiego stanu rzeczy s kibice.

Kim jest kibic snotballu? Nie, nie, nie. Zapomnijcie o sta-
tecznym, czterdziestoletnim kupcu, ktéry w dziefi zawod6ow
zaklada klubowa kurtke i wraz z synami idzie obejrzeé
mecz, pogryzajac przy tym pasztecik nabyty u ulicznego
sprzedawcy. Kibic snotballu ma zazwyczaj kilkanascie lat,
chuste w barwach druzyny na szyi, n6z w rekawie i kilka
blizn wyniesionych z poprzednich rozgrywek pucharo-
wych. Do tego $mierdzi od niego alkoholem, a sam zain-
teresowany zastawil wlaénie w lombardzie podrecznik do
arytmetyki, by mie¢ na,,Srodki wspomagajace” na najbliz-
szy mecz. Tak wlaénie wyglada przecigtny fan tej rozryw-
ki. Dalej dziwicie si¢ niecheci wladz?



Piotr Wyskok

Krétko o druzynach

Altdorf Jigers: Symbolem druzyny jest herb Karla-
Franza I — co prawda cesarz nigdy nie wyrazit na to
zgody, ale tez nie zdarzylo si¢ jeszcze, by ktokolwiek
zaprotestowal. Barwy druzyny to czerwieri, zloto i biel.
Fani na czerwono-biatych chustach majg zazwyczaj
wypisane ztotymi ni¢mi hasto Sigmar mitt Uns.

Nulnen Drachen: Symbolem druzyny jest smok na
tle litery N. Barwy druzyny to zielen i czer. Fani za-
zwyczaj noszg zielono-czame chusty z wyhaftowanym
biata niciag wizerunkiem bombardy.

Oczywiscie, rozgrywki przyciagaja nie tylko chuliganéw,
jednak to wiasnie o nich jest najgtosniej. Wiekszos¢ kibi-
cow wywodzi si¢ sposréd miodziezy, w tym zakéw. Nic
wigc dziwnego, ze wladze uniwersytetu w Altdorfie nie s3
zbyt przychylne istnieniu druzyny. Dotychczas jednak ze-
spét nie narobit zbyt wielkich klopotéw, wiec i rektor
nie miat powodéw, by interweniowac.

Poza druzyna uniwersy-
tecka istnieje kilka czy-
sto amatorskich zespo-
16w, z ktérych najbar-
dziej znane sa Sigmar
Ritters — sktadajacy sie
z miodych klerykéw Sigmara —
oraz Ulrik Wintersturmgrup-
pe, zalozony — zapewne
przez przekore — przez
nowicjuszy Ulryka.

Jak na razie, mecze miedzy ty-
mi druzynami koriczyly sie bez
wigkszych awantur.

Do treningéw uzywa si¢
skérzanej pitki wypetnio-
nej piaskiem — snotlingi
oszczedza sie na mecze.

Nikt nie wie, dlacze-
go kibice walcza miedzy
soba, ale wszyscy wiedza, Ze
starcia podczas meczu nalezg juz do
tradycji. Oczywiscie, apogeum tego
zjawiska ma miejsce w Middenheim,
lecz fani wszystkich druzyn z Impe-
rium znani s3 z krewkiego zachowa-
nia. Zwlaszcza ze na mecz przybywa-
Jja w stanie co najmniej lekko
wskazujacym na spozycie — zazwy-
czaj dosy¢ podlych, ale mocnych —
trunkéw. Walki nie musza wybuchaé
z konkretnej przyczyny — wystarczy
byle pretekst lub jego brak. Znane s3
tez przypadki, gdy kibice umawiali sig
w ustronnych miejscach na ,,ostrg walke”. NajczeSciej naj-
powazniejszymi obrazeniami, jakie mozna odnie$¢, sa zla-
mania, ale miato miejsce juz kilkana$cie zgonéw na sku-
tek wykrwawienia, gdyz coraz czesciej dragi i kamienie
Zastgpujg noze.

Zazwyczaj kibice tacza si¢ w mniej lub bardziej zorga-
nizowane bojéwki. W Altdorfie druZyne uniwersytecka naj-
mocniej ,,wspiera” Rittergruppe. W Nuln najwigcej stychaé
o Wolfenschutz.

NAPITKI W .POLNOCY”

W winiami ,,Pétnoc”, poza tradycyjnymi trunkami (wi-
no, piwo itp.) mozna réwniez dostac koktajle (mieszanki
wédek i likwordw, skokéw owocowych, czasem cydru
i bialego wina; patrz dodatek Middenheim). Podobnie jak
w middenheimskich pubach (skad zreszta moda na koktaj-
le przyszia do stolicy), w Altdorfie réwniez zamawiajg je
gléwnie ludzie mtodzi. Ostatnio furore robi doskonale zna-
ny bywalcom middenheimskiego lokalu ,Upadku Templa-
riusza” koktajl o nazwie Spokdj, szczeniaku, podawany tra-
dycyjnie, czyli w Zoladku wypatroszonego mlodego psa
(nawet nie pytajcie, jak to sig pije).

Wiasciciel ,,Péinocy”, Antonio, poczatkowo niezbyt chet-
nie patrzyt na te trunkowa ,,nowo$¢”, ale widok potencijal-

nych zyskéw przekonat go do
wprowadzenia koktajli na state do
menu. Obecnie mozna naby¢ w pu-
bie kilkanascie réznych drinkéw (An-
tonio nie podzieli si¢ z nikim receptu-

13), z czego najbardziej znane to

wiasnie Spokdj, szczeniaku (cena

50/-), Snotling (pono¢ do jego
przyrzadzenia uzywa sie snotlifi-
skiego moczu — ale pewnie dla-
tego drink kopie jak wéciekty

mul; nawet jedna porcja wystarczy,
by stabsza osoba zwalita si¢ pod
stél, czgsto tez bywa wyko-
rzystywany do ,testowa-
nia” nowych znajomych

i nie$wiadomych klien-

téw; cena 30/-), Jego
wysokos¢ (nic specjalne-
go, przeciemy smak,
caloé¢ oparta na soku

z cytruséw i winie; |

cena 10/-), Studencki
(gtéwny skiadnik to sok
z jabtek i — wedtug nie-
ktérych — inkaust, dzieki
czemu koktajl ma §liczna,
granatowy barwe; nazwa wy-
wodzi sie stad, iz jest to najtafiszy na-
p6j w lokalu; cena 5/-), Kanaf (pili-

$cie wode z kanalizacji miejskiej? —
smakuje podobnie, mimo to jest jedng

z najczesciej zamawianych mieszanek;

cena 15/-), Grzaniec Chaosu (wbrew

nazwie, catkiem smaczne grzane wino

z korzeniami, sokiem z cytruséw i kilko-
ma ,tajemnymi” dodatkami; cena 20/-).

Co prawda, za wymy§lenie nowego koktajlu nie ma zad-
nej nagredy, ale Antonio chetnie wiaczy go do menu, je-
§li tylko nap6j zostanie zaaprobowany przez statych by-
walcow.




FIDES ET RATIO UWAGA: TYLKO DLA MG

STUDENCI A KULTY CHAOSU
- Uniwersytet Altdorfski jest uczelnig $wiecka, jednakze re-
- ligie maja pewien wptyw na jego dziatanie. Licza si¢ tu Nikt nie wie, ilu zakéw znajduje si¢ pod wptywem
. przede wszystkim koscioty Sigmara i Vereny — tak kultéw Chaosu, lub tez ilu si¢ o nie otarto. Szacunki

wahaja si¢ od niemal zerowych warto$ci do obje-
cia catego Uniwersytetu Altdorfskiego siecia
spiskéw, knowan i podchodéw mrocznych

i bluZnierczych organizacji.

Prawda lezy, jak zwykle, porodku. Swia-
domych kultystéw, aktywnie wyznajacych Bo-
gbéw Chaosu, jest wéréd zakéw niewielu. Uniwersy-
tet nie jest w stanie zapewni¢ im zbyt przydatnej
wiedzy. Jednakze nie znaczy to, Ze mroczne kul-
ty nie wyciagaja macek po studentéw.

Kulty czesto wykorzystuja nie$wiadomych ni-
czego zakéw jako postaficéw. Za kilka szylingéw
przeniosa oni kazda przesytke. Taki kurier za-
zwyczaj bez probleméw dociera na miejsce —
student chee zarobic, a jesli si¢ postara, moze li-
czy¢ na przyszle zaméwienia. Czasem zdarza sig,
ze wiedziony ciekawo$cia — badZ glupotg — zak
otworzy przesytke. Bywa tez, Ze majacy nadzieje
na cenng zawarto$¢ poslaniec zaszyje si¢ gdzie§
i zajrzy do paczki. Nieuczciwo$€ i zbytnia cie-
kawosC nie poptacaja — zbyt ciekawskich
znajduje sig kilka dni péZniej w Reiku, albo
nie znajduje wcale.

- kaptani, jak i ludzie zwiazani z kultem.

. Uczelnia korzysta z olbrzymiej biblio-

- teki kosciota Vereny. Ponadto kaptani

. prowadza czg$¢ wyktadéw — giéwnie hi-
storii, geografii i prawa. Podobnie rzecz
ma si¢ Z przedstawicielami kultu Sigmara
. — ci wykladajg przede wszystkim teologie
(dosy¢ rzetelnie, bez wpajania wrogosci

- do kultu Ulryka, choé nie zawsze) oraz
przedmioty zwigzane z wojskowoécia (in-
. Zynieria, dowodzenie itp.). Do tego do-
chodza wyklady z medycyny i farmacji,

. prowadzone przez przedstawicieli koscio-
ta Shallyi. Kaptani Vereny i Sigmara

(w tym Wielki Teogonista i Arcylektorzy)
.~ zasiadaja takze w senacie uczelni.

To wszystko nie oznacza, Ze wymie-
nione wyzej przedmioty nie s3 wyktada-
ne przez osoby $wieckie — po prostu
kulty religijne maja lepsze przygoto-
wanie i niezbedna wiedze.

Jednakze nie zdarzylo sie je-
szcze, by wyktad poprowadzit

kapian Ulryka. Gdyby si¢ tak stalo Najwigksze wplywy wéréd stu-
(w umowie zawartej miedzy uczel- dentéw ma kult Slaanesha. Wielu
nig a koéciolem Sigmara jest na to \ zakéw poznaje $rodki odu-
klauzula), Koéciét wycofa catag pomoc rzajace i wpada w nalég.
finansowg dla uniwersytetu oraz zabie- A wszystko za sprawa kulty-

stow, szukajacych nowych ucze-
stnikéw wyuzdanych zabaw. Podsuwaja
studentom przede wszystkim $rodki
odurzajace i halucynogenne — jako ,,poprawiaja-
znany wszystkim jest fakt, ze sigmaryci bar- ce samopoczucie i zapewniajace dobrg zaba-
dzo chetnie objeliby uczelnie catkowits ,.,opieka” na we”. Gdy kto$ wpadnie w naldg, zazwyczaj zmu-
wz6r ulrykariskiego Collegium Theologica w Middenheim.  szajg go do ,,zarabiania” na kolejna dziatke, niekiedy na bar-
Jak na razie, wladze §wieckie skutecznie opieraja sie temu  dzo wyszukane sposoby...
(kosci6t Vereny zachowuje neutralnosc). Ciag dalszy w nastgpnym numerze

rze swoich ludzi. Bylby to znaczny cios,
gdyz wtadz miasta nie sta¢ na samodziel-
ne (czy tez w polaczeniu z kosciotem Ve-
reny) utrzymanie uniwersytetu. Ponadto

Kult Vereny (przede wszystkim on, a poza tym réwniez kosci6t Shallyi i inne) prowadzi ponadto szereg szk6t
przy$wiatynnych — réwniez w Altdorfie. Przeznaczone sg dla dzieci i daja podstawowe wyksztalcenie. Koszt rocz-
nej nauki wynosi 10 koron (nauka czytania i pisania, rachunkéw, elementy teologii — tzw. wydzial nizszy, przezna-
czony dla mtodszych uczniéw) lub 20 koron (dodatkowo historia, geografia i elementy prawa oraz specyficzna dla
danego kultu wiedza — dla przyktadu w szkolach przyéwigtynnych Shallyi uczy si¢ udzielania pierwszej pomocy,
leczenia pospolitych choréb itp. — tzw. wydziat wyzszy dla starszych). Dla dziewczat prowadzone sa kursy haftu,
krawiectwa, prowadzenia gospodarstwa i innych rzeczy przydamych mtodym niewiastom. OczywiScie, sg tez za-
jecia dla przyszitych klerykéw.

Szkoly przys$wiatynne i przyklasztorne réwniez czasem prowadza bursy — jesli takowa istnieje, koszt korzysta-
nia w niej jest o wiele nizszy niz w bursach uniwersyteckich — przede wszystkim nie ptaci si¢ za samga kwatere (jest
to wliczone w optate za szkole). Za niewielka doptata mozna tez otrzyma¢ tam wyZywienie — uczniowie stotuja si¢
wiec w bursie lub tez na mieécie jako ,,biedni zebrzacy”. Wstepne do bursy wynosi 10 szylingéw. Drzewne (opta-
cane co miesigc) wynosi korone.

Czasem na wolne miejsca przyjmuje si¢ studentéw (oplaty nizsze o okoto 50% za kwatere niz w bursach uni-
wersyteckich lub tez brak optat w zamian za prace). Czesto Zacy mieszkajg tam w charakterze opiekunéw miod-
szych uczniéw. Wychowankowie szk6t przy$wiatynnych stuza pomoca kaptanom przy §wietach i obrzedach.

Piotr Wyskok
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ARMADA
MROCZNYCH BOGOW

TAJEMNICE MORZA ZMIAN

Morze Zmian, znane bardziej jako Morze Chaosu,
to rozlegly akwen, rozciagajacy sie pomigdzy jalowy-
mi wybrzezami Péinocnych Pustkowi i krainy Nagga-
roth a posgpnymi, skalistymi fiordami Norski. Bez-
posrednie sasiedztwo przekletych, skazonych moca
Chaosu ziem odcisneto na wodach Morza Zmian nie-
zatarte piemo. Surowa péinocna aura, ktéra czyni ten
obszar wystarczajaco trudnym dla zeglugi, walczy
o prymat z anomaliami pogodowymi wywolanymi
duzym stgzZeniem spaczenia w tym rejonie. Zdradli-
we wiry i prady morskie stanowia §miertelng putap-
ke nawet dla do§wiadczonych kapitanéw. Olbrzymie
gory lodowe dryfuja tu swobodnie posrdd biatych ta-
fli kry. Obszary gwaltownych sztorméw sgsiaduja ze
strefami martwej ciszy, a niekontrolowane erupcje
magicznej mocy tworza gigantyczne fale i niszczy-
cielskie traby powietrzne. Wsrod gestych oparéw spa-
czeniowej mgly powstaja gdzieniegdzie Wiry Chao-
su, stanowigce brame do przerazajacego dominium
bogéw CiemnoSci. W mrocznych glebinach lodowa-
tego morza znajduja schronienie nie tylko plugawe
istoty Chaosu, ale réwniez behemoty, weze morskie,
krakeny i inne pradawne bestie, ktére narodzily sie
na dlugo przed otwarciem miedzywymiarowych
Bram Starych Slaanéw...

