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DROCGO CZY TANIO?
Ostatnio kto$ z przerazeniem zauwazyt, iz podreczniki w Pol-
sce sg drogie. Za te mniej wiecej 40 zt mozna kupi¢ iles piw, nie-
co mniej miodéw, pewng liczbe paczek papierosow itd., itp. Lista
produktéw wartych mniej wigcej tyle, ile podrecznik, byta dosc diu-
ga. Nie znalazta sie tam jednak nawet jedna rzecz, ktérg mozna
by zaliczyé do hobby. Wszystko to byty jednak produkty nie pierw-

szej potrzeby (jedzenie czy ubrania), ale drugiej (alkohol, papie- .

rosy). Autor owej listy z pewnoscig miat racje. Za 40 zt mozna ku-
pié 20 hamburgerow! Podrgcznika sig nie optaca. Te hamburgery
w pieé os6b zjemy w jaka$ godzing, moze dwie. Podrgcznikiem
bedziemy sie bawié¢ kilkanascie, a czasem | kilkadziesiat. No bo
najpierw go przeczytamy, a potem wykorzystamy.

.Podreczniki sg drogie” — mowi pewien cztowiek, wyjmujgc z ple-
caka ksero jakiegos$ systemu. — ,Dlatego kserujg”. Na argument,
ze podrecznik nie jest mu potrzebny do zycia, ze bez niego nie
umrze i nie musi go kupowa¢, odpowiada: ,Chce go miec”. Od ra-
zu pojawia sie mysl: odioz pienigdze. Oszczedzaj kilka tygodni,
2162 sie z kolegami. Tak zdobyty podrecznik nabierze nowej wa-
gi. ,Nie mam z czego” — pada tekst. Po czym czlowiek ze spoko-
jem idzie do kina ($rednio 15 zi), zjada jakies chipsy czy inne pa-
skudztwo (ok. 10 zt), a nastepnie udaje sig na kilka piwek (15 zt).
W sumie wydaje 40 zi, nawet tego nie zauwaza, ale oszczgdzac
nie ma z czego. No coz, podrecznik jest taki drogi... Poza tym
Mistrz Gry kupit oryginat, wiec to wystarcza.

Popieranie hobby nie polega na kupowaniu podrgcznikow — sty-
sze czasem gtosy. | owszem, nie polega. Mowia tez, ze nawet je-
$li polscy wydawcy erpegowi padna, rynek gier fabularnych nie
umrze. Lepiej! Bedzie znow elitarny, dla niewielkiej garstki ludzi,
ktérzy maja znajomosci i karty kredytowe, by cos sobie sprowa-
dzié. Beda systemy autorskie i bedzie jak kiedys. Na konwentach
do 200 osodb. Za to na sieci mnostwo informacji. O autorskich sy-
stemach, oczywiscie. No i tych kilku, ktore dotarty do Polski. W gry
bedzie sie dalej gra¢. A popieranie hobby bedzie polegac na na-
rzekaniu, ze nie ma wydawcow, na ktorych mozna by narzekac.

Tak, tak: ten wspanialy konwent odbedzie sie juz w kwietniu te-
go roku, w dniach od 5 do 7, w Warszawie. Juz teraz zaczynamy
przyjmowaé przedptaty na konto ING BANK SLASKI SA o/W-wa,
ul. Belwederska 20/22, konto: 10501054-2257712261. Do konca
stycznia koszt akredytacji wynosi 40 zt. W lutym — 50 zi. W mar-
cu i na miejscu — 60 zt. Klubowicze MiMa maja znizke 5 zi, ktorg
stosujg w zwykty sposob, postuguja sig swoim numerem identy-
fikacyjnym.
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Dzis krotkie pytanie:

NAJWIEKSZE
ERPEGOWE OSIAGNIECIE?

1Y,y Jciagnigcie do RPG mojej dziewczyny, ktdra zapierata sig czym mogfa. Po drugie, dwa pttChary dia !
\ . najlepszego MG w dwu konkursach pod rzad. Po trzecie, praca w Magii | Misczu. Po czwarte wy’
dame cthulhowego Labiryntu #6. _ i

08Z

y adowolenie graczy z mile spedzone] sesijl. P
i Jorzy Clchocki

at temu prowadzitem kampanig dla niejakieqgo Eryka (ktérym grai zreszta Piotr ,dIABEU” Wyskok).
‘00z~ jeden gracz, jeden mistrz gry... Ech, nie ma sensu wchodzi€ w szczegoty, ale byty to jedne z naj-
pszych sesfi w maim 2yciu.
e Plotr Gnyp

czywiscie WIEDZMIN. Potern MiM. A patem doprowadzanie do wydania w RP ZEWU, WILKOELAKA,
EAHTHDAWNA GASNACYCH i DEADLANDS. | dodatkow. Ale liczg, ze wiele przede mna :)
Tomek Kreczmar

3 ede meskremny ale chyba WIEDZMIN. Padobno napisanie i wydanie systemu to szczyt tego, co 0siag-
[*J)naé mozna w. RF‘G
- Maciej Nowak-Kreyer

[Jesja kacowka No céz, nie zawsze ozlek przychodzi prowadzié sesje wypoczety peien wigoru. Zda-

j rzyto sie raz, ze przyszedfem na takowa z kacem gigantem. Bylem przekonany, iz sesja nie wypadnie

najlepiej. Kazdy najmniejszy hatas powodowat przemarsz wojsk krasnoludzkich przez moja gtowe. Oka-

= zalo sie jednak, ze i gracze poprzedn €go. wieczoru niezle sig bawili. W wyniku tego, a moze niezwykiego

= zbiegu okolicznoSci i tajemnej Sztuki , pijanego jamnika” sesja wyszta wysm:emcae To spore osiagnigcie,

= che, che. Jesli za$ idzie o sprawy nie dofyczace samego grania, to uwazam, ze moim sporym osiagnie-
ciem byto napisanie czeéct W:BW i powofame do zycia Pucharu Mistrza Mistrzow

=

Michat Marszalik

e e —
A

b jam nadzeje, 2e najwigksze sukcesy | osiagniecia zwiazane z RPG sa jeszcze przede mna. Bardzo bym
J Xcheiata zrobic cos niezapomnianego, kiedys i gdam, ale pmblem W tym, 2e jeszeze hie mam na to
mystow. Moze sig jednak kiedys uda?

Poisonivy
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Nowy rok, nowe postanowienia, decyze... W krajach Ameryki tacinskiej istniefe zwyczaj zaktadania w pierwszy

dzien Nowego Roku nowych ubran i butow. A co nowego U . |
W dziale ,Listy" pojawig sig nowe tematy. Zaczniemy od tematyki kinematograficzno-ogéinokulturowego zacofania
tworéw whasnyeh, a czym zakofczymy — przeczytajcie, to si¢ dowiecie,

i op6Znienia, przejdziemy do wySmiewania

*x %

Polski zascianek

Menmna ra )
Droga redakcjo, serdeczne uszanowanko

zdrowienia dla Poison Ivy).

Problem, ktdry chce poruszy¢ w tym migjscu, to kwe-
stia zacofania naszego kraju, jesli chodzi o wydarzenia
z dziedziny fantasy/RPG. Czy mozZna na to cos poradzic?
Czy my, odbiorcy, fani RPG, mamy w 0gole co$ do po-
wiedzenia w tej sprawie? Gdy patrzg na to, co robia dys-
trybutorzy filméw czy wydawcy gier, to az mi noz sig w kie-
szeni otwiera. Wszystko wskazuje na to, ze Polska weigz
znajduje sie w jakims ,trzecim swiecie”. Podczas gdy fa-
ni fantastyki z catego cywilizowanego $wiata beda raczyc
Swe oczy | serca pierwsza czgscia ekranizacyi trylogii Tol-
kiena , Wtadca Pierscieni” juz przed wigilig 2001, my 00y-
watele kraju nad Wista musimy czekac do maja 2002 ro-
ku (nie jest to prawda, gdyz w RP premiera ma miec
miejsce 15.02.2002 — przyp. nacza.). To samo dotyczy
wszystkich nowych tytutéw, filméw, gier itp. To, co na
zachodzie schodzi z afisza, w najlepszym wypadku po kil-
ku miesigcach trafia do Polski. Czy zatem jako odbiorcy,
ktdrzy za te przyjemnosci stono pfaca, mamy tu cokol-
wiek do powiedzenia? Moze by tak wprowadzic jakies gto-
déwki lub inng forme bojkotu?

(i gorace po-

Geralt z Rivii (17 lat)

PS Pozdrowienia dla pana PaZdziocha, Jaskra Kartof-
lanego i caftej doborowej obsady ,WiedZzmina”.

Do powyzszych pytan mozna by dodac jeszcze kilka:
dlaczego nie byto u nas filmu ,Dungeons & Dragons”, kto
u licha postanowit o olaniu filmu ,Harry'ego Pottera”
I wprowadzeniu go kilka miesigcy pdzniej niz w kazdym
cywilizowanym kraju... Niestety, ja tez tego nie rozumiem.
Podobno jestesmy w Europie, do Unii Europejskiej juz nam
blisko, ale jako$ tak czasem pachnie za$ciankiem. Krop-
ka dla Geralta? Chetnie bym mu ja osobicie wreczyta...

Wiedzminska sprawa

Szanowna Redakcjo!

Juz od pewnego czasu cieszy niektorych ludzi ekrani-
zacja ,Wiedzmina” - cieszy wtasciwie wszystkich, ale
Z dwu powoddw. Pierwsza grupa ucieszonych — a jest ich
Zdecydowana mniejszo$¢ - idzie na film z pozytywnym na-
stawieniem i po to, zeby cos ciekawego zobaczyc. Inni (dru-
ga grupa widzow) juz przed wejsciem na salg kinowg wie-

dza, ze ,WiedZmin" to szmira i w ogéle nie zgadza sig

nas?

Pl

z proza Sapkowskiego... Jak mozna iS¢ do kina, wszystko
wiedzac juz o tym, co sig bedzie mySiato po wyjsciu? Czy
ktos docenia w ogdle, Ze komus Sig chciafo ten film na-
krecic, ze ktos uwierzyt, Ze moze to by¢ cos ciekawego?

Ja dobrze wiem, iz nasze produkcje nie moga sig réw-
nac z tworami Hollywoodu, ale powinnismy sig cieszy¢ z te-
go, co mamy, a nie wysmiewac tworcow. Nawet jesli wy-
daje sie nam, Iz za Sapkowskiego powinien sig¢ wzigé sam
Spielberg, to nie oszukujmy si¢ — on woli co$ catkiem in-
nego (vide ,Al"). Nasz Sapkowski dlatego jest tak kocha-
ny, bo jest nasz; nie ma co liczyc, iz kiedy$ powstanie  fe-
go dziet film na miare ,, Wiadcy Pierscieni”. Diatego apeluje
do wszystkich — ludzie opamigtajcie sig, Sprobujcie podejst
do tego filmu normalnie, a nie jak do jakiej$ wielkiej naro-
dowej sprawy. Polacy zawsze byli nieco nadgeii wiasnyeh
tworcow nie doceniali, ale to co sig¢ styszy o tworcach
Wiedzmina” to az uszy wigdna, tak jakby popetnili jakgs
zbrodnie przeciw ludzko$ci krecgc ten film.

R A A S AR TR W

ERAERERSERN

Dziewanna

PS Zastanawiam sig, czy wasz ,WiedZzmin" tez zosia-
nie odsadzony od czci i wiary; wiadomo, jeszcze komus
sie nie spodoba, Ze na ktorejs ilustracji jeden potwdr ma
0 jedna paszcze za mato, a o jeden ogon za duz'a._nrgto
wynika z ,,objawienia” Sapkowskiego, i przepadliscie =
czego Wam oczywiscie nie 2yczg.

Jak wida¢, opinie na temat ,WiedZmina” sa podzielo-
ne. Jest wiele kwestii, do ktérych mozna sig przyczepic,
i kilka. kt6re mozna by uzna¢ za pozytywne — chocby 1o,
7o .Wiedzmin” powstat. System wydawnictwa MAG
_Wiedzmin: gra wyobrazni” ma si¢ catkiem dobrze,
dziekujemy za troske. Nie wdajac sig w dalsze dywaga-
cje, cheiatam autorce listu przyznac kropke.

*kE

Kwestia poczqtkow

Witajcie MiMomaniacy! ;

0d prawie roku dofaczytem do grona osdbzamm)_g A
wirusem RPG. Kupuje MiM-a (choc ten URBZEZ¥
w réznych terminach), czasem zagladam do PN”I
ostatni jako$ tak nie moge go nigdzie dostac: R
mam zbyt wielu kumpli, ktdrzy by podzielal mm@_
(oprécz mojej dziewczyny Iwonki— pozdrowienia
nie jedna juz moja pasje zniosta ze spokojem):

Co tu duzo ukrywaé, nie mam juZ nastu lat (1e
wiek przemilczg). Jednak zastanawia mnie fakt, 28
nie ma zadnej rubryki dla poczatkujacych gracay.
wiem, czlowieku ucz sig sam, ale przecieZ fatwie}
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przeczytac cos u Was. Czy po prostu nie macie czasu, czy
nie macie ochoty? A moze taki stary piernik jak ja powi-
nien zajac sig czyms innym, niz zglebianiem zagadnien

- RPG? Zastanawiam sig nad pojechaniem na jakis kon-

went, ale nigdy nie wiem, gdzie i jaki si¢ odbywa, no i czy
nie wywotatbym szoku wsréd miodych — jak mniemam —
uczestnikow lakiego zdarzenia. Jesli mozecie, to opublikuj-
cie mdj list oraz apel, by nieco starsi RPG-owicze nie re-
2ygnowali ze swego hobby | od czasu do czasu odwiedzi-
li jakis konwent, chocby w ich miescie. To moze jak ja sig
Zdecyduje na taka wycieczke, nie bede osamotniony....

Adataiiny
wiaivuoadL

Szanowny czytelniku, faktem jest, iz RPG gromadzi pod
swymi sztandarami i mtodych, | starych... Prawdg jest i to,
ze my w Redakcji tez juz nie mamy po nascie lat (co nie
znaczy, iz nie jesteSmy mtodzi duchem). Co jak co, ale
wiek nie powinien by¢ przeszkoda w realizacji swojego
hobby! Zreszta na konwentach na wtasne oczy widzia-
tam uczestnikow starszych od moich rodzicéw i co?
| $wietnie si¢ bawili. Na zachete przyznaje kropke i do zo-
baczenia na jakims zlocie.

Sprzedam, kupieg, zamienie...

Szanowna Redakcjo!

Mam kilka podrecznikéw do sprzedania, nikt jednak
w mojej miejscowosci nie chee ich kupic. (...) Cheiatbym
zZamiescic u Was ogfoszenie, ale tez nie wiem, czy warto
- 2wazywszy na to, z jaka szybkoscia publikujecie ogtosze-
nia... Cheiatbym tez kupic klika biafych krukow, takich jak
np. polskie wydanie AD&D czy CYBERPUNKA? Tylko jak
mam to zrobi¢? Bytem w kilku antykwariatach, ale oni na-
wet nie mieli pojecia, 0 czym moéwig. Znani mi posiadacze
nie cheieli odsprzedac. Wymyslitem wigc interaktywne roz-
wigzanie internetowe. Czy nie powinniscie np. na stronie
waszej gazety zamiescic rubryki ,Ogtoszenia drobne” —
witedy kazdy, cheacy cos sprzedac, kupi¢ czy zamienic,
mdogtby tam na przykfad wystfac e-maila, ktéry by sig sam
fadowat do odpowiedniego formularza? Przeciez dla swo-
ich czytelnikow jestescie wyrocznig, to co wam szkodzi
usprawnic nieco przepb/w uzywanych podrecznikow? Wa-

4 ot ncwiindzana nrzar nrannr awindamn _ linz.
Sz‘?slrgnajeol quv’su{.afla P"U‘ yfﬂb‘y awiiauuviiniv — nas-

dy ma kilka starych rzeczy, ktorych chciatby sig pozbyc.
Wiadomo tez, ze fatwiej co$ sprzedac lub zamienic, niz
uzbierac pienigdze na catkierm nowy podrecznik.

A tak na marginesie to sprzedaz wlasnych publikacji
tez moglibyscie zaczac przez Internet, wkraczajgc w ko-
lejny wiek....

Dobry Duch

W Internecie dziata juz wiele miejsc, gdzie mozna umie-
§cié swoje ogloszenie czy wystawit przedmiot na inter-
netowa aukeje. Istnieje rowniez wiele internetowych skle-
pow ~ chociazby Empik, gdzie mozna nabywac nowe
pozycie... Pomyst z zamieszezaniem ogloszen na stronie

5

MiM-a jest ciekawy i na pewno sig nad nim zastanowi-
my. Przyznaje Kropkg.