Zla aura i morskie potwory to nie jedyne niebez-
pieczenstwa Morza Zmian. Jego wody, podobnie jak
Péinocne Pustkowia, stanowia bowiem arene §mier-
telnych zmagaf prowadzonych przez wyznawcéw
Khome’a, Slaanesha, Nurgla i Tzeantha. W obrebie
Morza Chaosu flotylle mrocznych béstw nieustannie
tocza ze sobg bitwy o panowanie nad tym przekletym
akwenem. Zwycigzcy tych krwawych zmagan prowa-
dza ocalate okrety tzw. Czarnej Floty na poludnie —
ku wybrzezom Cesarstwa, Norski lub Krélestwa
Ulthuanu, walczac ze wszystkimi, ktérzy wejdg im
w droge w trakcie tego niszczycielskiego rejsu.

Oprécz ogromnych statkéw, ktérych budowe od
poczatku do kofica nadzorowali demoniczni szkut-
mistrze Chaosu, cze$¢ upiornej floty tworza okrety

przechwycone przez zwierzoludzi w zdobytych pod-
czas Wielkiej Inwazji cesarskich stoczniach. Wiele
innych okregtéw zostato zdobytych podczas aborda-
zy w bitwach stoczonych przed laty na potudniu Sta-
rego Swiata. W ten spos6b w ciagu stuleci w rece
wyznawcéw mrocznych bogéw wpadla ogromna
liczba rozmaitych okretéw — poczawszy od plywa-
jacych palacéw wladcéw Khemri, poprzez mideari-
skie diremy, remeariskie liburny czy arabskie dhow,
a konczac na wspélczesnych tileariskiech galeasach
i marienburskich karawelach. i
Flotylle poszczeg6lnych bogéw Chaosu odzwier-
ciedlajg spaczong naturg ich mrocznych patronéw.
Réwniez zdobyczne okrety i ich zalogi nosza piet-
no Chaosu — niszczycielskiej sily, ktéra z réwna ta-
twoscia deformuje i spaja w nowe, odrazajace for-
my zaréwno zywa tkanke, jak i metal czy drewno.
Odmienione za sprawg czaréw, obdarzone wlasnym
niby-bytem, zywe statki o zaglach z ludzkiej skéry
i wiostach z kosci olbrzyméw przemierzaja wzbu-
rzone wody pélnocnych mérz niczym stada wyglo-
dniatych rekinéw w poszukiwaniu kolejnych ofiar.
Na pokladach okretéw, jak wszy na tachmanach
nedzarza, mrowig si¢ thumy ogamietych ekstaza,
krwiozerczych mutantéw i zwierzoludzi, wiedzio-
nych ku zatraceniu przez demonicznych Wybraficéw
Chaosu. Tysiace oszalatych z bélu i strachu niewol-
nikéw, brodzac po kostki w katuzach krwi i wlasnych
nieczystosci, porusza wiostami tych okretéw Smier-
ci w morderczym tempie narzuconym przez nieludz-

kich nadzorcéw. Z ust galemik6w nie wydobywajg

si¢ jednak Zadne slowa skargi. Nie stychaé lamen-
tow ani przeklefistw. Przed wyruszeniem w niszczy-
cielski rejs oprawcy zaszywaja nieszcze$nikom war-

gi lub wyrywaja jezyki, aby Zadne skamlenia nie
zagluszyly piedni i okrzykéw wznoszonych na cze$§é |

béstw Chaosu przez wiermnych wyznawcéow.

Pojawieniu sig Czarnej Flotylli towarzysza czesto

nagle zmiany aury i nienaturalne zjawiska pogodowe.

Stofice zakrywaja geste chmury spaczeniowego pylu -

o niewiarygodnych barwach, ktére rychlo zasnuwaja
cale niebo. Panujace ciemnosci rozéwietla jedynie




zimny blask blyskawic i piekielne ognie petgajace po
olinowaniu okrgtéw. W powietrzu czué orzeZwiajacy
zapach ozonu, ktéry miesza sie z odorem siarki. Po-
rywisty wiatr szarpie zagle, a kilkunastometrowe fa-
le przetaczajg sie przez poklady statkéw. Widok nad-
ciagajacej na skrzydlach huraganu demoniczne;j floty
wzbudza grozg¢ w najodwazniejszych sercach.

FORMY CHAOSU

Pozmalem Zycia swego sens: ludzkosci nad-
chodzi kres! Zbudécie sig, bracia! Mordowaé
czas! Rabowaé czas! Podpala¢ czas! Krew dla
Boga Krwi! Czaszki na Jego tron!

#Blutschiff” - ,Okret Krwi” (Khorne)

Podobnie jak wigkszo$é floty Chaosu, armade
Khome’a tworzg okrety o archaicznej konstrukcji na-
wigzujacej do statkow z okresu Cesarstwa Remeari-
skiego. Znajduja si¢ pomigdzy nimi biremy i triremy,
liburny i pentery. Flagowy ,,Okret Krwi” Khormne’a to
przerazajaca machina wojenna — olbrzymia, klasycz-
na tesserokontera (czterdziestorzedowiec), liczaca
ponad 150 metréw diugoséci! Niezliczone rzedy wio-
sel uderzaja w wode z oszatamiajaca predkoscia, po-
pychajac poprzez fale pancerny kadtub z kutego bra-
zu, ozdobiony bluZnierczymi runami.

,»Blutschiff” ma dwanascie pokladéw, na ktérych
sttoczono 4000 wioslarzy-niewolnikéw i blisko 3000
wojownikéw. Dziobnicg potgznego okretu zdobig ze-
lazne szczypce, ktérych przemy$iny mechanizm po-
zwala miazdzy¢ zblizajace sie statki wroga. Pomiedzy
gigantycznymi kleszczami szczerzy zeby olbrzymia
czaszka demona. Pelni ona role nie tylko makabrycz-
nego ozdobnika, ale stanowi réwniez wylot lufy stra-
szliwej broni, miotajacej zapalajaca substancje zwa-
ng,,Posokg Khome’a”. Cesarscy alchemicy twierdza,
iz ,,posoka” jest mieszaning smotly, ropy naftowej, siar-
ki, saletry i krwi, jednak doktadny sktad nadal pozo-
staje tajemnica.

Kadlub okretu zostal wzmocniony pancerzem z ze-
laznych ptyt. Dodatkowa ochrone zapewniaja spizo-
we tarcze zawieszone na azurowych burtach migdzy
pokladem a parapetem wioslarskim. Do burt okretu
przymocowane sg rowniez boczne tarany, stuzace do
famania wiosel. Na gléwnym pokladzie znajduje si¢
bateria czterech moZdzierzy, miotajacych spaczenio-
we pociski, oraz ogromny kociol wypelniony wrzaca
~Posoka Khome’a”, sptywajac specjalnymi kanata-
mi do wyrzutni na dziobie. W przedniej czgsci statku
zamocowano takze ruchome pomosty abordazowe,
zwane ,,gawronami”, dzigki ktérym rozszalaty thum
. dzikich wojownikéw Boga Krwi wdziera si¢ na po-
¢ kiady wrogich okretéw, siejac Smier¢ i zniszczenie.

Zastosowanie wspomnianych trapéw abordazo-
wych stanowilo niegdy§ milowy krok w rozwoju
floty Cesarstwa Remeariskiego i zapewnilo jej zwy-
cigstwo nad oslawionymi morskimi lupiezcami
z Khartageny. Na skutek rozwoju artylerii poklado-
wej i stopniowego zwigkszania dystansu pomigedzy
walczacymi jednostkami, pomosty stracily jednak na
znaczeniu i obecnie s3 stosowane niemal wylacznie
na okretach Khome’a.

W czgdci rufowej, zamknigtej stewg wyprofilowa-
ng na ksztalt zadla skorpiona, znajduje si¢ tron czem-
piona, czyli dowédcy. Stamtad wlasnie okrutny Ry-
cerz Krwi nadzoruje swoich niewolnikéw i zotnierzy
w trakcie rejsu. Na czas bitwy i abordazu Wybraniec
Khome’a opuszcza jednak swoje stanowisko, aby
osobiscie wziaé udziat w rzezi — wmieszaé si¢ w thum
walczacych i zdoby¢ kolejne czaszki na tron swego
ponurego wiadcy.

#Eisenshark” (Khorne)

.Zelazny Rekin” to specyficzna adaptacja midear-
skiej galery bojowej — triremy — dokonana przez de-
monicznych magéw-inzynieréw w stoczniach na
wybrzezu Morza Chaosu. Okret wyposazony jest za-
réwno w wiosla, jak i Zagiel, co zapewnia mu szyb-
koS¢ i zwrotno§¢ bez wzgledu na warunki pogodo-
we. Chociaz z reguly nie doréwnuje rozmiarami
pozostatym okretom bojowym Czamej Floty, jest
prawdopodobnie najdoskonalszym narzedziem zni-
szczenia, jakim dysponuja na morzu Bogowie Cha-
osu. Nie bylo dzielem przypadku, iz nadano tym stat-
kom ksztalt przywodzacy na my$l Megalodona —
olbrzymiego rekina zamieszkujacego glebiny Morza
Szponéw. U zarania dziejéw te drapiezne bestie zo-
staty powotane do istnienia przez samego Boga Krwi
inadal pozostajg jego ulubieficami. Brutalna sita, bez-
rozumna agresja i krwiozerczo$¢ tych potworéw to
doskonale odzwierciedlenie destrukcyjnej natury ich
stwdrcy, ktéra znalazia odbicie réwniez w wygladzie
statkéw typu ,,Eisenshark”.

Zasadniczo, konstrukcja okrgtu nie ulegla szcze-
g6lnym zmianom, jednak w miejscu stewy dziobo-
wej i ostrogi taranu przytwierdzono potezng, naje-
zong stalowymi zebami paszczg, poruszang przez
ukryty w jej wnetrzu mechanizm. Podczas taranowa-
nia zelazna paszczeka opada z ogromng sita, rozdzie-
rajac na strzgpy burty zaatakowanego okretu i two-
z3c pomost, przez ktéry na wrogi poktad wdzieraja
sie wyjace hordy zadnych krwi przeobrazeficéw.

Mocarne ,,szczeki” stanowia praktycznie jedyne —
poza bocznymi taranami — uzbrojenie triremy. Okrg-
ty pod bandera Pana Czaszek bardzo rzadko wypo-
sazone sa w balisty, onagery lub inng broi miotajaca.
Wojownicy Khome'a, wiemi etosowi swego boga,



przedktadaja bowiem abordaz ponad inne sposoby
walki na morzu. Liczne zwycigstwa umacniajg ich
w przekonaniu, Ze dokonali wlasciwego wyboru.

Bylem $lepy — teraz widzg
Bylem gluchy — teraz slysze
Bylem niemy — teraz méwig

Wiec méwig w imieniu Tzeentcha!

#Uskrzydlona Groza” (Tzeentch )

Konstrukcja i zasada dzialania tej zadziwiajacej
machiny pozostaje poza zrozumieniem najzdolniej-
szych cesarskich inzynieréw i uczonych. Metal
i drewno polaczono tu za sprawa bluZnierczej, czar-
noksigskiej magii z zywa tkanka. Zebra gigantycz-
nego ptaka postuzyly za wregi, a skéra behemota —
za poszycie kadluba. Z obydwu burt dziwacznego
okretu wyrastaja potezne, wielobarwne skrzydta po-
ruszane silag poteznych miesni i $ciegien, ktérych
zwoje oplataja caly kadhub statku, z dziobnicy za$
spogladaja w dal przenikliwe oczy, w ktérych drze-
mie nieludzka, zlo§liwa inteligencja. Wzdtuz pokla-
du i burt widmowego zywostatku pelgaja oSlepiaja-
ce btyski elektrycznych wytadowan.

Niesamowity pojazd bezszelestnie unosi si¢ wy-
soko ponad falami, poza zasiggiem dzial i katapult
wiekszosci wrogich okretéw. Sita napedowa magicz-
nego powietrznego pojazdu jest czysta energia Cha-
osu. Jej Zrédlo stanowi Kamieri Przemian znajduja-
cy si¢ w chronionej olowianymi plytami tadowni
statku. Niewyobrazalna moc spaczenia kanalizowa-
na jest we wihasciwy sposéb przez dowodzacego
okretem Wybrarica Tzeeantha. Jej kontrolowanie
wymaga od niego czesto nadludzkiego wysitku wo-
li i ogromnych zasobéw potencjalu magicznego.

W trakcie dlugiego rejsu i licznych walk, zgroma-
dzona w fadowni spaczmateria ulega stopniowo zu-
zyciu. Pozbawiony magicznego napgdu smukly okret
radzi sobie jednak na powierzchni morza réwnie
sprawnie, jak w powietrzu, a to dzigki rozktadanym
w razie potrzeby masztom i ozaglowaniu.

Kamien Przemian nie tylko wprawia statek w ruch,
ale zasila réwniez umieszczone na dziobie i rufie mio-
tacze $miercionosnych promieni. Wiazki niszczacej
energii, ktore sa w stanie spopieli¢ na Zuzel nawet kras-
noludzkie pancemiki, z latwoscig radzg sobie z drew-
nianymi kadtubami innych okretéw. Opanowanie
surowej, niestabilnej spaczmaterii jest czasami niemoz-
liwe. Dlatego wlasnie ,,Uskrzydlona Groza™ porusza
si¢ czgsto w nieprzewidywalny, chaotyczny sposéb.
Bywa, ze przez cale godziny spoczywa bez ruchu —
pozornie martwa — aby niespodziewanie, jarzac si¢
nieziemskim blaskiem i miotajac wokél magiczne
btyskawice, pomknaé z niewiarygodna predkoscia do

wyznaczonego celu. Bywaréwniez i tak, ze okret znika
niespodziewanie w o$lepiajacym rozbtysku eksplozji,
a miejsce, w ktérym jeszcze przed chwila si¢ znajdo-
wal, znaczy upiomy ,,grzyb” spaczeniowego pytu.

sLiebeshiff” - ,Okret Rozkoszy” (Slaanesh)

,-Okret Rozkoszy” to niezwykly, jedyny w swo-
im rodzaju, urzekajacy zmystowym picknem statek.
Pomimo iz dysponuje niesamowitym potencjalem ni-
szczycielskiej mocy i w bitwach stanowi réwnie
wielkie zagrozenie, co ,,Bluttshiff” Khorne’a, trud-
no okresli¢ go mianem okretu wojennego. W rzeczy-
wistoéci jest to bowiem dawny, plywajacy palac-
-§wigtynia wladcy Kemetu Ramzesa XXV, ktéry
przed wiekami stal sie tupem Wybrarica Slaanesha,
Kaanga Chutliwego.