LR R

Tozsamosé

Szanowna Poison!

Kiedys ustyszatem od znajomego, Ze Szanowna Redak-
cja pojawi sig na pewnym konwencie. Poniewaz konwent
odbywat sig w mojej miejscowosci, to poszediem Was so-

bie obejrzed (byto to juz prawie 8 missigoy temu). Tak sie

jednak ztozylo, ze spotkatem znajomych | na sporkame
z Wami, o Wieley Redaktorzy, nie dotarfem. Bardzo mi jed-
nak zalezato na zamienieniu choc kilku stéw o przyszfosci
pisma | Waszej - pomyslalem wigc sobie, Ze na pewno je-
szcze gazies jestescie | ze Was sobie znajdg | zaczepig w ce-
lu dyskusji. (...) No | wiedy si¢ zaczgto — popytatem kilku
konwentowiczow, gdzie moge Was znaleZé. OdpowiedZ
brzmiafa, a to ze w barku, a to Ze ktos wiasnie widziat Tom-
ka Kreczmara na prelekcyji, a to tu, a to tam... Zastanawia-
cie sie pewnie, ktory z ttumu wielbicieli to bytem ja! | Tu
Was zaskocze — nie byto mnie wsrod 0séb proszacych
0 Wasze Szanowne autografy, bo nie udato mi sie Was zlo-
kalizowac. Czy Wy sie aby nie ukrywacie gadzies po katach?
Dlaczego nie nosicie jakichs plakietek z nazwiskami albo
nazwa Magia i Miecz... pewnie | otartem sie 0 Szanowna
Poison na schodach, ale skad miatem wiedziec, e to wia-
snie ta osoba??? Uwazam, iz powinniscie ujawnic swe obli-
cza, bym w roku 2002 — jesli spéznig sig na spotkanie,
mogt ztozy¢ Wam moje uszanowanie np. na korytarzu.
Boromiz

Mam nadzieje, iz nasze spotkanie przebiegatoby w przy-
jemnej atmosferze... Musze zaprzeczyc, jakoby czionkowie
redakcji MiM-a mieli sie na konwentach ukrywaé ,po ka-
tach”... Jak do nas dotrze¢? Wystarczy zapyta€ o redak-
tora Puszkina — bo on jest zawsze | wszedzie znany, a re-
daktor Puszkin po wstepnej identyfikacji (wrdg czy
przyjaciel) poprowadzi osobe chetng do reszty redakcji. Po-
waznie rzecz biorac, to proponowatabym jednak zdazy¢ na
spotkanie z MiM-em, bo tak bedzie najtatwiej. Raczej nie
zamierzamy rozwiesza¢ plakatow ze swoimi podobiznami...
Ale kto wie? Przyznaje kropke i do zobaczenia!

Prosze sig jednak o mnie nie ocieraé na scl odach...

Poisonlvy

POSZUKIWANI tOWCY NAGROD

SLAD DRUGI

Tu i 6wdzie tajemnicze wynaturzenie pozostawi-
to ktak sierSci.

Po dwoch wskazowkach powinniscie juz wy-
eliminowac wigkszoS¢ potworow, ktorych
cechy nie zgadzajq sie z opisanymi. Przy-
gotujcie sig na ostateczng konfrontacje
~ juz za miesiac ostatni Slad!
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KONWENTOWE ABC,
czyli, jak nie karimatq go,
to chinska zupka...

Remov i Michat ,,Puszon” Stachyra

. (T I | Sy B AN |
{Stall Pywdaicy KONweiniow)
CO TO JEST KONWENT? HISTORIA KONWENTOW W POLSCE

Kartkujac czasopismo po$wigcone fantastyce, RP{S czy
grom komputerowym nie sposob — wczesniej czy pozniej
— nie natkna¢ sie na ogtoszenie zachecajace do udziatu
w konwencie. Ramka z nazwa imprezy (koniecznie DU-
ZYMI LITERAMI), opisem kilku atrakcji (Bedzie as, da-
ma i walet polskiej fantastyki!), doktadnym adresem (/Vie
macie szans trafi¢! Khm... to znaczy — nie trafic!) i ceng.
Na pewno widzieliscie taka zapowiedz, prawda?

No dobrze, wiadomo, gdzie szuka¢ informacii, ale co
to jest ten ,konwent"? Odpowiadajac krotko — jest to
zjazd, zlot, spotkanie fanéw, w tym konkretnym przypad-
ku fantastyki i gier fabularnych. Byty niegdys takie cza-
sy, gdy nie byto Internetu, ludzie pisali do siebie listy,
ktore wedrowaly do adresatéw tygodniami, czytali cza-
sopisma, pisali ksiazki i korcito ich, by raz na jakis czas
pogawedzi¢ sobie na zywo, dopasowac twarze do na-
zwisk. Cztowiek jest istota spoteczna, przejawia natural-
ne sktonnosci do przebywania w miejscach, gdzie moz-
na spotkac innych ludzi o podobnych zainteresowaniach,
by z nimi powymienia¢ poglady, poktocic sie, dobrze ba-
wic | tak dalej. Kto§ wpadl na pomyst, ze moze i warto
spotkac sie w jednym miejscu w tym samym czasie - i tak
juz zostato. Nie wiadomo, dlaczego zjazdy fanow fanta-
styki przyjeto sie nazywa¢ konwentami, pewnie moda
przyszta zza wielkiej wody (prawdopodobnie bezposre-
dnio przettumaczono wyraz convention).

W kazdym badz razie, konwent nie jest zwyczajng im-
preza, gdzie zjezdza sie grupka znajomych, siadaja przy
griliu, integrujg sie w najiepsze, toczg ,nocne Poiakow
rozmowy", ale obfituje w dodatkowe atrakcje. Na zjazdach
pojawiajg sie wydawcy, pisarze, felietoni§ci oraz redak-
torzy pism fantastycznych, by zebraé pochwaty i naga-
ny, broni¢ swoich pogladdéw i atakowaé cudze, chwalié
sie dokonaniami, opisywa¢ plany na przysztosé, dawaé
autografy licznym rzeszom fandw, odbiera¢ hotd, a tak-
ze odpowiadac na gtupie pytania. Uczestnicy moga wy-
stuchac rozmaitych prelekcji, prowadzonych przez spe-
cjalistow w danej dziedzinie, bra¢ udziat w konkursach,
pokazach, prezentacjach, promocjach, rozmaitych turnie-
jach lub w warsztatach literackich. Trzeba oczywiscie przy-
znac, ze szeroko pojeta integracja jest bardzo istotng cze-
$cig zycia konwentowego - niedobrze jednak, jesli staje
sig gtéwna. Ale o tym za chwilg.

W dawnych, odlegtych czasach, gdy fantastyka $wia-
towa raczkowata, samochody nie miaty paséw bezpie-
czenstwa, Stanistawski nie marzyt o grach fabularnych
w stylu personal horror, a nikt 0 zdrowych zmystach nie
zainwestowatby nawet ztamanego centa w kolorowe Kar-
toniki z potworami, je$li Sliczni baseballiSci dobrze sig
sprzedawali, konwenty byty niewielkie, pojawiali sig na
nich pisarze, ttumacze, osoby z branzy, trochg najwier-
nigjszych fanéw, a fantastyka propagowana byfa przez
magazyny literackie i ksiazki. Stopniowo na spotkaniach
pojawili sie mitosnicy filmow i seriali telewizyjnych, po-
tem kolejno dotaczali do nich fani gier — planszowych,
strategicznych, fabularnych, komputerowych i karcianych
oraz mito$nicy komiksu i filméw animowanych.