Zaréwno sama konstrukcja, jak i dekadencki wy-
strdj, zgodny z pierwotnym przeznaczeniem statku,
znalazl uznanie réwniez w oczach kaplanéw i wojow-
nikéw Pana Uciech. Dlatego wiasnie szkutnicy Slaa-
nesha zdecydowali si¢ na wprowadzenie jedynie ko-
smetycznych zmian w wygladzie okretu, koncentrujac
si¢ przede wszystkim na ,gustownych” wykorcze-
niach. Caty kadtub statku i Sciany wznoszacych sig na
jego pokladzie budowli zdobig zawile, asymetryczne
wzory, bluzniercze symbole i obsceniczne malowidta.
Powietrze wokot okretu jarzy si¢ aureolg jasnych, pa-
stelowych barw niczym w tileariskiej dzielnicy uciech.
Morska bryza wypehlia kolorowe, jedwabne zagle
podobne do skrzydet motyla.

W centralnej czesci okretu znajduje si¢ olbrzymia,
zwieniczona ztota kopula §wigtynia Slaanesha. Wo-
kot niej wznosza sie wysoko smukle wieze o fallicz-
nym ksztalcie. Oélepiajace snopy czerwonego §wia-
tla padajq z okien tych wiez, roz§wietlajac ciemnosci
nocy niczym perwersyjne latarnie morskie.

Widok skapanego w nieziemskim blasku ,,Okretu
Rozkoszy” rzadko cieszy oczy zwyklych Smiertelni-
kow. Ze szczytu kopuly §wiatyni wydobywaja sie bo-
wiem kleby rézowej mgly, ktore skrywaja statek przed
oczami niewiemnych. Dobiegajace zza zastony gestego,
narkotycznego oparu hipnotyczne melodie i ekstatycz-
ne jeki pograzonych w transie kultystéw stanowia je-
dyne $wiadectwo obecno$ci demonicznego statku.

Odurzajacy dym, wydzielany przez palacy sig
Purpurowy Lotos, ktory z takim upodobaniem wdy-
chaja wyznawcy Slaanesha, stanowi §miertelne za-
grozenie dla marynarzy z innych okretéw. Nawet
krotki kontakt z trujacym halucynogenem powodu-
je u ludzi, elféw i krasnoludéw zaburzenia wzroku,
stuchu oraz réwnowagi. Podobny efekt wywoluje
réwniez emanujace z ,,Okretu Rozkoszy” magiczne
promieniowanie, okreslane przez magéw z Kolegium
w Altdorfie mianem Aury Slaanesha. R6zowa mgla




i migoczace $wiatto wywoluja dziwaczne omamy lub
senno$¢. Oslabiajg wolg. Odbieraja wiadze nad cia-
lem i umysiem. Bywa, Ze zabijaja. Jakze czesto ogar-
nigte szalefistwem zalogi imperialnych jednostek
mordowaly sie wzajemnie bez pardonu lub wyska-
kiwaty za burty swoich statkéw prosto w paszcze
czajacych sie tam potwordw.
Zaprawde wielka jest moc Pana Rozkoszy...

»Pestshiff” - ,Siewea plag” (Nurgl)

»Siewcy Plag” to potgzne statki wojenne floty
Wiadcy Much. Za pierwowzér ich konstrukcji po-
stluzyly wczesne krasnoludzkie bocznokolowce,
ktére wyznawcy Nurgla zdobyli podczas bitwy u uj-
§cia rzeki Rhun w roku 1850 wg K.I. Pod wplywem
bluznierczej magii Chaosu przyjely one jednak no-
wy, budzacy groze ksztalt.

Kadlub statku tworza pokryte ohydnym, lepkim
§luzem deski poszycia potaczone niedbale ze splesnia-
tymi wregami. Olbrzymie plachty postrzepionych,
gnijgcych zagli zwieszaja si¢ z krostowatych, speka-
nych masztéw. Wielkie kola lopatkowe napgdzane
przez uwiezionych w kieracie niewolnikéw leniwie
beltaja spieniona wode, mozolnie popychajac okret po
wzburzonym morzu. Rechoczace chmary nurglin-
g6w pelzaja po zbrukanych moczem, krwig i kalem
deskach pokladu. Wiatr niesie od statku straszliwy,
mdlacy od6r Smierci. Nad statkiem, niczym nad roz-
kladajacym sig Scierwem padlego zwierzecia, unoszg
si¢ zwabione odrazajacym smrodem roje much.

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

Za rufg tego ptywajacego $mietniska pozostaje kil-
water pelen ohydnych, gnijacych szczatkéw, ktére za-
truwajg morze i uSmiercaja Zywe stworzenia w obre-
bie wielu mil. Czasami niektére z nich zostaja
poddane przerazajacej przemianie, a jej efektem sg na-
rodziny kolejnej Bestii Nurgla. Eawice tych istot, ni-
czym stada koszmamych delfinéw, skacza ponad fa-
lami, towarzyszac ,,siewcom plag” podczas rejsu.

Trujace wyziewy i odrazajacy zapach to jednak nie
wszystko. W centralnej czesci poktadu znajduje sie po-
tezna wieza wzniesiona z przemieszanych ze sobg frag-
mentéw przegnitych belek i rozkladajacych sie ciat.
Stamtad olbrzymie katapulty wystrzeliwuja skérzaste
torbiele wypelnione cuchnacg ropg i zarodnikami
Czerwonej Plesni. Niezwykle grozng bronia sa réw-
niez machiny umieszczone wzdtuz burt i na szczycie
przedniego kasztelu, miotajace przegnile, zarazone
migso i ekskrementy na pokiady wrogich okretéw.

Niewielu kapitanéw Cesarskiej Floty decyduje sig
na zaatakowanie ,,Siewcy Plag” bez wyraznego roz-
kazu. Czesto sam widok zblizajacego si¢ koszmar-
nego statku wywoluje poploch wér6d mniej do§wiad-
czonych zalég. Kraza bowiem plotki, iz nic nie jest
w stanie ocali¢ $miatkéw, ktérzy podejma walke
z ,,Siewca Plag” — nawet szczeliwey, ktérzy prze-
trwajg bitwe, wkrétce po niej umieraja w strasznych
meczarniach, powaleni tajemnicza choroba. Oczywi-
§cie — jak mawiaja middenheimczycy — ,strach ma
wielkie oczy”, jednak z drugiej strony: ,,w kazdej
plotce skrywa sig ziarno prawdy™...

0]

Bezpoérednilimporter i dystrybutor

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

WARZONE:
WIELKA PROMOCJA!!
GRY WARZONE

Nasze sklepy:
BARD-Centrum Gier-Krakéw, ul. Batorego 20, tel. {012) 832-07-35
FANTASY SHOP - Krakéw, pl. Wolnica 13 {pray ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 w. 11
BARD-Centrum Gier-Katowice, ul. Kosciuszki 8, tel. (032) 257-18-17

Nasza strona internetowa: www.bard.pl; e-mail: sklep@bard.pl



Zahaczhka

Bohaterowie, rozwigzawszy kolejny problem, zapewne licza na to, Ze ich slawa, reputacja i zasob-
no$¢ rosnac beda w zastraszajacym tempie. A tu figa! Niezaleznie, jak poradzili sobie w trakcie wcze-
Sniejszej opowiesci, kogo$ na pewno urazili. A ten ktos zaczyna sig mscié. Przede wszystkim rozpu-
szcza dos¢ plugawe plotki o awanturnikach, przez co, ku swemu zaskoczeniu, spotkaja sig z dosy¢
niemifym przyjeciem w miejscach, gdzie przybeda, co gorsza dowiedza sig, ze dopuscili sig czynéw,
o ktérych nie maja w ogdle pojecia... Niewykluczone, ze wrdg tez wraz z wynajetymi zbirami usitu-
Je im zaszkodzi¢ i zapewne nieco porani, a nawet moze cos$ zrabuje.

Hanza wreszcie bedzie musiala zmykac jak najdalej, do miejsc, gdzie nikt o niej jeszcze nie sty-
szal, zabitych dechami i odlegtych. W jednym z nich dozna wreszcie tego, o czym marzyla i o czym
zdazyla juz zapomnie€. Przygnebieni swymi problemami wiesniacy, w nieznanych, okazatych zbroj-
nych ujrza wybawicieli! Druzyne...

A propos dalszych przygéd naszej dzielnej hanzy — nie zapominaj, wrég nie §pi. I moze nadal chce
szkodzié.

tukasz ,,Klocek” Sikorski

ZAPACPH CZEOWIERA

zystkie postaci wystepujace w poniZszym
chécic sa wymyslem spaczonej wyobrazni
autora i jakiekolwiek podobiefistwo do 0s6b

zywych lub umartych jest czysto przypadkowe.

TYCUEEM WSTEPU

Ponizsza opowies¢ przeznaczona jest do systemu
WiedZmin: gra wyobrazni. W zasadzie nie ma zad-
nych ograniczen co do poziomu wprawy bioracych
w niej udzial postaci. Gléwnym zadaniem bohate-
réw bedzie rozwiazanie zagadki Niosacego Zgube
Amuletu, a nie walka, ktérej mozna w tej opowie-
$ci uniknaé.

MIE78CE ARCII

Przygoda rozpoczyna si¢ przybyciem Druzyny
(cho¢ hanza tez wchodzi w rachube) do niewielkiej
wioski, w ktdrej juz wkrétce rozegraja sie dramatycz-
ne wydarzenia z naszymi bohaterami w roli gléw-
nej. Dokladny wybér lokacji pozostawiam Tobie,
kolego Bajarzu, nie chce ingerowaé w Twoja sage,
narzucajgc z géry jakiekolwiek miejsce akcji. Gene-
ralnie wioska powinna leze¢ raczej z dala od innych
siedzib ludzkich i uczeszczanych traktéw. Zreszta po
przeczytaniu tekstu sam bedziesz wiedzial, gdzie naj-
bardziej pasuje Ci, by dziala sie cata rzecz.

Jak juz wspomniatem, akcja zaczyna sig, kiedy
zmgczona podr6za druzyna dociera do wioski. Kie-
dy tylko miejscowi zorientujg si¢, ze maja do czy-
nienia z DRUZYNA, a nie z byle jakimi lachudra-
mi, sprzedajacymi jakies cholerstwo za nie wiadomo

jakie pieniadze, poslg szybko po soltysa, aby ten
przedstawil nowoprzybytym Problem. Problem ten
streszczam ponizej.

ZAWIAZANIE ARCII

Ot6z, od kilkunastu dni w wiosce i wokét niej dzie-
Jja sie dziwne rzeczy, zle rzeczy ma sie rozumieé. Wie-
$niacy okolo dwéch tygodni temu, noca dostrzegli nad
lasem ,,...blyski jakowe$, co§ jakoby burza, lecz ani
grzmotéw nie bylo, ani nawet chmur na niebie”. Na
domiar zlego te dziwne zjawiska widaé bylo od stro-
ny nawiedzonej polany (a jakze, to powazna wioska,
w okolicy swoja nawiedzong polane ma!), choé nikt
pewnosci mieé nie moze, ze akurat stamtad. Nikt oczy-
wiscie nie poszedt blizej si¢ wszystkiemu przyjrzec,
ani wtedy, ani p6Zniej, ze niby nikomu si¢ nie chciato,
roboty duzo i tak dalej. Zreszta to jest akurat ta cze$¢
lasu, gdzie wiesniacy wola sie nie zapuszczaé z przy-
czyn blizej nieokreslonych, choé na pewno nie ze stra-
chu. W kazdym razie dwa dni p6Zniej zaczelo si¢ na
dobre. Wpierw znaleziono martwa starg Babe (nikt
o niej inaczej niz Baba nigdy nie méwil, chyba juz na-

wet nikt nie pamieta, jak rzeczywiscie miala naimie),
wygladala, jakby ja kto duzym kamieniem zattukl, zre- =~

szta obok lezal jeden, zakrwawiony. Nikt specjalnie
$miercig Baby si¢ nie przejal, wszak nie miala tu juz
zadnej rodziny, choé i nikt z tego powodu sie nie we-
selit. W kazdym razie strach padt wtedy na twardych
wiesniakéw, kt6z bowiem mégt tak potraktowa sta-
ruszke? Wszak nie wilki.

Po trzech dniach znéw znaleziono trupa, pod lasem,

od strony polany. Tym razem byl to chtopak Radosta £ # £




¢ ¢ iZehny. Co§ go ukatrupilo w §rodku dnia, kiedy chio-

~ pak uciek! do lasu, po tym jak dostat od ojca po sie-
dzeniu. Miat zaledwie jedenascie lat... Na szyi widaé
bylo slady, jak po uduszeniu. Potem ludzie zrobili sig

ostrozni, nikt samotnie nie oddalat si¢ od wioski.

Przed trzema dniami co$ zaatakowato Emsta, na
szczedcie przezyl. Walnelo go w teb czyms ciezkim,

 az stracit przytomno$¢. Owo co$ chyba sig¢ przestra-

_ szylo, sploszone przez idacego w poblizu miodego
: Zelesta (syna starego Zelesta, ma si¢ rozumiec). Zda-
- 2yl tylko spostrzec jakis ksztalt, co mignat migdzy
drzewami, lecz nie zobaczyt zadnego szczegétu. Na
szczescie, Emst teb miat twardy i skoficzyto sie tyl-
- ko na guzie.
~ Co do wspomnianej wyzej, nawiedzonej polany, to
krazy o niej mnéstwo opowiesci. Jedno, co je wszyst-
kie 1gczy, ze jest tam strasznie i nikt zdrowy na umy-
§le tam nie chodzi. Jedni twierdza, iz w owym miej-
_ scu stojg ruiny wiezy jakiego$ maga, zamieszkane
_ przez dusze zmarlych druid6w, inni, ze grasujg tam
bobolaki i nietopyrze, a nawet wapierze. Baba imie-
niem Margosta zas$ twierdzi,
ze widziala konia &
bez glowy, zre-
. sztg prébo-
~ wal na- 4
. wet ja :
. zgwal-
cic, ale
mu ucieklia, :
- Teraz dla S
ochrony s6l
w kieszeniach
nosi, jak by
- co, to w oczy
~ sypnie.
Chyba rozumiesz, przyjacielu Bajarzu, o co mi
chodzi. Przedstaw powyzsze informacje w formie
wzajemnego przekrzykiwania si¢ wiesniakéw — tak,
by gracze zaczeli si¢ u$miechaé, by zlekcewazyli
chlopskie gadanie. Jednak, kmiecie, jakby to prze-
- widujgc, zlozyli si¢ na nagrodg za zbadanie i rozwig-
- zanie calej sprawy. Nie jest to mozZe majatek, ale ze
sto denaréw na glowe by wypadlo (niezaleznie od
-~ tego, jak liczna jest Twa grupa). Wiesniacy tylko cze-
kali na przybycie Druzyny...
Uwaga! Dokladniejsze wskazéwki dotyczace pro-
- wadzenia tej sceny (jak i wielu innych spraw) znaj-
dziesz w rozdziale Zaczynamy przedstawienie.

ss

RUCISY WYDARZEN

No dobra, nie patrz tak na mnie, juz spiesze z wyjas-
_ nieniami. Pewnie chcesz wiedzie€, o co naprawde tu
. chodzi. Z betkotu wiesniakéw niewiele zrozumiate§?

I dobrze. O to chodzito. R6wniez. Twoi gracze powin-
ni by¢€ na poczatek tak samo niedoinformowani jak Ty
teraz. No, ale juz przechodze do rzeczy. UsigdZ wy-
godnie i postuchaj.

Dwadziescia dwa lata ternu, pewien szlachcic popro-
sit dzinna (a w zasadzie zazadal od niego, zreszta sam
wiesz, jak to bywa) aby jego przyszly syn okazat sie
najwickszym wojem na §wiecie, takim, jakiego jeszcze
nikt nie widzial. Dzinn potraktowat prosbe bardzo do-
slownie, rok p6zniej urodzito si¢ rzeczonemu szlach-
cicowi dziecig, a dokladnie syn: Wielkosz, tak bo-
wiem, jako wrézbe przysziych zwyciestw, rodzice dali
mu na imie. Dzieciak rést od najmlodszych lat ponad
wszelka miare, przerastajac wszystkich swych réwie-
Sniké6w. W wieku trzech miesigcy nie miescit si¢ w ko-
lysce, a kiedy miat roczek, to, gdyby stanat nanogach,
siegalby ojcu po piers. Kiedy ,,synek” miat péttora ro-
ku, nieszczesliwi rodzice, wyszydzani przez wszyst-
kich w miescie, postanowili, Ze nie beda dhuzej wy-
chowywaé dziwacznego dziecka. Oddali ,,malego”

pod opieke pewnemu pustelniko-

wi, ktéry mial u ojca Wiel-

kosza diug wdzigcznosci.

Pustelnik ten,

imieniem

Rozgart,

byt

w rze-

czywisto-

§ci czaro-

dziejem,

nawiasem méwiac,

catkiem nieZle znajg-

cym si¢ na swym fachu.

Postanowit wychowaé Wielkosza

tak, jak tylko najlepiej potrafi. Prébowat nawet

uczy¢ chiopca podstaw sztuki magicznej, lecz nieste-

ty ten nie wykazywal w owym kierunku zadnych pre-

dyspozycji — cho¢ ciagle obcowanie z zaklgciami wy-

ksztalcito u niego umiejetmo$¢ wyczuwania magii,
podobna do posiadanej przez czarodziejow.

Kiedy mliodzian skoficzyl czternascie lat i siegat
juz glowa ponad dach domu, zaczeli nachodzi¢ Roz-
garta nieproszeni goscie. Poczatkowo chcieli tylko
obejrze¢ sobie giganta, ale szybko ogladanie zamie-
nito si¢ w rzucanie coraz to wymys§lniejszych wy-
zwisk. Odjezdzali jedni, przyjezdzali drudzy, a po
nich kolejni. Zycic Wielkosza zmienilo si¢ w pieklo.
Nie bylo dnia, zeby kto$ nie rzucit w niego kamie-
niem, zwyzywat albo po prostu wy$mial. Wreszcie,
Rozgart postanowil ruszy¢ w §wiat wraz ze swym
wychowankiem. Doszedl do wniosku, ze wedréw-
ka bezdrozami, z dala od innych ludzi, dla nich obu
bedzie lepszym zyciem. By dodatkowo ustrzec si¢
przed nieprzyjemnos$ciami (kto§ przeciez mégiby

Jarostaw Musial



chcie¢ olbrzyma ubig), kazat znajomemu plamerzowi
zrobi¢ dla swego podopiecznego wielki miecz oraz
kolczuge. Nawet nie tyle do obrony (cho¢ znajomy
Rozgarta, pewien poczciwy krasnolud, nauczyl Wiel-
kosza catkiem wprawnie si¢ tym sprzgtem postugi-
wac), co dla odstraszenia ewentualnych zab6jcow gi-
gantow. Trzeba przyznaé, Ze mato co tak pozbawia
odwagi, jak widok zakutego w stal, ponad czterome-
trowego giganta, trzymajacego w tapskach trzyme-
trowy brzeszczot. W ten oto sposéb spetnilo si¢ zy-
czenie ojca Wielkosza, jego syn stat sie najwigkszym
wojem na §wiecie...

Rozgart i Wielkosz przez kilka lat wedrowali po
réznych krainach. Stali si¢ przyjaciétmi, gotowymi od-
dac za siebie nawzajem zycie. Ich podréze nie miaty
konkretnego celu, cho¢ dobrotliwy czarodziej staral
si¢ reagowac zawsze, kiedy w jego poblizu znalaz! sie
kto$ naprawde potrzebujacy pomocy.

Pewnego dnia, podczas wedréwki po bezdrozach,
Rozgart nagle wyczul, iz niedaleko znajduje sig
Zrédto jakie§ wielkiej mocy. Wielkiej i zlej. Nie za-
stanawiajac si¢ dlugo, obaj przyjaciele, zaintrygo-
wani, ruszyli w jego kierunku. Czarodzieja wiodla
jego niezawodna intuicja. Wiedzial tylko, ze nieda-
leko dzieje si¢ co§ ztego, co$ zwiazanego z potez-
na magia.

Gdy wieczorem rozbijali w lesie ob6z, zostali za-
atakowani. Zaatakowani przez innego czarodzieja.
Napastnik bez ostrzezenia potraktowat Wielkosza za-
klgciem pozbawiajacym wzroku i stuchu. Przerazo-
ny i oszalaly z bélu olbrzym, trzymajac kurczowo
swdj miecz, pobiegt w las. Miotal si¢ jak oszalaty,
obijajac si¢ o drzewa. Chcial wréci¢ do Rozgarta
i poméc mu, zaczat wiec i§¢ w strong Zrédla energii
magicznej, ktére czul w poblizu. Wierzyl, iz jego
#rédlem sg walczacy czarodzieje. Po pewnym czasie
wyszed! na jaka$ polang — i nagle, jego zmyst ma-
giczny zostal poraZzony niesamowicie silnym impul-
sem. Wielkosz nie wiedzial, co sie dzieje, poczut tyl-
ko, ze upada — i stracil przytomnosé.

Co sig stalo? Tuz przed noca zaatakowal naszych
bohateréw czarodziej, ktéry uznat maga Rozgarta za
konkurenta do potgznego artefaktu, znajdujacego sig
w poblizu. Zaatakowat go wiec cala swg mocg. Od
razu udalo mu si¢ wyeliminowaé giganta, ktéry
uciekl w las. Z przeciwnikiem dysponujacym magia
nie poszlo mu jednak tak latwo. Po trwajacym kil-
kanascie sekund magicznym pojedynku obaj czaro-
dzieje padli bez Zycia. To wlasnie skutki tej walki wi-
dzieli wiesniacy ponad lasem.

Wielkosz po ucieczce w bér wyczut aure znajdu-
Jjacej si¢ niedaleko polany, przepelnionej magia,
a przez wiesniakéw z okolicznej wioski zwanej prze-
kleta. Po wejsciu na lake olbrzym przestal oriento-
wac sig, gdzie jest. Biakajac sie po omacku, wpadt

do piwnicy znajdujacych sig tam ruin i stracil przy- X

tomnos¢.

Czar wrogiego maga wypalil oczy Wielkosza, na
szczgscie utrata stuchu byla przejéciowa. Rankiem
olbrzym prébowat odnalez¢ swego przyjaciela. Z tru-
dem wyczolgal si¢ z loszku i zaczal nawolywaé Roz-
garta, Oczywiscie, bez skutku. Nie wiedzac, co czy-
ni¢, postanowil pozostaé w piwnicy, wierzac, iz moze

przeznaczenie samo podsunie mu jakie§ rozwiazanie.
A moze przyniesie mu szybki kres... Kilka krokéwod .

wejscia do podziemi gigant znalazl lezace na ziemi
martwe zwierze. Przynajmniej miat co jesé. :

Od czasu, gdy Wielkosz zamieszkal na magicznej ;
polanie, minely juz dwa tygodnie. Kilkakrotnie znaj-
dowat lezgce na bujnej trawie martwe zwierzeta. Po-
traktowal je jako dar od Matki Natury.

Niestety, wkrétce zaczela si¢ wspomniana wyzej
seria morderstw. Wiesniacy nie zdaja sobie sprawy
z obecnosci olbrzyma, tak samo jak i on nie zdaje

sobie sprawy z niewielkiej odleglosci do wioski. Jed- =

nakowoz, przesadni chlopi wing za wszystko, co zle,
obarczaja sily nieczyste z przekletej polany. Tylko
czekad, az jacy$ narwaricy znajda Wielkosza i zechca
przejecha¢ mu cepem po czaszce.

Tak w ogole, c6z to w koricu za polana? Niezwy-
kia.. Dawno, dawno temu, druidzi wyczuli potgzng
aurg przepelniajaca owo miejsce i odprawiali tam wie-
le swych obrzed6w. Nie ustawili jednak Zadnych ka-
miennych kregéw, sama polana byla dla nich wystar-
czajgco Swigtym miejscem, doskonatym do medytacji
i oddawania czci naturze. Starozytni druidzi odkryli
réwniez jeszcze jedna, niezwykla ceche swego sank-
tuarium: okazalo si¢, iz na polane przychodzily stare
lub chore zwierzgta, aby tam dokonaé zywota.

Mingty lata i druidzi, z przyczyn dzi§ zapomnia-
nych, musieli odejs¢. Jaki$ czarodziej, zafascynowa-
ny mocj przepelniajaca polang, postanowit wybudo-
wacé na niej swoje domostwo. Swiete miejsce nie
zniosto jednak takiej ingerencji w nature. Chata ma-
ga splonela wraz ze swym mieszkaricem. To pod nig
rozciggaty sie piwnice, w ktére wpadt Wielkosz.

Drogi Bajarzu, caly czas nie wiesz, kto jest spraw-
cg mordéw na ludziach z wioski! Juz $piesze z wy-
jaénieniami! Wszystko zaczelo si¢ ponad trzy tygo-
dnie temu, kiedy to wioskowy glupek, niejaki Rupert
znalazl przypadkiem (nad brzegiem rzeki, lub w stru-
mieniu, zaleznie od tego, gdzie osadziles akcje tej
przygody) srebmy laricuszek z zawieszonym na nim
niewielkim kamieniem. Chiopak, niewiele myslac,
zawiesit Swiecidetko na szyi i dobrze schowat pod
koszula. Dziwne, bowiem dotad niewiele mial rze-
czy do ukrycia... Biedny Rupert znalazl jednak co$
szczegblnego: oslawiony Amulet Niosacy Zgube,
starg relikwie Corama Agh Tera — Lwioglowego Pa-
jaka. By¢ moze niektérzy nazwaliby cale zdarzenie




- przypadkiem, lecz przeciez nikt nie zna splatanych
nici przeznaczenia...

Amulet, jako jedno z pierwszych dziet swego twor-
cy, jest przedmiotem zawierajacym w sobie skonden-
sowane, czyste Zto. Pono¢ wewnatrz zamknigto ma-
lefika czastke samego Lwioglowego Pajaka, sycaca
si¢ strachem i émiercig. Amulet niesie zgube wszy-
stkim, ktérzy przebywaja w jego poblizu. Wytwarza
. aure negatywnej energii, wywolujacej nienaturalnie
agresywne zachowanie u wszystkich, ktérzy znajdu-
ja sie w jej zasiegu. Jest wyczuwalny przez istoty bar-
dzo wrazliwe na magi¢ — jednak ztowroga aura jest
na tyle wypaczona, iz praktycznie niemozliwe jest
ustalenie jej Zrédta. Emocje wywolane dziataniem re-
likwii sg tym wigksze, im dluzej przebywa si¢ w jej
poblizu. Poczatkowo jest to rozdraznie i nerwowosc,
po jakims$ czasie (zaleznym od sity woli ofiary) efek-
ty si¢ zwigkszaja, powodujac czgste napady coraz
mniej kontrolowanej zlosci. Po kilku miesigcach
przebywania w zasiggu destruktywnej magii, istoty
~ zmieniaja sig w bestie zadne $mierci (oczywiscie cu-
dzej). Ludzie, pod wplywem Amuletu, nie zdaja so-
bie sprawy ze swego zachowania. Dostrzegaja (choé
niewyraZnie) zmiany u innych, lecz sami s3 przeko-
nani, iz wszystko z nimi w porzadku. Jezeli kto§ pod-
 lega bezposredniemu wplywowi relikwii (czyli nosi

'~ ja stale przy sobie), podlega jeszcze jednej straszli-
wej mocy. Od czasu do czasu catkowicie traci nad so-
ba kontrole, by zaspokoi¢ zadze Corama Agh Tera.
Kiedy tylko nadarza si¢ okazja pozbawienia kogos
zycia, Amulet zaczyna kontrolowa¢ swego wlascicie-
lai jego dlofimi dokonuje aktu zniszczenia. Przedmiot
dziala w ten sposdb zazwyczaj tylko, gdy nie ma ry-
zyka, iz 6w fenomen dostrzeze kto$ niepowolany. Nie
zawsze jednak tak bywa. Czasem wszystko zalezy od
tego, jaka sytuacja moze przynie$¢ bogu wigksze zni-
wo $mierci. Jedynie najwyzsi kaplani Lwioglowego
Pajaka potrafia tak obchodzi€ si¢ z Amuletem, by je-
go moc nie miala wplywu na innych. Dokonuje tej-
ze sztuki (a raczej dokonywali, gdyz przedmiot za-
gingt wieki temu) niezwykle rzadko, pozwalajac
raczej, by artefakt przynosit do jakie$ spokojnej osa-
. dy gniew i mord.
Juz teraz chyba wiesz, przyjacielu, co si¢ dzieje
. w wiosce... Rupert znalazt amulet i przyniést go do
osady. Poczatkowo jego wola opierala si¢ woli
przedmiotu, lecz po niecatym tygodniu ostabla na ty-
le, ze wisiorek przejat kontrole nad swym ,,wlasci-
cielem”. Od tamtej pory juz trzy razy Rupert tracit
$wiadomo$¢, zamieniajac sie w Zadng krwi bestig.
Dwa razy mu sie udato (uttukt kamieniem Babg oraz
udusit Doromira — syna Radosta), za trzecim razem
* przeszkodzit mu miody Zelest. Rupert nie zdaje so-
bie sprawy ze swoich przemian, nic nie pamigta i po-
za nimi zachowuje sig zwyczajnie.