W naszym kraju historia potoczyta sig, jak zwylrgle, nie-
co inaczej. Niegdys ciezko byto zdoby¢ iakakolyvmk po-
zycje ksiazkowa, filmy i seriale byly rzadkoScia | byto ich
tak mato, iz fan tak czy inaczej ogladat wszystkie, apy
mac w ogole z fantastyka obcowaé. Konwenty byty nie-
wielkie, organizowane gtéwnie przez kluby, informacié
0 nich przed pojawieniem sig na rynku ,Fantastyki’
a pozniej ,Fenixa” nie docieraty do zainteresowanych.
Wszystko zmienito si¢ na przetomie lat os{emdz;eantych
i dziewiecdziesiatych. Rynek otworzyt sig i do Polsju do-
tarta fala ksiazek, filmow, seriali, rozmaitych gadzetow,
zabawek, a wraz z nimi takze gry fabularne. | to SpOW0"
dowato pewien przetom w wielkosci i jakoScl konwen-
tow. Starzy wyjadacze ze zdumieniem dostrzegli poja-
wiajace sie na spotkaniach grupki miodych lud
niespecjalnie zainteresowanych nowymi ksﬂz[‘ﬂmi Bo-
runia czy Trepki, za to bawiacych sig kostkami | walcza-
cych w wyimaginowanych §wiatach 2 wymyslonymi po-
tworami. Przez pewien czas grupy patrzyly na sie i
bardzo nieufnie, mtodzi gracze podziwiali tysiny i 068
brody dinozauréw fandomu, ci za§ rewanzowal si¢ o
tykaniem o kostki, deptaniem kart bohatqré\'.'. an
— 0 2grozo — przerywaniem przygod w na;lapszy:"
mencie, wtracajac jakie$ niezwykle madre pytania
tyczace, na przykfad, socjologii lesnych goblinow. -

Po jakimé czasie starsi doszli do wnios o opi -
2 turlaczami nie da sig wygra¢, a w dodatku jest i
raz wigcej, to nalezy sie do nich przytaczyt. zel e
niem odkryli, 2e miodziez oprocz ratowania kSIgaNCEEE: -

mo-

ku, Ze skor0
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i wrzaskow ,To ja go tng!” takze czyta, a niekt6rzy nawet
co$ pisza. Mato tego, czasami da sig z nimi rozsadnie po-
rozmawiaé. W ten sposob powoli odchodzity w zapo-
mnienie imprezy, na ktérych w ogdle sig nie grato i na-
wet flagowy konwent polskiego fandomu - Polcon -
rezerwuije kacik dla graczy.

RODZAJE KONWENTOW
I ICH KROTKI PRZEGLAD

Trudno jest zrobi¢ doktadny przegiad i omdwienie kon-
wentow w Polsce, poniewaz wciaz one ewoluuja. Co ro-
ku organizowanych jest coraz wiecej zjazddw, niektore
zmieniaja si¢ z matych imprez lokalnych w ogdinopolskie,
inne wrecz przeciwnie, traca swoj wczesniejszy status.
Czg$¢ to kameralne imprezy, o ktorych mato kto poza naj-
blizsza okolica styszat. Najpetniejszq liste konwentow
w Polsce, uaktualniang na biezgco, znalez¢ mozna na stro-
nie internetowej http://konwenty.fandom.art.pl.

Najbardziej powszechnym typem konwentu jest impre-
za uniwersalna, gdzie zarowno gracze, jak i mito$nicy sze-
roko pojmowanej fantastyki znajdujg co$ dla siebie. Pre-
lekcje | spotkania autorskie przeplatane sg konkursami,
turniejami gier bitewnych i karcianych, konkursami stro-
jow, LARPami (Live Action Roleplaying — gry fabularne
na zywo), zdarzaja si¢ koncerty, pokazy walki bractw ry-
cerskich, w salach projekcyjnych mozna zobaczy¢ filmy
fabularne, jak i popularne ostatnimi czasy anime, zwykle
jest stoisko z ksigzkami, czasem sklep z akcesoriami do
gier czy antykwariat.

Najwigksza i najwazniejsza takg impreza (pomijajac Pol-
con, o ktorym za chwilg) pozostaje od kilku lat Krakon,
dzielnie stara sig¢ go dogoni¢ drugi krakowski konwent —
Imladris Galicyjskiej Gildii Fanéw Fantastyki. Organizowa-
ne poczatkowo, jako lokalne imprezy mitosnikow RPG,
rozrosty si¢ — ostatnie trzy Krakony gromadzity ponad
1000 uczestnikdw, zesztoroczny, czwarty Imladris zgro-
madzit ich okoto 600. Krakow odwiedzaja praktycznie
wszyscy liczacy sig autorzy i redakcje, a gtownym pro-
blemem jest to, ze nie mozna przebywac na kilku prelek-
cjach naraz. Inne wigksze imprezy tego typu to wroctaw-
ska Szedariada organizowana od 1993 roku, warszawski
Konkret, poznariski Pyrcon, czy majgce pierwsze edycje

— el s PR -

W Zeszfyim roKu, iubeiski Faikon i torufiski Zahcon. Daw-
ne konwenty fantastyczne rowniez ewoluowaty i gracze
znajda co$ dla siebie rowniez na organizowanych juz kil-
kanascie razy zielonogdrskich Bachanaliach Fantastycz-
nych i Nordconie organizowanym na Pomorzu przez
Gdanski Klub Fantastyki albo na stosunkowo mtodej im-
prezie, jaka jest elblaski Arracon.

Kilka stéw o Polconie — najwiekszej polskiej imprezie
fandomowej. Konwent ten organizowany jest co roku, za
kazdym razem w innym miescie, przez miejscowy klub,
a pozostate pomagajg w miare mozliwosci. Na tym kon-
wencie przyznawana jest najwazniejsza nagroda polskie-
go fandomu ~ Nagroda im. Janusza A. Zajdla. Przez diu-
gl czas Polcon byl zjazdem ,czytaczy”, ale od roku 1994

7

zaczgli pojawiac sig na nim gracze. Obecnie impreza ma
formute uniwersalng — kazdy znajdzie tu co$ dla siebie.
W tym roku Polcon odbyt sig w Katowicach, w przysziym
- w Krakowie, a za dwa lata — w Elblagu.

Kolejnym etapem ewolucji, choé zto$liwi mogliby sig
dopatrywaé w tym $lepego zautka, pozostaja konwenty
tylko | wytacznie dla graczy (i to zaréwno RPGowcow, kar-
ciarzy, mito$nikow battle'a i gier komputerowych), z wy-
specjalizowanymi blokami po$wigconymi najpopular-
niejszym na rynku systemom RPG, petne konkursow,
czesto faczone z turniejami gier bitewnych. Pierwszym fa-

kim konweniem byfa Giidia, organizowana w Bytowie, Ko-
lejnym ~ gliwicki, majowy Dracool.

Innym typem konwentow s3 spotkania maniakow fi-
gurkowych gier bitewnych, takich jak Warhammer Fan-
tasy Battle, Warzone, Warhammer 40K, Necromuda, Go-
thici inne. Poza réznymi turniejami odbywaja sie na nich
spotkania z autorami gier, prezentacje nowych systemow,
prelekcje doSwiadczonych taktykow, konkursy na makie-
ty czy najtadniej pomalowane figurki. Najwigksza jest war-
szawski Wojenny Mfot, organizowany pod patronatem wy-
dawcy Warhammera — Games Workshop; inne imprezy
tego typu to wroctawski Strategicon czy Otwarte Mistrzo-
stwa Slaska organizowane w Zabrzu.

Odrebnym rodzajem imprez sa gry terenowe i LARPy.
Raczej nie mozna liczy€ na prelekcje czy spotkanie autor-
skie, ale w zamian za to mozna sie pobawi¢ w gre fabu-
larng na zywo w kilku réznych kanwencjach, uczestniczyé
w konkursie na najlepszy strj, najlepszego wojownika,
maga czy tropiciela. Rdznica pomiedzy nimi polega na
tym, ze w LARPIe kazdy gra sam —wybrang postacia, na-
tomiast w terenowkach gracze potaczeni sa w druzyny, nad
ktorymi sprawuje piecze osoba zwana duchem opiekuri-
czym, kto$ bedacy jednoczesnie arbitrem i mistrzem gry.
W ostatnim czasie coraz modniejsze staje sie jednak orga-
nizowanie gier bedacych potaczeniem obu tych idei.

Najciekawsze | najwieksze z nich to Orkon i Gladion,
organizowane od kilku lat na terenie Jury Krakowsko-Cze-
stochowskiej, gtownie w Mirowie, cho¢ oprécz nich ist-
nieja niewielkie zjazdy dla wtajemniczonych, jak Rabkon,
Xcon, Borkon, Kon czy cykliczne LARPy dla mito$nikow
Swiata Mroku, organizowane we wszystkich wigkszych
miastach Polski w ramach projektu Poland by Night. Na
tego typu imprezach sypia sie na polach namiotowych ze
wszystKimi ich wadami i zaietami.