ZACZYNAMY PRZEDSCHWIENIE

Bohaterowie wjezdzaja do wioski, a ja mam dla
Ciebie, drogi kolego, zadanie. Ot6z musisz przedsta-
wic osade barwniej niz zwykle, z wieloma szczegéla-
mi. Dlaczego? Juz spiesze z wyjasnieniem. Posr6d
wielu ,,szczeg6l6w klimatycznych”, ktére opiszesz
(miejsc, wydarzeri oraz, przede wszystkim, postaci),
beda znajdowaly si¢ elementy kluczowe dla przygo-
dy, bez ktérych gracze si¢ pogubig. Musisz je spryt-
nie powtyka¢ miedzy sprawy o mniejszej wadze.
Gdybys od razu wylozyl kawe na lawe, czlonkowie
hanzy zbyt szybko potapaliby si¢ w calej fabule, a ca-
1a gaweda stracita na jakosci. No dobrze, jakiez to
wazne rzeczy przyjdzie Ci opisaé? Przede wszyst-
kim, juz na poczatku przygody powiniene$ przedsta-
wi¢ bohaterom postaé¢ Ruperta — wioskowego ghup-
ka, kluczowa persong naszej opowiesci. Najlepszym
sposobemn bedzie rozmowa z wéjtem, zaraz na po-
czatku, kiedy to wokét druzyny zbierze sie prawie
cala wioska. Niechaj glupek kreci si¢ gdzies w po-
blizu, zwracajac na siebie uwage dziwnymi odglo-
sami (sapaniem, mlaskaniem i glo$nym stgkaniem)
i debilnym wyrazem twarzy (ciagle otwarte usta, ob-
fite §linienie si¢, wybatuszanie oczu). Naturalnie, po-
za Rupertem przedstaw graczom tez kilka innych po-
staci, wcale nie mniej dokladnie. Niechaj sadza, ze
zwréciles ich uwage na glupka tylko dlatego, ze jest
inny. Wszak w thumie sg jeszcze inne osoby, mniej
lub bardziej tez zwracajace na siebie uwage. Przeczy-
tasz o nich w ponizszej ramce.

Kiedy na poczatku przygody bohaterowie rozma-
wiali z soltysem i wieSniakami na wstepie przygody,
atmosfera panowata raczej luzna, sielankowa. Wies-
niacy byli nastawieni przyjaZnie do awanturnikéw, nic
nie wskazywalo na to, iz Druzyne (a moze hanze) juz
wkrétce czekaja nieprzyjemnosci. No c6z, mieszkar-
cy osady uradowali si¢ widokiem grupy, ktéra by¢ mo-
ze rozwiaze ich problemy. Stad te dobre humory. Lecz
nie mozemy zapomina¢ o tym, ze cata wie§ juz od
trzech tygodni jest pod wplywem Amuletu Niosace-
go Zgube. Jak na razie, ludzie panuja jeszcze nad swo-
imi emocjami, lecz stali si¢ juz nadmiernie porywczy
i agresywni. Jedni mniej, inni bardziej. Jednak za kil-
ka dni zacznie robié si¢ bardzo niedobrze... Nie mo-
zesz oczywiscie, Bajarzu, pominaé tej sprawy. Poczat-
kowo bohaterowie nie spostrzega w wiosce niczego,
co mogloby wzbudzi¢ ich podejrzenia. Wkrétce jed-
nak (moze juz pierwszego dnia?) stang sie §wiadka-
mi nietypowych sytuacji. Przyklady dziwnych zacho-
wan wieéniakéw znajdziesz w ponizszej ramce.
Pamigtaj! Dziataniu amuletu podlegaja nie tylko lu-
dzie, ale tez zwierzeta. Niechaj konie bohater6w be-
da czym$ wyraznie zaniepokojone, niech warcza na
nich psy, niech bolesnie podrapie glaskany kot...



Oto kilku ciekawszych mieszkaficow wioski.

Miynarz Helmut ma 44 lata i na tyle wlasnie wyglada. Zresztg wlasnie wygladem przede wszyst-
kim zwraca na siebie uwage. Ma prawie dwa metry wzrostu, niewiele mniej w barach i gebe niczym
niedZwiedZ. Podobno jego ojciec i dziad tez tak wygladali. Syn Hektor tez wdat sie w ojca...

Helmut jest czlowiekiem wyjgtkowo szczerym, od razu méwi co my$li. Wyglad sprawia, iz wielu
ma go za tgpaka ( z twarzy, faktycznie, nie przypomina intelektualisty). Biad! Helmut znakomicie oce-
nia sytuacje i zawsze wyciaga nad wyraz logiczne wnioski. Jest samotnikiem, lubi trzymaé sie z bo-
ku. Dlatego padnie nafi podejrzenie o dokonanie morderstw...

Helmut i Hektor wyjatkowo dobrze znosza dziatanie amuletu. Bohaterowie mogg znalezé w nich
cennych sprzymierzenicéw.

Margosta to skromna, 24-letnia dziewczyna. Jest tak wstydliwa i tak bardzo nie chce zwracaé na
siebie uwagi, ze jest to az zauwazalne. Przedstaw ja jako wcielenie nieSmialosci. Za plecami czesto
si¢ ja obgaduje, poniewaz to najstarsza panna w wiosce...

Soltys jest 48-letnim grubasem. Swym stanowiskiem pyszni si¢ niczym paw. Zachowuje sig, jakby
byl co najmniej krélem. Lubi o wszystkim wiedzie¢ i wszedzie zagladaé. Drazni go bardzo, kiedy kto$
robi co§ powaznego, o czym on nie wie. Bedzie wigc nagabywat bohateréw o raporty z ,,dochodze-
nia” sprawy. Korgen (tak ma na imig, cho¢ najbardziej lubi, gdy wszyscy zwracaja sie do niego per
»panie soltysie”) psychicznie nie wytrzymuje stresu zwiazanego z trudng sytuacja w wiosce. Morder-
stwa prawie go zatamaty i nie bardzo wie, co ma dalej robi¢. W obecnosci innych oséb bedzie jednak
staral si¢ sprawia wrazenie wytrzymalego i zaradczego.

Rupert ma juz 23 lata, cho¢ wyglada najwyzej na 17. Glupkiem (tak o nim méwia) jest juz od uro-
dzenia. Nigdy do niczego si¢ nie przydawal i zawsze wszedzie si¢ krecit. Choé na poczatku moze wzbu-
dzaé litosé, po pewnym czasie jego mamrotanie i nachalno$é stajg si¢ drazniace.

Gdera (wlasciwie ma na imi¢ Rohna, cho¢ wszyscy nie méwia o niej inaczej jak Gdera, czego stra-
szliwie nie lubi) jest starsza kobietg o wygladzie przekupki. Gruba, rozlazia, obrzydliwa. I o réwnie obrzy-
dliwym charakterze. Catymi dniami wysiaduje w oknie lub na tawce i obgaduje innych. We wsi stano-
wi gléwne zrédlo plotek. Z jej ust mozna ustyszeé wiele niestworzonych rzeczy o kazdym z mieszkaricéw
osady.

OczywiScie, warto, aby$ opisal barwnie tez kilka innych postaci. Postaraj si¢, aby wioska stala sie
wrecz realna, niech kazdy, z kim bohaterowie rozmawiaja, bedzie czlowiekiem innym od poprzednie-
go. Jeden niechaj sepleni, innemu §mierdzi z geby, nastgpny wyglada, jakby si¢ nigdy nie myl. Nie

przesadzaj jednak z opisami, aby graczy po prostu nie znudzié.

Oto kilka przykiadowych, nienaturalnych zacho-
wan wiesniakéw. Czeg$¢ z nich (a moze i wigkszosc)
Jjest do wytlumaczenia ztym humorem lub napadem
»normalnej” wéciekiodci. Trudno jednak wytluma-
czy¢ tak wiele agresji w tak malej wsi w tak krét-
kim czasie. Dla zachowania porzadku, podzielitem
sceny wedle uptywu czasu. Mozesz, a nawet powi-
niene$, drogi przyjacielu, wymysli¢ tez swoje wia-
sne wydarzenia.

Pierwsze cztery dni pobytu bohateréw w wiosce:

Matka bijaca wyjatkowo mocno swe dziecko za
male przewinienie (np. za to, ze to si¢ przewrécito),
Nie przesadzaj jednak z ta scena, niech to wyglada
Ppo prostu na niesprawiedliwe lanie.

Béjka w karczmie. Niby nic strasznego... Ale kie-
dy dwéch dobrych kumpli oklada sig po pyskach tyl-
ko za to, ze jeden drugiemu wylal piwo, to juz chy-
ba jest niedobrze.

Pies gryzacy swego pana za to, Ze podszed? blis-
ko michy, kiedy zwierzak jadl.

MezczyZnie nie powinno si¢ nic staé, choé na pew-
no si¢ przestraszy.

Grupka dzieci dokuczajaca jakiemus maluchowi.
Powinny by¢ to wyjatkowo bolesne zarty, sprawia-
Jjace napastujacym duza przyjemnosé.

Przepedzenie Ruperta. Ktory$ z wiesniakow nie
wytrzyma draznigcego zachowania ghupka i pogoni -
go, bijac kijem po plecach. Razy bedg jednak zbyt
mocne, koszula na plecach zrobi sie czerwona...

Pobicie zony przez meza. We wsiach to normal-
ne, wszak ,.kiedy chlop baby nie bije, to jej watro-
ba gnije”... W tym jednak wypadku pobicie bedzie
wyjatkowo niesprawiedliwe, ot takie ,,bo zupa byla
za slona”. Kobieta nie powinna mocno ucierpie¢ na
skutek pobicia. Kiedy si¢ przewréci, maz odejdzie.

Odebranie i zniszczenie jakiemu§ dzieciakowi
zabawki. Moze to uczyni¢ zar6wno ktéry$ z rodzi-

céw, jak i inne dzieci. Samo zniszczenie powinno

by¢ przedstawione jako czyn wyjatkowo zlosliwy,
pozbawiony podstaw.




Dzieciaki zngcajgce si¢ nad zwierzeciem, zapew-
ne psem albo kotem. Urwisy moga wen rzucaé ka-
mieniami, bi¢ je kijami lub tez zamknaé zwierze
w pudetku i trzyma¢ je tam godzinami. Cierpienie
futrzaka wyraznie sprawia im rado§¢. Z czasem ta za-
bawa stanie si¢ bardziej powszechna...

Powyzsze sytuacje nie mogg prowadzi¢ do czy-
Jjejkolwiek $mierci, inaczej gracze moga pomysleé,
ze ofiary Ruperta zginely wskutek zwyklego wybu-
chu agresji. Opisane sceny moga powtarzaé sie wie-
lokrotnie, wystarczy zmienié¢ postaci biorace w nich
udzial. Przykladowo, pobicie dziecka przez rodzi-
c6w, bohaterowie powinni zobaczy¢ wigcej niz raz,
wszak nie jest to zjawisko rzadkie. X

Dopiero po czterech dniach pobytu druzyny w wios-
ce powiniene$ wprowadzi¢ naprawde drastyczne sce-
ny. Niech gracze czuja, Ze zaczyna robié si¢ gorgco...

Jako kare za drobne przewinienie, ojciec wymie-
Tza nastolemiemu synowi ciosy sztachetg, pozbawia-
Jjac chlopaka przytomnosci. Potem jeszcze kilkakrot-
nie go kopie.

Kiedy matka szarpie za wlosy (wyjatkowo brutal-
nie) swg malg corke, ta nagle gryzie ja z catej sity
w reke i zaczyna drapaé po twarzy. Béjke przery-
wa jeden z sgsiadéw, uderzajac mata grubym kijem.

Drzieci przywiazuja jakie§ zwierze do palika, po-
lewajg oliwa i podpalaja. Potem niczym zahipnoty-
Zowane wpatrujg si¢ w cierpiace zwierze. Na ich twa-
rzach wyraznie widaé u$miechy zadowolenia.

Béjki w karczmie szybko przeksztalcaja sie
w wielkie awantury. W jednej z nich moze kto$ zgi-
na¢. Wiesniacy zdajg sie nie zwraca¢ uwagi na to,
kogo, gdzie i za co bija. W ruch czesto ida jakie§ nie-
bezpieczne narzedzia, z siekierami wigcznie.

Ludzie w wiosce poluja na wszelkie zwierzgta (po-
czatkowo psy i koty, potem nawet na krowy i konie),
robigc z tego niezla zabawg. Zresztg, w pewnym sen-
sie, trudno im si¢ dziwié, bo psy nie daja juz do sie-
bie pode;js¢, koty drapia i gryza kazdego, kto jest w po-
blizu, a jedna z kréw dotkliwie pobodta wiesniaczke,
usitujaca ja wydoic.

W ramach zabawy, grupka dzieci bedzie wy$mie-
wac si¢ z jednego z koleg6éw, by potem zaczaé dre-
czy¢ go fizycznie. Dreczenie zmieni si¢ w prawdzi-
we tortury, z przypalaniem wiacznie.

. Z wyjatkowo okrutnymi scenami powinienes sig,

drogi Bajarzu, wstrzymac diuzej niz te cztery dni. Od
tych najbardziej drastycznych wydarzen juz tylko
krok do uémiercenia wigkszo$ci ludzi w wiosce. Zmia-
. ny, ktére opisalem w powyzszych przykladach, nie
- sg ostateczne. Ostammi etapem to wszak zamiana isto-
-ty rozumnej w krwiozercza bestig, Zadna krwi i cier-
pienia. Kogo$, kto atakuje wszystko i wszystkich, nie-
_ zaleznie od sytuacji. Na szczgfcie, w tej opowiesci
. druzyna raczej nie spotka si¢ z czyms takim.

Oczywiscie, bohaterowie moga ingerowaé w wick-
$208C powyzszych sytuacji. To, co opisatem, wyda-
1zy sig tylko, kiedy nikt nie zareaguje.

Wiesz juz, drogi Bajarzu, jak opisywaé wioske,
znasz juz tajniki tworzenia tla. Teraz przejdZmy do
konkretéw.

Kiedy soltys poprosi druzyne o pomoc, ta bez
watpienia zechce udaé sie na nawiedzona polane,
zreszta prawdopodobnie zarozumiaty soltys sam te-
go zazada. Nakaze, aby bohaterowie wyruszyli od
razu. Wszak do polany jest tylko péttorej godzinki
drogi przez las. Oczywiscie, gracze moga wpasé na
pomysl, aby juz pierwszego dnia przyjrzeé sie do-
kiadniej wiosce, a dopiero potem wyruszy¢ ku ta-
Jjemniczemu miejscu. Pomyst zreszta nieghupi, choé
soltysowi na pewno si¢ nie spodoba.

PRZERCETA POCANA

W poblize polany doprowadzié moze bohateréw
kt6rys z wiesniakéw. Z checia zrobi to Helmut, ktéry
wykorzysta te sytuacje, aby zamieni¢ kilka stéw
z przyjezdnymi. Nikt z wioski nie podejdzie jednak
do 1aki blizej niz na p6t mili.