Jest jeszcze jeden rodzaj imprez, ktére okresla sie mia-
nem relaxiconow, maja niewielki program merytoryczny,
ale za to sporo luznych rozrywek towarzyszacych, jak
wspolne imprezy, koncerty czy wycieczki. Takg formute
ma wroctawska Melkoriada, zorganizowany w tym roku
w Bystrzycy Ktodzkiej konwent weterandw Elizjum czy
todzki Kapitularz. :

Istnieja rowniez wyspecjalizowane, przeznaczone w za-
sadzie tylko dla mito$nikow fantastyki, na ktérych nie ma
programu dla graczy. 54 to np. Seminaria Literackie Sly-
skiego Klubu Fantastyki, Seminaria Filmowe GKFu cav Fe
stiwale Fantastyki organizowane w Nidzicy przez ksiggar
nie wysytkowa Verbum. ]

.h—— PPl Y 45




8
DLACZEGO WARTO POJECHAC
NA KONWENT?

Po prostu dlatego, ze to naprawde wspaniata forma
rozrywki. Na konwentach spotyka si¢ mnostwo no.wvrfh,
wspaniatych ludzi, zawiera znajomosci | przyjaznie cig-
gnace sig pozniej latami; ma sig okazje zagrac u nowyph
Mistrzow Gry, czesto w systemy, o ktorych sig wcezesnie|
nigdy nie styszato. Mozna uzupetni¢ domowa bibliotecz-
ke, kupi¢ nowe figurki, powymieniac sie kartami. Mozli-
wo$é spotkania sig ze znanymi polskimi pisarzami jest
powaznym argumentem, przemawiajacym za przyjazaem
na konwent. Mozna sie pozniej chwali¢ autografem i 0so-
bista rozmowa z samym Andrzejem Sapkowskim albo re-
daktorem naczelnym MiMa — Tomkiem Kreczmarem.

A przy okazji mozna zobaczy¢ kawatek Polski, zapo-
znat sie z dziataniem PKP oraz z lokalng kuchnia, co mo-
7e by¢ niezwykle zaskakujacym przezyciem i pozostawic
niezatarte wrazenia przez ditugie, dtugie lata.

KROTKA LEKCJA
KONWENTOWEGO SURVIVALU

Na pierwszy konwent warto wybrac si¢ gdzies blisko
| Ze znajomymi — zawsze grupa razniej, oczywiscie naj-
lepiej gdy impreza odbywa si¢ W rodzinnym miescie.
Pierwsza rzecza, jaka nalezy sprawdzi¢ przed wyjazdem,
poza miejscem, gdzie sie odbywa i ceng za wejscie, to
warunki do spania. Na wigkszosci konwentow stacjonar-
nych, odbywajacych sie w szkotach, nocuje si¢ na tere-
nie imprezy, ale czasem zdarzajq si¢ konwenty czynne od-
do i warto w takim przypadku zapewni¢ sobie wczesniej
miejsce noclegowe w schronisku lub mieszkaniu znajo-
mego. Jesli wybierasz si¢ na konwent, warto zabrac ze
sobq karimate i Spiwdr, a bardziej do$wiadczeni bywal-
cy nie zapominajq takze o matej poduszce. Druga wazna
sprawg, o ile nie posiadasz 18 lat, jest zabranie ze soba

ROZWIAZANIA KONKURSOW

Konkurs wiedzminski. Nagrody ufundowane przez
firme Vision (koszulki, plecaki, kubki) otrzymuig: To-
masz Tomezyk z Dgbna, Krzysztof Zebrowski z Swie-
tochtowic, Marek Strafiej z Sopotu, Marcin Scie-
chowski z Mifiska Mazowieckiego, Jan Sosnowski
z Warszawy, Pawet Jedral z Warszawy, Piotr Barto-
szewski z Gdariska, Krzysztof Prokop ze Strzelin i Ju-
lisz Sglach z Warszawy. 0 zdobywcy nagrody spe-
cjalnej za przygode poinformujemy w nastepnym
numerze.

Konkurs GS. Nagrody (dwie czesci lenn) otrzy-
muja: Grzegorz Tarczyfiski z Krapkowic, Robert
Olszyfiski zMoniek, Adam Olszewski z Lublina i Mi-
chat Kotuta z Krakowa.
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pisemnej zgody rodzicow lub opiekunow na pobyt pa
konwencie, Ma to zwiazek z kwestiami prawnymi, ogra-

niczajacymi przebywanie na imprezach 0sob niepetnolet-
nich. Oczywiscie trzeba wzigC ze sobg dowdd tozsamo-
§ci, a takze wszelkie legitymacie, uprawniajace do znizek
na kolej czy komunikacje miejska. Nie nalezy zapominag
takze o jedzeniu, a takze zabraniu ze sobg kilku zupek
w proszku, kubka i grzatki lub bezprzewodowego czajni-
ka, choC zwykle na terenie imprezy jest czynny bufet,
a w poblizu najezgsciej znajduje sie sklep spozywezy.
W przypadku konwentow terenowych koniecznym jest za-
branie ze sobg namiotu oraz ciepfych ubran - noce w Ju-
rze bywaja zimne, nawet w lipcu. Jesli jedziesz na kon-
went gra¢ w RPG, nie zapomnij wzigé kompletu kosci
(tatwo je w zamieszaniu zgubic, wigc trzeba ich bacznie
pilnowad) i kart postaci do roznych systeméw RPG, gdyz
Mistrzowie Gry na konwentach przyjmuja do gry zazwy-
czaj gotowe postacie.

Po przybyciu na konwent i optaceniu akredytacji (nie-
kiedy warto zaptaci¢ wczesniej, gdyz liczba miejsc moze
byé ograniczona, a zreszta — cena konwentu w przedpta-
cie jest tafisza, niz gdy ptacimy na miejscu) uczestnik otrzy-
muje dwa niezwykle wazne przedmioty — identyfikator,
ktory musi by¢ noszony w widocznym migjscu, oraz in-
formator, zawierajacy opis przewidzianych punktow pro-
gramu i miejsce, gdzie beda sig odbywaty, plan konwen-
tu, czasami dodatkowe atrakcje — komiks lub opowiadanie.
Pozostaje juz tylko wybraé, w jakich spotkaniach chce sig
uczestniczy¢. Warto tez na samym poczatku przeczytaé in=
formacje o LARPach, gdyz ich twércy maja ograniczong
liczbe miejsc, a chetnych jest bardzo duzo. Nalezy zapo-
zna¢ sie z regulaminem, aby wiedziec, co wolno, aczego
nie (palacze dowiedza sie, w jakich miejscach moga od-
dawac sie natogowi). Na samym konwencie dokumqnty.
pieniadze i cenne rzeczy lepiej mie¢ stale przy sobie i nie
zostawia¢ na wierzchu cennych podrecznikow, kart czy fi-
gurek — kradzieze zdarzaja sig bardzo rzadko, ale nie war-
to kusi¢ losu. Na konwentach rzecz jasna mozna réwniez
gra¢ w RPG, czasem organizatorzy w zamian za niewiel-
kie profity albo znizki w akredytacji zachecaja MG do pro-
wadzenia sesji. Dyzurni mistrzowie Gry maja zarezerwo-
wane sale, podaja do wiadomosci rodzaj prowadzonego
systemu, liczbe dostepnych miejsc i godzing rozpoczgeia
sesji. Jesii chcesz zagrac, warto trzymaé rgke na pulsie
i odpowiednio wcze$niej zapisac sig na Sesjg-

Warto wspomnie¢ o jeszcze jednej istotne] rzeczy. Kon-
wenty stacjonarne maja catodobowa ochrong, ktorej ce-
lem jest, miedzy innymi, eliminowanie z terenu imprezy
0s0b w stanie nietrzezwym. Zazwyczaj 53 onl dos¢ po-
bazliwi, ale zdarzyto sie wielokrotnie, & osoby, bﬂt
zbytnio sobie pofolgowaty, byly usuwane 2 terenu DEZ
zwrotu akredytacji. :

Cos jeszcze? Warto zapakowat do plecaka dmig&
brego humoru oraz trochg cierpliwoSci | wyrozumiere:
dla organizatoréw, ktdrym czasem co§ moze sie fié U¢ poifs
— mimo wielkich starafi. Warto pamigta¢, e kon% A
imprezy fanowskie, organizowane przez fanow dlaan 2 :
nie dla zarobku, lecz dla wspéinej rozrywki. NGiTS
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VI ZJAZD SZLACHECKI

Michat tukasz Mochocki
(Kasztelan Krakowski, Starosta Portalowy, Bydgoski i Gdanski)

uch mito$nikéw DZIKICH POL i kultury sarmackie] zyje i ma sig dobrze, czego dowodzi odprawiony z nie-
m spotykanym dotad rozmachem V| Zjazd Szlachecki, zorganizowany 28 sierpnia w Krakowie pod patronatem

serwisu internetowego Valkiria.
Tym razem biesiada szlachecka odbyta sig sig w sty-
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10WE] PIWNICZCE, @ WSZySCy uczestiicy zabawy pizebia-
ni byli w stroje z epoki; moze nie do konca jeszcze kom-
pletne, ale i to duzy postep w pordwnaniu ze zjazdami
przesztymi. W kostiumach wystapita nawet obstuga,
stuzbowo przyodziana w ukrainskie stroje ludowe. Nie
da sig ukry¢, ze wtasnie specyficzny wystroj restauracii
+~Smak ukrainski” na ul. Kanoniczej zadecydowat 0 wy-
borze lokalu. Kamienna piwnica stata sie na czas LAR-
Pa komnata biesiadng na zamku moznego magnata
(niezastapiony Tomasz Wolski). Byto mnostwo pyszne-
go zarcia, piwa i miodu, nieodtaczne piesni i toasty, kil-
ka pojedynkéw na palcaty — stowem, wszystko to, co
Sarmaci lubig najbardzie].

Motywem przewodnim byta rywalizacja o rgkg corki pa-
na Wolskiego, ktory postanowit wreszcie wydac dziew-
cze 2a maz. Ostatecznie na placu boju sposrod kilku dziel-
nych szlachcicow pozostato dwoch kandydatow -
zniemczony polski kawaler (Nurglitch) i mtody zotnierz
(Ekus); oni tez za wola gospodarza stangli do pojedyn-
ku pijackiego (Oczywiscie pito wodg, prawda? — przyp.
nacza.), ktéry Ekus zwycigzyt minimalng przewaga. Ale
na tym nie koniec. Jeden z odpalonych zalotnikow, zna-
ny rebacz i infamis (w tej roli Jacek Komuda) w nocy prze-
kupit dworskich Kozakow i z ich pomoca uprowadzit pan-
ng z ojcowskiego zamku. DoScignigto ich jednak rychto

~ LARP skonczyt sie malowniczym pojedynkiem infami-

an =anbainream 11 45 i o in-
T e i e

famis pad! z reki szcze$liwego oblubienca.

Fragmenty imprezy filmowata ekipa telewizyjna Tenbi-
tu — migawke mogliscie oglada¢ w programie Tenbit.pl
na TVN, a peten materiat filmowy zapewne jest juz do
Sciggnigcia z www.valkiria.net.

Nastepnego dnia, rowniez przebrani w kostiumy, uda-
lismy sie na zwiedzanie Wawelu, gdzie ofiarowano nam
darmowy wstep. Nie ma co mowié, na tle prawdziwych sal
zamkowych prezentowali$my sig wspaniale. Zjazd krakow-
ski byt niezapomniany, na te niecate dwa dni warto byto
przyjechac i z drugiego kranca Polski (wiem co moéwig, je-
chatem z Gdarska). Dodajmy, ze to nie ostatnia taka im-
preza — tak naprawde dopiero sig rozkrgcamy. Srodowi-
sko mito$nikéw DZIKICH POL, chociaz niewielkie liczebnie,
stato sig¢ najprezniejsza, najlepiej zorganizowana grupa pol-
skich RPGowcow (Swigte stowa! — przyp. JeRzy).

Wszystkich ludzi o podobnych zamitowaniach zaprasza-
my na strone www.dzikiepola.com oraz na naszg liste dys-
kusyjna — aby sie zapisac, nalezy wysta¢ pusta wiadomos¢
na dzikiepola-subscribe@yahoogroups.com. Osobom
chcacym wzigé udziat w imprezach kostiumowych udo-
stepniamy wykroje strojow z epoki. Wszelkich informacji
udzieli Kanclerz Wielki Koronny artut@dzikiepola.com
lub Kasztelan Krakowski mochocki@dzikiepola.com.

MAG-GOBLIN

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
stacja metra ,,Centrum” Galeria Handlowa paw. 2001A
telefon: (0-22) 654-42-30
e Literatura SF i fantasy, gry fabularne,
gry karciane, gry bitwne, akcesoria do gier;

* Mita i fachowa obsluga, rabaty dla statlych klientow
* W kazdq sobote rabat 5% na produkty MAG-a

Nie mozesz omingc tego miejscal
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PRZEBUDZENIE ZICMI:
EDYCJA DRUGA

Marcin ,,Marceli” Laskowski

W v/ lekszo§6 z Was styszata pewnie o wydaniu przez Living Room quresﬁrugigj
edycji gry Earthdawn: Przebudzenie Ziemi. Niedawno miafem moziiwoSC 0Dej-
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rzenia tego podrecznika. Na pytanie, czy cos sig zmienito, tatwo odpowiedzie¢:
tak, sporo. Z mojego punktu widzenia wyszio to edycji na dobre.

A c6z takiego ulegto zmianom? Na to pytanie odpo-
wiem, omawiajac poszczegdlne rozdziaty. Na poczatek
jednak szata graficzna. Niestety, jest znacznie bardziej
ubozsza. Zmniejszono liczbe grafik i catkowicie usunie-
to kolorowe rysunki. Inna sprawa to czgsciowa zmiana
stylu obrazkéw. Tym, ktérym podobaty sig poprzednie,
nie przypadnie do gustu nowa forma — postacie sg bar-
dziej normalne i nie tak zdeformowane. Nowe obrazki
sg troche w stylu mangowym, na szczgscie bez ,wiel-
kich oczu”.

Q PRZESZEOST SLOW KILKA

Pierwsza zmiana w tek$cie objawia sie w tym rozdzia-
le. Dodano historie upadku trzech krélestw: Landis, Ka-
ra Fahd oraz Ustrektu, ktére zniszczyty siebie nawzajem.
LRG, zgodnie z przyjetym przez FASA zatozeniem, ze kaz-
dy kolejny dodatek ma nastgpowac w ciggtosci histo-
rycznej, dodata opis najwazniejszego wydarzenia z Pre-
ludium wojny.

BOHATER

Tu poprawiono dwie rasy: orki (majace teraz tylko -1
od Sity Woli) oraz krasnoludy (-1 od Charyzmy) i ,tabel-
ke szybkosci w zaleznoSci od rasy”. Znikneta takze zna-
na tabelka spisu umiejetnosci oraz dokonano kilku innych
kosmetycznych zabiegow.

DYSCYPLINY

Tu juz wida¢ znaczne zmiany. Liczbe dyscyplin uzupet-
niono o te z Ksiggi wiedzy oraz zmieniono, dodano lub usu-
nigto talenty w $ciezce awansu. Ujednolicono liczbe talen-
tow na kregach oraz dodano oznaczenie dyscyplinarnego
talentu. Zmodyfikowano skrécone podpowiedzi do odgry-
wania postaci, a magowie uzyskali wigkszy wyb6r umie-
jetnoéci artystycznych.

Obecnie kazda z dyscyplin zawsze posiada na pierw-
szym kregu szesc talentow, na drugim trzy, a na pozosta-
tych po dwa. Najwigksza zmiang u mag6w stat sie zalez-
ny od dyscypliny podziat matryc oraz brak talentu czytanie
I pisanie — posiada go tylko Czarodziej na trzecim kregu.

Najbardziej zmienieni zostali Fechtmistrz, Powietrzny Ze-
glarz oraz Powietrzny tupiezca.

TALENTY

To kolejny rozdziat z duza liczbg zmian. CzgS¢ talentow
przestata istnie¢, czg$¢ przerobiono, a inne staty sig umie-
jetno$ciami. Duzym utrudnieniem jest rezygnacja z dwoch
oznaczen: ,Umiejetno$¢” (tego nie znajdziemy nigdzie)
oraz ,Dyscyplinarny” (co podane przy dyscyplinie).

Pojawia sie tez nowy rodzaj akcji — podtrzymywane,
czyli takie, podczas ktorych nie mozna wykonywat in-
nych, gdyz przestang dziata¢. Zmian w samych talentach
jest tak wiele, ze nie spos6b wszystkich ukazac. Opiszg
kilka wybranych. Pojawit sig talent parowanie - jest on
wersja dawnej riposty, a stuzy do zab!okowanialclosp
broni biatej, mozna go za$ uzy¢ tylko raz w rundzie. Ri-
posta— do jej uzycia potrzebne jest udane wykonanie pa-
rowania, dopiero wtedy mozna zripostowac cios, gdzie
trudnoscia trafienia jest obrona przeciwnika. Talent mo-
wa powietrza przestat catkowicie istniec. Prz_ekum
ostrza otrzymato czas dziatania réwny poziomow! ta_leq—
tu, tak wiec pozegnamy sig z bronia przekuta na wieki,
a koszt wynajecia mistrza ma nareszcie znaczenie. Za 0
akrobatyczny atak przestat wymagac karmy | poznal
smak wyczerpania.