Kiedy awanturnicy wkrocza na polane, opisz im
walajace sie wszedzie kosci. Smierdzi rozkladajacym
si¢ migsem (cho¢ nie az tak bardzo, magia tego miej-
sca znacznie przyspiesza rozktad cial), wiatr ustat,
stychaé co$ jakby brzgczenie pszcz6l. Wszyscy do-
stang gesiej skorki, a postaciom wrazliwym na ma-
gi¢ przed oczyma beda lataty mroczki. Posrodku po-
lany, wéréd gestej trawy, zdajacej sie oplatywaé nogi
intruzéw, wida¢ spalone zgliszcza drewnianego do-
mostwa. Posréd nich czemnieje wejscie pod ziemig.
Do piwnicy. Kamienne stopnie prowadzace do loszku
porastaja zielone i brunatne mchy, spoéréd ktérych
czmychaja setki matych, srebmych robaczkéw.

Sama piwnica ma jedna magiczna wlasciwos$é,
o ktérej jeszcze Ci nie wspomnialem. Magia prze-
sycajgca to miejsce sprawila, iz po pozarze,w piw-
nicy nie da si¢ juz rozpali¢ ognia. Zaréwno zwykle-
£0, jak i magicznego. Bohaterowie wedrowaé wigc
beda w ciemnosciach.

Chata wybudowana przez czarodzieja nie byla
okazala, to piwnice, rozciagajace si¢ pod nig, wzbu-
dzaja podziw. Posadzkg dwéch wielkich pomie-
szczefi, w ktérych kiedy$ znajdowaly si¢ laborato-
ria, jeszcze dzi§ pokrywa stluczone szklo. Sufit
znacznie wyzszy niz w jakiejkolwiek piwnicy powo-
duje, iz kazdy moze si¢ tu wyprostowaé. Nie doty-
czy to oczywiscie Wielkosza, ktéry musi chodzié
zgiety wp6l lub na czworakach. Jednak zdazyt sie do
tego nieco przyzwyczaic.

Kiedy druzyna bedzie schodzi¢ po schodach,
przestraszony Wielkosz zacznie szuraé po podiodze



Jarostaw Musiat

i ghucho jeczec. Za wszelka ceng bedzie chcial wy-
straszy¢ intruz6w, nie spodziewa si¢ bowiem milosier-
dzia od istot, ktére zawsze go ponizaly. Jesli bohate-
rowie (pamietaj, ze blagdza po ciemku) zechca nadal
posuwac si¢ w glab piwnicy, Wielkosz niskim glosem
rozkaze im wynosi¢ si¢ z jego piwnicy. Wykorzysta
wszystkie dostepne mu Srodki, byleby tylko nie do-
puscié do walki. Bedzie weszyl niczym wilk (wech
ma w tej chwili znacznie wrazliwszy od zwyktych lu-
dzi), straszyl, grozil — ale nie okaze swego strachu.
Wierzy, ze réwnatoby sig to klgsce. Co teraz uczynia
gracze, to juz ich sprawa... Pamigtaj, ze olbrzym nie
jest zadnym krwi potworem, lecz przestraszong, cier-
piaca istota. Nie bedzie chcial rozlewu krwi, lecz kie-
dy poczuje sig osaczony, zacznie wymachiwac swym
wielkim mieczem. W razie walki bedzie liczyl na
szczescie, shuch i wech. Jesli bohaterowie zo-
rientujg si¢, Ze maja do czynienia z kaleka, za-
pewne pokonaja go bez trudu...

Gdyby jednak gracze wykazali
si¢ odrobing rozsadku i wspélczu-
cia, to zapewne r0zpoczng T0Zmo-
we... By¢ moze,
uda im si¢ nawig-
zac¢ z Wielko-
szem dobre sto-
sunki. Wszystko
zalezy tylko od gra-
czy, od tego, co beda
mowily i jak sie bedg za-
chowywaly ich postacie. Pa-
migtaj, iz gigant jest teraz naj-
bardziej chyba nieufng istota
na $wiecie, calty za$ czujna, ni-
czym zona czekajaca na pijanego
meza. Oczywiscie, Zadne rzuty nie
maja w tej chwili sensu, niech Twoi s
gracze po prostu grajg swymi postaciami
(w koficu po to je stworzyli, no nie?), niech <
si¢ napoca, by zdoby¢ choé odrobine zaufania
wielkoluda. Jegli uda im si¢ zyskac¢ nowego
sprzymierzenca, chwala im za to, nalezy im si¢ na-
groda. Wielkosz moze podzieli¢ si¢ swymi informa-
cjami na temat ich podrézy z Rozgartem. Cho¢ sam
niewiele z tego wszystkiego rozumie, postara si¢ po-
méc bohaterom.

CO DHACET?

Bohaterowie sa juz po spotkaniu z Wielkoszem. Sa-
dzg, ze zalatwili sprawe w jaki$ tam sposdéb... Okazu-
je si¢ jednak, Ze niezaleznie od tego, co poczeli na
polanie, morderstwa nie ustaty. Wieczorem, kiedy dru-
zyna wréci z przekletej polany, Rupert znéw atakuje.
Tym razem zabije trzyletnia dziewczynke imieniem

Adda. Kto§ z wioski powinien znaleZ¢ ja martwa, le-
z3cq gdzie§ na uboczu. Widaé, ze zostala uduszona,
prawdopodobnie sznurem.
Wszyscy zorientujg sig, Ze bohaterowie nie pozby-
li si¢ problemu. Jesli ubili Wielkosza, wojt bedzie si¢
domagal, by mimo to pracowali dalej. Wszak za to
im placi. Jesli czlonkowie druzyny oszczedzili gigan-
ta, lecz powiedzieli o nim wie§niakom, popemili spo-
ry blad. Wszyscy zaczna domagac sig zabicia potwo-
ra. Nie pomogg zadne argumenty, ludzie z miejsca
oskarzg olbrzyma o wszystkie morderstwa i nie bg-
da stucha¢ nikogo, kto weZmie go w obrone.
Kiedy sytuacja stanie si¢ patowa, to znaczy wszyst-
kie mozliwe i oczywiste tropy zostang sprawdzone
(czyli: bohaterowie zabija Wielkosza albo
sktamia, ze na polanie nie ma nic groZnego)
— a Rupert bedzie zabijal nadal (zaatakuje
akurat wtedy, gdy wszyscy beda prawie
przekonani, ze juz po wszystkim) — za-
czng sig wzajemne oskarzenia. Do-
, Piero teraz dojdzie do wiesniakéw, '

zbrodni moze by¢ kto§

z osady. Ktos sposréd

nich. Wszyscy stang sig

wiec przesadnie ostrozni
i podejrzliwi.

Nastepne dwa dni powinny

uplynaé w atmosferze narasta-

niech w kazdym stowie kryje

sig cieni oskarzenia. Z ludzi wyj-
da od dawna skrywane animozje,
zapomniane zostana przyjaznie.
Rupert w tym czasie nie zaatakuje,
nie ma po prostu okazji, a i relikt chy-

wyrzadza sobie sami.
W przeciggu tych dwéch dni boha-
terowie majg bardzo male szanse rozwik}ania spra-
wy. Na przypadek niech nie licza, co gorsza, wiosce
kazdy wydaje si¢ teraz bardziej podejrzany od Ru-
perta. Zresztg gracze moga (jest to nawet bardzo uza-

sadnione my$lenie) dojs$¢ do wniosku, Ze nie ma jed- .

nej osoby, ktéra jest morderca, ze morderca jest cala
wioska, wszyscy jej mieszkancy. Jedynym, na kogo
mozna liczy¢, jest Helmut — miynarz. Do ogamiajg-
cego wies szalefistwa podchodzi z duzym dystansem
i powstrzymuje si¢ od sadéw. Dochodzi do wniosku,
ze wszyscy s3 winni zbrodni, nawet jesli zabéjca jest
tylko jeden. Wszyscy s3 jednak odpowiedzialni za
to, co dzieje si¢ w osadzie. To wlasnie ustami Hel-
muta mozesz dawac graczom wskazowki, cho¢ oczy-
wiscie i on popelnia biedy.

e sprawcg wszystkich =~

jacej paranoi. Niech wszyscy =
lypig na innych podejrzliwie,

ba uznat, ze wigksze szkody ludzie =




. ske. Przybyt tutaj, choé

~ jest bardzo wyczuwal-

RAPEAN

Po mniej wigcej trzech dniach (mozesz oczywi-
$cie, Bajarzu, ten epizod przyspieszy¢ lub opéznic)
do wioski przyjezdza nowa osoba. Na pierwszy rzut
oka wyglada jak kaptan Kreve — szara, obszerna sza-
ta i srebmy symbol blyskawicy na piersi zdaje sig nie
pozostawia¢ watpliwosci. Kenner, tak bowiem przed-
- stawia si¢ przybyly, rzeczywiscie podaje sie za ka-
plana Kreve, w rzeczywistosci za$ jest gorliwym wy-
© znawcy straszliwego Corama Agh Tera
- béstwa nekajacego wio-

_ nie zdaje sobie dobrze

. sprawy z tego, co dzie-
. je sig w osadzie. Zwabi-
. la go jednak silna aura
Amuletu, postanowit
wigc zbadaé dokladniej
~ jej Zrédlo. Moc amuletu

na przez osoby wraz-
liwe na magie... Scia-
ga je jak muchy do
lepu. Tylko czeka¢, az
pojawia si¢ nastepni.
Kenner twierdzi, iz
jego przybycie jest spo-
wodowane aktywnoscia
_ jakiej§ zlej, zapewne el-
fiej mocy, ktérej zrédio
wyczul w okolicy. Za-
nim zorientuje si¢ w sy-
tuacji i zda sobie sprawe,
z czym ma do czynienia,
minie przynajmniej kilka
godzin. W tym czasie bo-
. haterowie na pewno ze-
- chca zamienié z nim kilka
- sléw. Kaplan (Kenner jest
. nim w istocie, cho¢ bynaj-
. mniej nie oddaje czci Kre-
_ve) bedzie staral sig¢ zrobié
na wszystkich wrazenie
swojg wiedza oraz elokwencja. Potrafi doskonale ode-
gra¢ wyznawce obcej religii. Chociaz, jesli w grupie
jest prawdziwy kaplan Kreve, to po jakim§ czasie za-
cznie sig¢ orientowaé, iz cof jest nie tak... Kenner po-
stara sig, aby bohaterowie calkowicie mu zaufali — po-
~ strzega ich bowiem jako jedynych, ktérzy moga mu
- zaszkodzi€. Pierwsza rzecza, ktérej chce dokonaé, be-

_ dzie zorientowanie si¢ w sytuacji (dlatego tez, kiedy

tylko dowie sig, jaka rolg w wiosce peinig bohatero-
wie, postara si¢ wszystko od nich wyciagnaé). Jego
/% osoba wzbudzi zaufanie wiesniakéw i przyniesie im

nowa nadzieje, dlatego tez wys$piewaja mu wszyst-
ko, co sami wiedzg.

Kiedy tylko Kenner zorientuje si¢ w sytuacji, za-
cznie domys§lac si¢, z czym ma do czynienia. Jego
z trudem skrywana rado$¢ powinna by¢ dla druzyny
wyraznym ostrzezeniem. Kaplan goraczkowo za-
cznie wypytywaé bohateréw o to, czy nie widzieli
mordercy osobiscie, czy nie zauwazyli przy kims§ ma-
lego, bialego kamienia z wyrzeZbiona na nim czaszka
(duchowny zna opis przedmiotu z legend i ksiag),

a wreszcie, czy ktéry§ z wiesniakéw nie zachowu-
je sig jako§ szczeg6lnie dziwnie (to znaczy nor-
malnie, nie agresywnie). Hmm...

Nie odnalazlszy od
razu posiadacza amu-
letu, Kenner uspokoi
sig nieco i postanowi
nie dziata¢ zbyt po-
chopnie. Bedzie cheial
zdoby¢ relikwie
i wrécié z nig do swej
§wiatyni. Wiaczy sig
do sledztwa, zapragnie
wrecz dziala¢ wspélnie
z bohaterami. Wyjasni
im nawet, co prawdo-
podobnie jest Zrédlem
probleméw trapiacych
wiesniakéw, i zapropo-
nuje wspélne poszuki-
wania. Thumaczy¢ be-
dzie, Ze w razie znale-
zienia przedmiotu tyl-
ko on, jako kaptan
Kreve, zdola go zabrac¢
i zniszczy¢ w §wigtym
ogniu. Z drugiej strony,
zdajac sobie sprawe, iz
Amulet przyciagnac
moze jeszcze kogos,
postara si¢ zalatwic
sprawe jak najszybciej.
Z jego pomocg reli-
¥ kwia zostanie odnalezio-
na doé¢ szybko, wystarczy
tylko przeszukaé wiesniakéw. Kiedy to nastapi — za-
lezy juz tylko od bohateréw. Pamigtaj, ze agresywni
wiedniacy bardzo niechetnie beda pozwalaé sig rewi-
dowaé jakim§ obcym.

Gdy amulet zostanie juz odnaleziony, Kenner po-
wie wszystkim, iz poddany jego dzialaniu Rupert zo-
stal dozgonnie spaczony (to nieprawda, po pozbyciu
si¢ kamienia, na powrét stat sie zwyktym, wiosko-
wym glupkiem, tyle Ze wiecznie wkurzonym). Aby
ocali¢ jego dusze, nalezy spali¢ go na stosie... Zadni

Tomasz Laz



odwetu wiesniacy beda oczywiscie zadowoleni z ta-
kiego rozwiazania (pamigtaj, ze caly czas sa pod
wplywem relikwii, zanim catkiem dojda do siebie,
uplynie jaki§ czas). Wyznawca Lwioglowego Pa-
jaka jest §wiadom, ze publiczna egzekucja zapew-
ne wywola u wiesniakéw szal, ktéry przerodzi si¢
w wielkie szalefistwo.

Jesli bohaterowie beda chcieli przeszkodzié Ken-
nerowi, ten wpierw zasugeruje, a potem otwarcie
oskarzy ich o spélke ze zbrodniarzem. Moze to si¢
skoficzy¢ dla awantumnikéw nienajlepiej... Pamietaj,
iz wiesniacy s3 przekonani (po odnalezieniu kamie-
nia) o nieomylnogci kaptana.

Jedli nikt nie powstrzyma kaplana, ten wspélnie
z podekscytowanymi ludZmi wzniesie stos i wieczo-
rem, tuz po zmroku, spali na nim Ruperta. W trak-
cie egzekucji mieszkaficy wsi wpadng w amok,
ktéry zaowocuje wielka bijatyka — a ta przerodzi sig
w bezrozumng rzeZ. Korzystajac z zamieszania,
Kenner wymknie si¢, zadowolony z dobrze wyko-
nanej roboty.

Nie zapominaj o niebezpieczeristwie groZacym
druzynie, przebywajacej wsréd rozwscieczonego
thumu. Jeéli szybko si¢ nie schowaja, moga tego gorz-
ko zalowac.

Powyisza scene opisz z zapalem, niech gracze
w wyobraZni zobacza jezory plomieni, ustyszg wrza-
ski wiciektych ludzi, poczuja zapach krwi. Miotaj sie
po pokoju, opisuj zdawkowo, krétkimi zdaniami, za
kazdym razem coraz to inne miejsce, krzycz! Dobra
rada — zanim poprowadzisz t¢ sceng, wpierw na spo-
kojnie, sprébuj zbudowac sobie w mysli plastyczny
obraz catego zdarzenia. Potem wystarczy opowie-
dzie¢ grupie, co widzisz... A widzie¢ bedziesz pie-
kio na ziemi.

Ranka dozyje tylko kilka os6b. Bedzie im sig wy-
dawalo, iz to nie oni byli sprawcami upiornej masa-
kry. Minie kilka tygodni, zanim choé w czesci doj-
dg do siebie. Tylko Helmut, ktéry wraz z rodzing
siedzial podczas egzekucji w domu, bedzie zdolny
do sensownej oceny sytuacji. Choé na pewnno be-
dzie wstrzasniety... I nie zapominaj, Ze nawet na nie-
go (choé w znikomym stopniu) dzialal amulet...

Powyzsze wydarzenia beda miaty miejsce tylko,
gdy bohaterowie zaufajg catkowicie Kennerowi. Je-
§li druzyna nie nabierze si¢ na maskarade kaplana, tyl-
ko bogowie wiedza, co doktadnie uczynia... Moze go
zamorduja (co tez wywola rados¢ Corama), moze poj-
maja i oddadzg wladzom. Pamietaj tylko, ze duchow-
ny nie bedzie uzywat sity fizycznej, czaréw tez uzy-
Je jedynie w ostatecznosci. Jesli tylko zaistnieje taka
mozliwosé, od razu weZmie nogi za pas. Jest wszak
potrafiagcym logicznie my§leé czlowiekiem, a nie spo-
sobem na zarobienie Wprawy... Catkiem prawdopo-
dobne wigc, iz samg koficowke przygody bedziesz

Trochg wspéiczynnikéw, tak na wszelki wy-
padek...

W{iclkosz
Ko: 4 Po: 4 Si: 5
Zm: 1 (Slepy) Zr:3 Zw: 4
In: 2 Og: 2 Wo: 2

Zywotno$t: 32 (8/16/24/32)

Walka wrecz: 1 ( wskutek §lepoty)

‘Walka bronia: 2 ( wskutek $lepoty)

Uniki: 3

Obrona fizyczna: 4

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Brak.

Brofi: Wielki miecz (2k6+2)

Moce: Niezwykle wrazliwy na magie, wyczu-
wa ja z odleglosci wielu metréw.

PW: 10

Cypowy mieszkaniec wsi
Ko: 2 Po: 2 Si: 2
Zm: 2 Zxil Zw:2
151: 1 Og: 1 Wo: 1
Zywotno§¢: 26
Rzucanie: 2
‘Walka bronia: 1
Walka wrecz: 1

Obrona fizyczna (dystans/broniafwrecz): 2/3/3
Obrona magiczna (czary/modlitwy/zaki): 1/1/1
Zbroja: brak

Brofi: Piesci i nogi (k3+2), klonica (k3+4)

musial zaimprowizowac. W tym Ci niestety nie zdo-
lam poméc, miejsca brak, aby opisa¢ wszystkie moz-
liwosci... Ale to przeciez na improwizacji polega do-
bre bajanie! Poradzisz sobie...

Jesli juz dojdzie do walki z Kennerem (co jest ra-
czej malo prawdopodobne), sam okresl jego wspét-
czynniki i umiejetnosci — tak aby nie padt juz w pierw-

szym starciu. Nie jest jednakze poteznym kaptanem

i bohaterowie nie powinni mie¢ wielkich proble-
moéw z pokonaniem go — chyba, ze im ucieknie, co
zapewne zrobi.

WPRAUA

Zajrzyj do podrgcznika. Mnie nie pytaj.

Za pomysly i celne uwagi chcialbym podzigkowal
Dominikowi ,,Faramirowi” Baranowi. Bez niego
wZapach czlowieka” nie bylby taki, jaki jest.




KRAKON 2002: KOLONIZACIJA

Krakowski Klub Mito$nikow Fantastyki IX Og6inopolski Konwent Mito$nikéw Fantastyki Krakon 2002:
Kolonizacja. Nasz zlot po raz kolejny odbedzie sie w krakowskiej Szkole Podstawowej nr 10 na ul. ks.
Blachnickiego 1 (tego juz jesteSmy pewni), w dniach od 24 do 27 stycznia 2002 roku.

Jak zapewne zauwazyliScie, Krakon co roku zmienia konwencje — tym razem proponujemy wyprawe
w $wiat tak ostatnio zaniedbywanej, klasycznej fantastyki naukowej.

Juz dzi§ zachecamy wszystkich do rezerwowania sobie czasu w okresie zimowym, gdyz jak zawsze
przygotowujemy dla Was szereg wspaniatych niespodzianek. Co roku staramy sig zaproponowac wam
co$ nowego, wiec i tym razem szykuijcie sig na Nowa Jako$§¢ Konwentu — mamy nadzieje, ze znéw Was
zaskoczymy. Jak? O tym przekonacie sig¢ na migjscu.

0d tej chwili przyjmujemy tez przedptaty. Do korica grudnia cena akredytacji dla jednej osoby wynosi
40 ztotych, natomiast do 15 stycznia cena wzrasta do 50 ztotych (decyduje data na stemplu pocztowym).

Przedptaty dokonane po tym terminie nic juz nie daja — cena jest taka sama, jak na konwencie: 60
ztotych.

Polecamy wszystkim internautom $ledzenie popularnych list dyskusyjnych, w szczegdlnosci listy Ma-
gii i Miecza, gdzie regularnie nadsytane beda listy informacyjne. Naj$wiezsze informacje pojawiac sie be-
da réwniez na portalach i stronach www po$wigconych grom fabularnym i fantastyce. Niebawem ruszy
tez nasza strona informacyjna, umiejscowiona na jednym z najpopularniejszych portali RPG.

Dokonujac przedptaty, bierzecie w tym roku udziat w losowaniu przygotowanych przez nas nagréd —
podczas akredytacji okaza¢ sie moze, ze staliScie sie wiascicielami podrgcznikow, ksiazek, upominkow,
lub otrzymuijecie zwrot kosztéw wstepu. Dlatego warto juz dzi$ optaci¢ swoje miejsce na najwigkszym
polskim konwencie mito$nikéw fantastyki i gier fabularnych.

U nas literatura spotyka sie z grami, filmy z kartami, thumacze z pisarzami, i, co najwazniejsze, Fani
z Fanami.

| jeszcze kilka uwag: Jak zawsze planujemy wspomozenie Mistrzow Gry ktérzy moga liczy¢ na refun-
dacje czesci kosztéw pobytu (w réznej postaci), rzne ulgi i inne atrakcje i nagrody.

Noclegi na terenie szkoty sa wliczone w cene akredytacji, wyzywienie we wtasnym zakresie. W szko-
le bedzie czynny bufet.

Masz jakie$ pytanie? Napisz do nas list lub wyslij e-mail do krakon@ktakon.vrpg.net. Www:; http://kra-
kon.vrpg.net ;

Przedptaty nalezy przesyta¢ przekazem pocztowym na adres: KKMF ,Dzabbersmok”, skr. poczt. 656,
30-960 Krakéw 1.

Patronat internetowy servis Valkiria.net

Rozstrzygniecie konkursu SM. Nagrody ufundowane GILDIA WERP

przez wydawnictwo ISA otrzymuja: Marcin Kudta z War-
szawy (Wampir: Mroczne Wieki), Kacper Kulik z Karpa- HTTP://WWW.GILDIAWFRP.NCI.PL
cza (Wampir. Maskarada 3. ed.) i Szymon Rudawski Zapraszamy wszystkich mitosnikow gry WARHAM-

Z Lubigza (Miag: Wtapiersie). Nagrody przesiemmy poczia. MER (i nie tylko) do odwiedzenia pierwszej interneto-

wej Gildii WFRP. Przez ponad trzy lata istnienia w sie-

2 = ci zgromadzili§my tu materiaty, ktére pozwolg Wam
KONKURS ,KSIAZE NOCY odkryé piekno Starego Swiata i niezwykly klimat sy-

Wséréd oséb, ktére do 5.1.2002
przy$la wraz z kuponem poprawna
odpowiedZ na pytanie: ,Kto jest au-
torem powie$ci Wampir Lestat?”
rozlosujemy nagrody: pie¢ pakietow

stemu: ciekawe scenariusze i kampanie, alternatywne
zasady, wiele artykut6w, tabel i zestawien, wiasnorecz-
nie malowane karty bohaterdw, niezwykte historie BG
i wiele innych pozycji. Goraco zapraszamy do dysku-
skfadajacych sig z dwoch czesci sji na forum i spotkan na chacie! A moze zostaniesz
komiksu ,Ksiaze nocy”, ufun- SRS cztonkiem Gildii? Jesli tak to wejdz na http:/www.gil-

dowanych przez wydawnictwo EGMONT. diawfrp.nci.pl i przytacz sie do nas!




REGULAMIN KONKURSU
QUENTIN

Oto regulamin czwartej edycji konkursu na naj-
lepszy scenariusz do gry fabularnej, czyli Quentin
2002. Aby wzia€ udziat w konkursie nalezy przestat
do nas do dnia 20 stycznia 2002 prace spetniaja-
ca nastepujace warunki:

« SCENARIUSZ MUSI BYC CZYTELNY. Oznacza
to, ze tekst musi by¢ w czytelnej dia cztonkow
kapituty postaci znormalizowanego maszynopi-
su, wydruku albo dokumentu elektronicznego
w formacie RTF, TXT lub HTML z polskimi zna-
kami diakrytycznymi.

 SCENARIUSZ MUSI SIE MIESCIC W PRZY.JE-
TEJ KONWENCJI. Nadestana przygoda moze sig
rozgrywac w Swiecie dowolnej gry fabularnej lub
utworu literackiego, ale scenografia, zachowa-
nia postaci, intryga musza sie miesci¢ w ramach
tego uniwersum. Cheieliby$my, aby nadestane
przygody byty zrozumiate dla wszystkich, dla-
tego bedziemy wyzej oceniaé opowiesci umie-
szczone w $wiatach znanych lub wydanych
w Polsce gier, gdyz kazdy interesujacy tekst
wnoszacy co$ nowego do powtarzanych na co
dzien schematdw jest niezwykle cenny.

* SCENARIUSZ NIE MOZE ROZGRYWAC SIE
W SWIECIE AUTORSKIM. Tylko w wyjatkowych
wypadkach kapituta moze przyjaé do konkursu
przygode rozgrywajaca sie w $wiecie oryginal-
nym, o ile jej zrozumienie nie wymaga znajomo-
$ci tego uniwersum. Dopuszczone do konkursu
s3 przygody rozgrywajace sie w $wiecie rzeczy-
wistym lub realiach historycznych.

 SCENARIUSZ MUSI BYC ORYGINALNY. Plagia-
ty lub wtérne opracowania beda odrzucane. Jak
powiedzieliSmy powyzej, przygoda moze byé
umieszczona w $wiecie jakiej§ ksiazki, filmu itp.
jednak musi to by¢ twércza adaptacja.

 SCENARIUSZ POWINIEN BYC KOMPLETNYM,

SAMODZIELNYM TWOREM. Oznacza to, Ze

kazdy Mistrz Gry powinien méc poprowadzié

nadestang przygode bez zbytnich przygoto-
wan. W przypadku scenariuszy rozgrywajacych
sig w Swiecie gry opublikowanej w Polsce,

Mistrz Gry musi by¢ zdolny poprowadzi¢ sce-

nariusz przy opcjonalnie pomocy materiatow

dostepnych do danego systemu.
 SCENARIUSZ MUSI BYC ZWIEZLY. W tym roku

nie okreslamy maksymalnej objetosci prac nad-

sytanych na konkurs, $wiadomi, ze niektérych

opowiesci nie da sie skroci¢ ponad miare i wie-
le dobrych historii musieli§my w latach ubie-
gtych odrzucic, poniewaz byty zbyt diugie. Jed-
nak tym samym przypominamy, ze pustostowie,
nadmiernie rozbudowane opisy i zbedne obja-
$nienia wptyna negatywnie na ocene pracy.

* PRZYJMUJEMY WYLACZNIE PRACE NIGDZIE
INDZIEJ NIE PUBLIKOWANE. Scenariusze, kt6-
re zostaly wezesniej w jakikolwiek spos6b upu-
blicznione (poprzez druk w prasie, zamieszcze-
nie w Internecie itp.) nie moga bra¢ udziatu
w konkursie.

Prawa autorskie nadestanych prac przechodza
w depozyt organizatoréw konkursu do chwili
ogtoszenia wynikdéw, kiére odbedzie sie podczas
konwentu Krakon 2002. Nagrodzone teksty zosta-
ja automatycznie zakupione przez Wydawnictwo
MAG, bedace patronem konwentu Krakon i kon-
kursu Quentin. Pozostate przygody zostang prze-
kazane Wydawnictwu MAG, ktére ma pierwszen-
stwo do publikowania tekstéw nadestanych na
konkurs. Wydawnictwo w ciagu 14 dni przesle ich
autorom propozycje zakupu istniejacego tekstu do
druku, propozycje wspétpracy nad tekstem celem
jego dostosowania do druku lub informacje o bez-
warunkowym odrzuceniu tekstu. Wszyscy autorzy
opublikowanych tekstéw oczywiécie otrzymaja
petne honoraria autorskie wg obowiazujacych
stawek.

Autor nadsytajac swoja pracg automatycznie za-
Swiadcza, ze akceptuje wyrazone warunki uczest-
nictwa, a jego praca spetnia wymogi regulaminu.
W przypadku jakichkolwiek odstepstw od niego au-
tor bierze na siebie petna odpowiedzialno$é za
wprowadzanie kapituty konkursu w biad.

Kapituta ma prawo nie przyzna¢ gtéwnej nagrody.

Nieprzekraczalny termin nadsytania tekstéw po-
cztg to 15 stycznia 2002 r., e-mailem za$ to 20
stycznia 2002 r. Wszystkie teksty nalezy przesytaé
na adres KKMF ,Dzabbersmok”, skr. poczt. 656,
30-960 Krakdw 1 lub poczta elektroniczng na ad-
res stalker@go2.pl.