UMIEJETNESC

Nowa edycja znacznie podnosi wage _umlp]etnoéd-
skrocono czas nauki, opisano ich znacznié wigcej oraz
przy niektorych pojawito sie wyczerpanie. | tak np. P°|:;
wita sie Szarza, ale jako umiejetnos¢ pozwgla !ylkom.
utrzymanie sig w siodle i nie zwigksza obrazef jak a
logiczny talent. Podobnie wyglada Analiza Sladévgl
fa identycznie poza tym, ze czas utrudnienia dla taie
wynosi 1 dzief, a dla umiejgtnosci 1 godzina.

DZIALANIE MAGI

Rozdziat ten powigkszy! sig 0 najwazniej

2 Ksiegi wiedzy. Pojawit sig opis walki z istotami Pmﬁy’“

wajacymi w przestrzeni astralnej - 0 jé rani, a ¢0 1

|
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* Magia watkéw poszerzyta sig o informacje na temat do-
strajania do przedmiotow wzorca innej osoby, swojego
wzorca oraz wzorca miejsca. W magii krwi znalazt sig nie-
znany dotad efekt rozwzorcowywania, ktGry po raz pierw-
szy pojawia si¢ w dodatku Therafiskie imperium. Polega
on na tym, Ze zbyt duza liczba amuletow krwi moze spo-
wodowacé bardzo powazne zmiany we wzorcu danej isto-
ty w momencie, gdy dziata na nig silna magia.

MAGIA ZAKLEC

Duzo zmian. Rzucanie z ksigg obejmuje teraz takze 1o-
my maga. Nastapita zmiana trudnosSci rozproszenia na
znacznie wieksze; nie mozna takze rozpraszac mocy Istot.
Inng sprawa jest fakt, ze zbyt duzo rzuconych zaklgé za
pomocg surowej magii moze spowodowac zanieczysz-
czenie przestrzeni astralne).

Znacznie zmodyfikowano zasady dotyczgce przejrze-
nia iluzji. Znikneta tabelka przejrzenia, a pojawity sig do-
datkowe opisy w zakleciach. Sam test niewiary oparty jest
na stopniu Percepciji i kregu adepta. Sq takze modyfika-
tory sytuacyjne. Uwaga: fatszywa niewiara w dang sytu-
acje niesie ze sobg ryzyko, gdyz kazda z obron bohatera
otrzymuje ujemny modyfikator.

Pojawit sig takze poprawiony opis odczuwania magicz-
nego strachu.

TOWARY | USLUd

Tu umieszczono kilka nowych przedmiotow magicz-
nych oraz duzg liczbe nowych amuletow krwi. Niektore
sq tak potezne, ze ich zatozenie powoduje trwatg rang,
ale premie sa tez odpowiednie. | tak np. indrisanska krwa-
wa kobra podnosi Zrecznosci az o 3.

WALKA

Drobne zmiany — poprawiono oddawanie pola, utratg
rownowagi w locie i wynikajacy z tego upadek.

SWIAT PELEN PRZYGSD

Dodano zasady dla duszenia sie. Podroze powietrzne
wzbogacity sie o latajacy dywan oraz latajace stwory. Na-
stepstwa wydarzen w Vivaine oraz opisanych w Préiu-
dium wojny odcisnety swoje pietno na bezpieczenstwie
podréznikow.

NAR®DZINY LEGENDY

Najwieksza zmiana to umiejgtno$ci — obnizono znacz-
nie czas nauki, poprawiono tabelke kosztéw. Obecnie
umiejetnoSci zaczng odgrywac znacznie wigkszg role

1 &

w $wiecie gry EARTHDAWN, wigc nie bedziemy juz mu-
sieli spedzaé miesigcy na prébach nauczenia sig no-
wych. Druga jakze istotna roznica dotyczy zasad poda-
zania wigcej niz jedng dyscypling. Jest to 0 wiele
trudniejsze | nie tak bardzo optacalne, gdyZ bohater
nie widzi $wiata przez pryzmat wszystkich naraz, a do-
minuje ostatnia dyscyplina (co ukazano w podniesie-
niu kosztow nauki poprzedniej). Same zasady sa jasne
i klarowne.

BARSAWIA

Jak w catym podreczniku, tak i tu musiato nastapi¢ wie-
le zmian, gdyz czas nie stat i nastgpstwa rozwoju $wia-
ta wymusity sporo zmian na mapie i w polityce Barsa-
wii. Nie bede opisywat konkretnie, jakie one sa, gdyz wielu
z was bedzie miato okazjg zagra¢ w kilka przygdd lub
kampanii, ktore zmieniajg znang obecnie Barsawig. Jak
podano w podtytule Preludium wojny — Barsawia nie be-
dzie juz taka sama.

PASIE BARSAWI

Zostaty one bardziej wyczerpujgco opisane oraz do kaz-
dej dodano legende z nig zwigzang.

MAGICZNE SKARBY

No c6z — tu niewiele mozna zmieni¢, tak wiec pojawi-
to sie tylko kilka nowych przedmiotow.

STWORY

Najwazniejsza roznica jest rozdzielenie Horrorow od
stwordw. W samych stworach zauwazymy znikniecie kil-
ku sztuk, nieco modyfikacji opisanych oraz kilka nowych.
Sporo magicznych istot otrzymato mozliwo$¢ modyfika-
cji Zywotnosci podobng do dziatania talentu wytrzymatosc.
Zwykle zwierzeta uzyskaty w tabelce dodatkowg kolum-
ne z szybkoscia. Horrory zostaty poszerzone o opis kilku
posiadajacych Imie. Dodano zasade, ze kazdy Horror i kon-
strukt jest odporny na strach.

PROWADZENIE GRY

W tym ostatnim rozdziale nie zmienito si¢ prawie nic
— dodano jedynie podpowiedzi dla Mistrza Gry.

Mapa, niestety, jest czarno biata, za to lepiej zachowa-
no odlegtosci i uktad mapy - wreszcie opis odpowiada
obrazowi. Wersja kolorowa oraz czarno-biata mapy jest
mozliwa do Sciagnigcia ze strony LRG (www.lrga-
mes.com) w sekeji ,download”.

Powstata takze nowa, trzystronicowa karta postaci.

W tym miejscu koficzy sig druga edycja Earthdawn, a tworcy deklaruja bardzo duze zmiany w 2 edycii Ksiggi wie-
dzy. Mowiac o tej edycji, nie mingli sig z prawda — zmieniono wiele i moim zdaniem na lepsze. Wigkszo$¢ popra-
wok dotyczy blgdow mechaniki. Wizja $wiata przetrwata nienaruszona i nadal tak samo pigkna jak byta 6 lat temu.
Jak pokazuje moj oryginalny angielski podrgeznik z slerpnia 1995.

e L
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tytul: TWIERDZA WRON - PIERWSZA POLSKA KAMPANIA TWIERD :
DO GRY ZEW CTHULHU el ZA lURO\

autor: Tomasz Andruszkiewicz
wydawca: Wydawnictwo MAG

jadomo$¢ o pracach nad wydaniem pierwszego polskiego dodatku do

70 niezwykle mnie ucieszyta. Napetnita tez swego rodzaju satysfakeja,

76 oto ZEW CTHULHU ma w kraju silng pozycje oraz oddanych fanow,
skoro doczekato sie tego suplementu. Co prawda, mowimy o pierwszej i — na
razie — jedynej polskiej pozycji do tego systemu, ale doszty mnie stuchy, ze Wy-
dawnictwo MAG jest zainteresowane kontaktami z potencjalnymi autorami ko-
lejnych dodatkow.

Informacja o wydaniu Twierdzy Wron bardzo mnie ucieszyta, ale i wywotata
wilczy apetyt. Pierwszy krajowy produkt do ZC, napisany przez nie byle kogo -
musi to byé kawat dobrej roboty. Nie zawiodtem sig¢ na oczekiwaniach, choc po-
zostat pewien niedosyt, ale po kolei...