Kapitufa Konkursu i Organizatorzy
Ogdinopolskiego Konwentu
Mito$nikdw Fanfastyki

Krakon




odczas stanu wojennego
IP w stuchawkach telefonéw —
kiedy wtaczono juz telefony —
styszato sie stowa ,rozmowa kontro-
lowana”, a listonosz przynosit koperty
Z pieczatka ,ocenzurowano”, Pamig-
am te mroczne lata do$¢ mgliscie,
a wigkszost czytelnikow MiMa ma
szczescie nie pamietaé ich weale. Jed-
nak kwestia kontrolowania rozméw
i korespondencji, cho¢ w innej formie,
powrdcita na tapete.

Dzigki rozpowszechnieniu nowych
$rodkéw komunikacji, takich jak Inter-
net czy telefonia komérkowa, ludzie
na catym $wiecie przekazuja sobie co-
dziennie znacznie wigcej informacii
niz na poczatku lat osiemdziesiatych.
Dla potencjalnych podstuchiwaczy taki
ogrom wydaje sie nietatwy do opano-
wania. A jednak kto$ zadaje sobie ten
trud. W dodatku czyni to skrycie,

w przeciwiefistwie do wiadzy, ktéra
wprowadzita w Polsce stan wojenny
i nie wiedzie¢ czemu kazata sie zwat
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Vacek Drewmowshin

WSZYSTKO
POD KONTROLA

Sludowg”. Ten kto$ to amerykarniska
Narodowa Agencja Bezpieczefistwa
(NSA), ktéra wspdlnie z organami wy-
wiadowczymi Wielkiej Brytanii, Kana-
dy, Australii i Nowej Zelandii stworzy-
fa system Echelon.

Wiele wskazuje na to, Ze za pomoca
Echelona agencja podstuchuje i kon-
troluje cata migdzynarodowa wymiane
informacji przez Internet, faksy i tele-
fony. System skiada sig ze stacji na-
stuchowych i satelitow szpiegowskich,
kt6re przekazuja przechwycone trans-
misje do o$rodkéw, wyposazonych
w potezne komputery. O¢rodki te po-
taczone s3 wiasng siecia, ktdra istnia-
fa juz w czasach polskich ,rozméw
kontrolowanych” i byta wigksza od
6wczesnego Internetu!

Oprogramowanie komputeréw po-
zwala na analize przekazow teksto-
wych (faksy, e-maile, strony www),

a takze przekodowanie nagranej mowy
na tekst. Komputery ,potrafia” prze-
ttumaczyé wszystko na angielski.

Z masy informacji wyluskuja do dal-
szej obrGbki te, ktére moga zaintere-
sowaé wywiad, przeszukujac je po
prostu pod katem stéw kluczowych
(np. brof, narkotyki, zamach - baza
liczy z pewnos$cia setki wyrazéw). Au-
tor raportu o systemie, przygotowane-
go na zlecenie Parlamentu Europej-
skiego, przytacza wypowiedz bytego
szefa NSA. Wynika z niej, Ze na milion
przechwyconych wiadomos$ci do ana-
litykdw trafia tysiac, a jedna staje sie
podstawa do sporzadzenia raportu.
Moze to i pocieszajace, ale $wiadczy
przeciez o niewyobrazalnej skali na-
stuchu.

System powstat jeszcze w czasach
zimnej wojny i miat oczywiscie stuzyt
przede wszystkim wywiadowi wojsko-
wemu. Jednak w naszej czesci Europy
upadta, na szcze$cie, wiadza, kazaca

sig zwaé ,ludowa” — a Echelon pozo-
stat. Obecnie wykorzystuje sig go do
szpiegostwa gospodarczego, dzieki
ktéremu — jak stwierdzifa Komisja Eu-
ropejska — firmy amerykariskie zyskuja
przewage na migdzynarodowych ryn-
kach. Podobno pafistwa Unii nie pala
sie jednak do zdecydowanych dziatar,
same bowiem od paru lat pracujg nad
podobnymi rozwigzaniami.

Zreszta ,,0szukac” Echelon jest po-
no¢ stosunkowo tatwo — w przypadku
przesytania danych przez sie€ nalezy
sig postuzy6 oprogramowaniem szy-
frujacym z odpowiednio diugim kiu-
czem. Tyle Ze producenci owego
oprogramowania mogli — na zadanie
NSA - zostawi¢ w nim odpowiednie
luki. W koficu Francuzi zarzucili Mi-
crosoftowi, Ze w porozumieniu z Pen-
tagonem umiescit w systemie Win-
dows mechanizmy szpiegowskie.

Najprosciej kwestie rozwiazali Ro-
sjanie, dla ktorych takie pojecia jak
prywatno$é czy tajemnica korespon-
dencji od wiekéw pozostaja egzotycz-
ne. Rosyjska FSB (dawniej KGB) zo-
bowiazata dostawcdw Internetu do
przekazywania kopii catej korespon-
dencji, zakazujac przy tym uzytkowni-
kom sieci stosowania programéw szy-
frujacych.

Dlaczego zn6w piszg 0 rzeczywisto-
§ci, a nie o fantastyce? Diatego, ze
kontrola przeptywu informacji nie
zniknie, a stanie sig doskonalsza i bar-
dziej wyrafinowana. Nasze dzieci —

i bohaterowie SF bliskiego zasiggu —
stang po jednej ze stron przystowio-
wej barykady: beda albo podstuchuja-
cymi, albo podstuchiwanymi. A czesto
i jedno, i drugie.

O



POSZUKIWANI tOWCY NAGROD

Nowy, wielki konkurs na rocznicg wydania w Polsce Deadlands: Martwych Ziem!

W kolejnych numerach, znajdziecie na tym samym tle pewne tropy, kierujace was do wynaturzenia grasujacego
po naszej redakcji Tombstone Epitaph. Potwér jest bardzo ostrozny i pozostawia niewiele $ladéw, z kazdym miesiacem
odkrywamy jednak coraz to nowe poszlaki. Tacy weterani jak wy, na pewno znacie i poradzicie sobie z ta wywloka.
Pono¢ jeden z traper6w opisat ja w Przewodniku Szeryfa. Za odgadnigcie rodzaju wynaturzenia wspaniata nagroda!
Odpowiedzi, wraz z kuponami zataczonymi do kazdego numeru z nowym tropem, przysytajcie na adres redakcji do
korica marca.

Pierwszym §ladem jaki odkryliémy, byly odciski tap, ktére z pewnoscia uzbrojone sq w pazury.

ANKIETA KLUBOWICZA MIMA

Gram w nastgpujace gry MAGa:
DL Q ED a GS a zC Q wGw Q0

Wyrazam zgodg na przetwarzanie moich danych osobowych
zgodnie z ustawg z dn. 29.09.1997 r. 0 ochronie danych osobowych Dz.U. nr 133 poz. 883.




©DELOSY Z KUZMI

_ W nalbllzszym czasnew MIM: =3

- Korporacja ,,f.azarz” — niesamowita opowies¢
do WRIGHTa, choé moze nie do korica...
- Nowe spojrzenie na czarodziejéw w WFRP,
czyli wiecej magii subtelnej, a mniej bojowe;.
- Przyzwanie — przygoda w dobrym starym stylu,
| ale z nowym podejsciem; do ZC, cho¢ nie tylko.
B Wielowatkowa kampania do ED autorstwa samego
Tomasza Z. Majkowskiego.
- Stbj, kto idzie?!, czyli dobrzy, Zli i brzydcy...

- Najnowsze wiesci ze stajni ,,Tombstone Epitaph™!

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

hetr bl ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW J

15.01.2002
1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokos6, prosimy [hYSUM

doliczy¢ kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zt (nie dotyczy prenumerat).
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wziagé na poczcie).

3. Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamdéwienia — jednak nie
od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥r — naktad ulegt tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiac, ale czas realizacji zamowienia bedzie dtuzszy. # — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesigcy; cena jest w wigkszoéci przypadkéw ceng promocyj-
na, Znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje sig
jedynie dystrybucja takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R - rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON — JAK GO WYPELENIAE? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sg podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastepnego numeru pisma.
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Talla

DESTA 28,00 zt

Zestaw .

DEDOD 9,00 zt

KuLTt

Talia

KTSTA 35,00 zt

Zestaw di

KTDOD i 8,00 zt

Infemo

KTINF 8,00z
INNE

BATTLETECH

Battigtech: @

BTKOM 15,00 2

WARZONE —~ GRA BITEWNA

ngmamn. tom 1: Swit wojny

wzsww 55,00 zt

Z

WZSBW - mwg{!,ﬂénz]l

LITERATURA
LITERATURA RPG
Pirscio
P oy €0}
BELETRYSTYKA
John Bames Milon
SM.JB1 gl 25,00 2

. J. Chenyh Praybysz” (13, wyd. I
SMOC (1R, w0
C. J. Chamyh Najsttca” (23
SMCC2 23,002
C.J, Chenryh  Spadkobierca” (33
SMCC3
C. J. Chentyh _Prekursor” (173
SMi CCW ( } 00zt
Glen Cook ,Stodki srebmy biues”

SMGC1 E?}L 2
Glen Cook ,Gorzkde Zote sarca” (26)
SMGC2 25 007l

19,90 z

9,00 zt

Glen Cook ,Zimne miedziane zy” (3/9)
SMGC3 25,00 zt
Glen Cook ,Stare cynowe smutid” (4/9)
SMGC4 22 0& z
Glen Cook ,Ponure mosigine cenie” 559
SMGC5 25,00 z
Glen Cook ,Czerwone &]
SMGC6 25,00 zt
Stephen R. Donaldson w konfild:
Prawdziwa historia” (1
SMSD1 10,00 zt
Stophen R. Donaldson ,Skok w wizig:
Zakazana wiedza”
SMSD2 29,00 zt
Smphan R Dondﬁson Skok w pﬁ
SMSD 00 zt
Dave Duncan
SMDD1

Duncan ,Dar madrosci®
SMDDZ @ )23 ,00 zt

Dave Duncan ,Przeznaczenie miecza” (V3)
SMDD3 23,00 zt

Sopa e e L

Sipps e ey o)

Dave Duncan ,Niebo mieczy” (33)

SMDD6 35,00 #
Siker T
SMSEZ mmumﬁi’jgu&]{%
£ S s 1) ¢

C. S. Friedman
SMCF2 sl 525'6&0 z
C. . Friedman ,Korona cisnl” (33)
SMCF3 29,00 zt
C. 5. Friedman ,Obcy brzag”
SMCF4 35,00 zt
Neil Gaiman
SMNG1 27,00z
Neil Gaiman |
SMNG2 22,002
Elizabeth Haydon ,| " (1
SMEH1 jrssami ?5,00 t
Elizabeth Haydon ,Proroctwo” (%g
SMEH2 35,00zt
Patricia A. McKilip .
Mistrz Zagadek z Hed” (153)
SMPM1 22,002
A McKilip

iczka Morza | Ogni
SMPM2 o 22,00 2
Patricia A. McKiflip Harfista na wietrzs” (33)
SMPM3 25,00 z
Paricia A MciGilip . Zapomniane bestie z Bu”
SMPM4 25,00
Patricia A. McKillip
Weaw lesie”
SMPM5 25,00 zt

Feliks W. Kres , Pohmuruh'g
SMFK1 z
Feliks W. Kres ,Kr6l Wg%a

SMFK2 7,00 2t

G

SMFK3 37,00 2
Feliks W. Kres ,Pani dobrego znala’
SMFKS 2?,!%0“2}
Feliks W. Kres ,Pigkio | szpada”

SMFK4 29,00 zt

Niven, Jerry Pournells ,Miasto Pasog”
SMNP1 35,00 zt

Brucs , William Gibson
.Mmlsmm
SMBS1 29,00 zt
Bruce Sterfing , Swigty plomie”
SMBS2 29,00
Sean Stewart
SMSS1 13,90 zt
Sean Stewart JNocna strai”
SMSS2 29,00 zt
Michasl Swanwick ,Stacje Przyplywu”
SMMS1 15,90 z
Michael smoka”"
SMMS2 23,00zt
Walter Jon Wilkams Arstol”
SMWwi1 19,90 zt
gﬁmmm Maasto w ogniu” (6'6 2
+ Walter Jon Williams ,Stacia a:inw
SMww4 29,00 2t
Walter Jon Williams koronne”
SMWW5 23,00 #
Lawrence fany miscz”
SMLW2 25,00 2
Lawrence Watt-Evans zaldgciem”
SMLWA 25,00
(Gene Wolfe ,Ciemna Strona Diugiago
Stofica” (1/4)
SMGW. 22,00 zt
Gene Wolfe , Jezioro Shofica” (24)
SMGW3 22,00z
SMGW4 27,00 2t
Geng Wolfe Exodus z Diugiego Stofca” (44)
SMGW5 29,00 2

Wszystkie produkty Wydawnictwa MAG
do nabycia w EMPIKACH



GWIAZDKOWE ZESTAWY

Gasngce Stonca
Lenna Hawkwoodéw
ol Lenna al-Malikéw

| nna .
al-Malikéw SZZLIT) Secundus

Gasngce Stonca

Podrecznik podstawowy
Podrecznik gracza

Cena: 115 zt
. Cena: 75 =t
BLAVALIYE  KOD: GSZ1

GRAEZA, KOD: GSZ2

be -

W prezencie mapa
Znanych $wiatéw

Deadlands: Martwe Ziemie == Deadlands: Martwe Ziemie

Podrecznik gracza | || == Dziefi Niepodlegtosci
Przewodnik Szeryfa B Nocny Pocigg
Adios a-migo

Cena: 160 zt _Tancerze Ducha
KOD: DLZ1 Cena: 100 zt

W prezencie mapa KOD: DLZ2

Dziwnego Zachodu
W prezencie
Céra zatracenia

Earthdawn: Przebudzenie Ziemi Earthdawn: Przebudzenie Ziemi
Powietrzna Przystan i Vivane Stwory Barsawii

Przygody w Powietrznej Przystani Splugawieni
Wezowa Rzeka
Cena: 105 =t
Cena: 130 z
KOD: EDZ1
KOD: EDZ2

W prezencie

Mgty Zdrady

UWAGA: Zestawdw nie mozna tqczyé z innymi promocjami (m.in. 10% kuponowym
upustem). Do kazdego zestawu nalezy dodaé 5 zt kosztéw przesytki.
Oferta wazna do 15.01.2002.




. Bialy Wilk” nr 1:

((]IEI)Z mII) | Wszystko o driadach.

wyobrazni — Mggla _Iasu, arf:helypy,
herEE N tajemnice Brokilonu,
SNISRA RN przygoda...

B Juz do kupienia!

W przygotowaniu Y a el - | g
| pierwszy fom R ¢ S
Biblioteki Biatego
Wilka, oznaczonej
Iem k-
»~Czas pogardy: Wojny .
z Nilfgaardem” to pier- Sl

wszy dodatek do gry
WIEDZMIN, w kiorym
poza nowymi zasadami |
znajdziecie wyczerpujq-
cy opis Imperium, a takze }
owianych legendq, tajem-
niczych Czujnych...