Oto lezy przede mna omawiany dodatek. Juz po oktadce widac, ze nie mamy do czynienia z przyjetymi w linii
ZEW CTHULHU standardami. llustracje autorstwa Piotra Wyskoka sa nastrojowe, choC nie wszystkie mogeg uznat
za udane (jednak oprawa graficzna to rzecz gustu). Podobnie z rysunkiem pokrywajacym oktadke — chot zwigzany
z tematem, nie pasuje do konwencji, jaka zwyklismy oglada¢ w produktach Chaosium Inc. Brakuje takze loga, kiore
okreslatoby, do jakiej epoki skierowana jest kampania. Cho¢ wydaje mi sig, ze scenariusze mozna poprowadzic w kaz-
dym okresie, autor pisat przygody z mysla o latach dwudziestych.

Przejdzmy jednak do rzeczy najistotniejszej, czyli do tresci. Od razu musze zaznaczy€, ze czytanie tekstu to przy-
jemno$¢. Tomasz Andruszkiewicz potaczyt sztuke pisania fatwego do przyswojenia scenariusza z kunsztem opisu.
Dzieki temu odczuwamy uczucia przedstawianych bohateréw, widzimy pigkno krajobrazu i czujemy atmosferg opi-
sywanych wydarzen. Niestety, musze przy tej okazji wytkna¢ palcem niedoskonata korekte, ktéra przeoczyta gdzie-
niegdzie literéwki, znaki przestankowe w ztym miejscu, a wreszcie niejasna konstrukcje zdan. Takie bigdy mozna
jednak znalez¢ w kazdym podreczniku.

Na kampanig sktada sig pie¢ scenariuszy. Fabuta opiera sie na dobrze wszystkim mito$nikom ZC znanych wzo-
rach, jest wiec tajemnicze stowarzyszenie, pamietnik samobdjcy, rytuat itd. Zawiedzeni moga si¢ zatem poczué
wszyscy krytycy tzw. ,sztampy” lovecraftowskiego horroru. Na uwage zastuguje za to fakt, ze oprocz watkow de=
tektywistycznych, Badaczy czekajg takze nagte przyspieszenia akcji i elementy sensacji. Dodam jeszcze, ze moc-
nym punktem kampanii s3 wszelkie uwagi dla Mistrzéw Gry. Cenna pomoc dla mtodych Straznikow od doswiad-
czonego MG. .

Niewatpliwym atutem intrygi jest jej stopniowa ewolucja. Poczatkowo niejasno powiazane elementy gtebsze)
fabuty, staja sig wyrazne, kiedy postacie graczy sa juz silnie wplatani w akcje. Duzy plus. Ciekawe jest te2 doda-
nie krétkiego (a moim zdaniem jednego z mroczniejszych i najbardziej miodnych) watku pobocznego, kiory nie
posuwa naprzod gtéwnej osi dochodzenia, a pozwala zintegrowa¢ druzyne. Odczucia co do pozostatych cz!qrech
scenariuszy sq mieszane. Dwa z nich (,Tajemnica Martina Warpa” i ,Morderstwo w Kamiennym Potoku") nie sa
w Zaden sposob kalka znanych mi juz materiatéw, a jednak nie sa dla mnie niczym nowym, a wigc i ciekawym.
Za to kolejne dwa ~ ,Za szpitalnym murem” oraz tytutowa , Twierdza Wron” — prezentuja sie znacznie efekiow:
niej. Pierwszy z nich z dos¢ subiektywnego wrazenia, ktére przywolywato mi podczas lektury obraz filmu ,Lot
nad kukutczym gniazdem"”, drugi — z powodu niezwykle ekspresywnego tla przygody. Jak juz wspommg%&m. po
zycja czerpie z najdoskonalszych wzorow typowej cthulhowej akcji, jednak cato$¢ zamyka sig w zupetnie nowym
wymiarze. Spowodowane jest to zapewne blyskotliwym finatem, jak i (UWAGA: SPAM) otwarta ingerencia P
staci graczy w boskie sprawy. Na koniec godne odnotowania jest, ze zaréwno wystepujace W grze bractwo, jak
| nowe monstra, czary, a takze caly rozdziat poswigcony alchemii, mozna bez problemu wykorzysta¢ n innych
sesjach ZEWU CTHULHU. Ciekawym rozwigzaniem jest tez konstrukcja kampanii, ktéra pozwala zakonczy€ &
to§¢ na kilka sposobow.

Oceng za wykonanie uzasadniam stalym poziomenm linii ZC, a Twierdza Wron nie jest od niej ani gorsza, ani ",’P'_

sza. Natomiast zawartosé otrzymata wysoka ocene za odgrzanie starych i sm do-

=29 Zlociszy!

dan_ W zupetnie nowym sosie. Ta kampania bedzie dobra rozrywka zaréwno dlam'r i |3
$wiadczonych Badaczy, jak | $wietna nauka dla nowych graczy i Straznikow. 87
jeszcze nie przekonatem Was do zakupu, moze uczyni to skandalicznie-niSkf- g o
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L o £ Nowy, nowy, nowy rok?

Wydawnictwo ISA (polski wydawca
m.in: Shadowruna | Wampira) planuje wy-
daé polska wersje D&D 3ed. Jako$¢ wy-
dania ma nie ustepowac edycji amerykan-
skiej, a cena ma by¢ znacznie nizsza. Gra
ukaze sig nie YT VD
wczesniej niz
W czerwcu tego roku.

Nowy, nowy, nowy rok?

Konwenty, konwenty. W tym miesiacu
jest tylko jeden konwent, ale za to jaki: KRA-
KON 2002 trwac bedzie od 24 do 27 stycz-
nia. Serdecznie zapraszamy. W tym roku
w Krakowie odbedzie si¢ rowniez POLCON
- najwigksza impreza fanow fantastyki, a je-
go tegoroczni organizatorzy (ekipa robiaca
Krakony i Imladrisy) pragnie doprowadzi¢
do tego, aby byla to rowniez najwigksza im-
preza dla mitoSnikow gier fabularnych (spe-
cjalnie dla nich bedzie mozliwosc noclegow
w salach zbiorowych). Wigce] informacji
w kolejnych numerach MiMa.

A wszelkie informacje o konwentach
znajdziecie w internecie: http://konwenty.
fandom.art.pl

Nowy, nowy, nowy rok?

Barry Sonnenfeld rezyseruje druga czesé
JFacetow w czerni”, a w rolach gtéwnych
ponownie ujrzymy Willa Smitha i Tom-
my'ego Lee Jonesa. Znow wcielg sig¢ oni

w role obroficéw Ziemi przed szumowina-
mi z kosmosu. Na temat scenariusza wia-
domo niewiele, pono¢ czes¢ akeji toczyc
sie ma gdzie$ w kosmosie w czasie mig-
dzygalaktycznej wojny. Premiera filmu
w Stanach Zjednoczonych odbedzie sig 3
lipca 2002 roku.

Nowy, nowy, nowy rok?

Podczas trwania IMLADRISU V toczyly
8l rozgrywki o Puchar Mistrza Mistrzow.
Z boju zwyclesko wyszed! laureat PMM za
1ok 2000 ~ Cezary ‘Gzeski’ Gzyzewski. Gzy
W roku 2002 zajdzie sig klog, ko przeta-
mie jego hagermonig?

Nowy, nowy, nowy rok?

Bitewniaki po polsku? Tak. Firma Trefl
(najwigkszy producent puzzli w Polsce)
wyda polska edycje gry strategiczne|
WLADCA PIERSCIENI. Rowniez inne
sztandarowe produkty Games Workshop
maja si¢ pono¢ ukaza¢ w wersji polskiej.
Mowa o podrgcznikach z zasadami do
WFB | Warhammer 40 000. Wigce] szcze-
gotow juz wkrotce.

Nowy, nowy, nowy rok?

Zapowiadany pierwotnie na wrzesien
zesztego roku postaapokaliptyczny system
NECROPUNK: NUCLEAR DAWN ukaze sig
prawdopodobnie w przysztym migsiacu
System ma nawigzywac swoim kilmatem

do filméw o MadMaxie i serii gier Fallout.
Jego autorami sa ludzie z Wydawnictwa
Portal (lgnacy Trzewiczek, Michat Oracz)
oraz tworcy DZIKICH POL skupieni w Stu-
dio Sarmatia.

Nowy, nowy, nowy rok?

Na oficjalnej stronie Andrzeja Pilpiuka
(autora opowiadan o egzorcyscie — ama-
torze Jakubie Wedrowyczu oraz pisanych
pod pseudonimem powiesci 0 Panu Samo-
chodziku) znalezé mozna przygode do DZI-
KICH POL. Autor przyznaje sie, ze w RPG
nie grywa, a i systemu zbyt nie zna, wiec
efekty moga by¢ ciekawe... Kto ich ciekaw,
niech zajrzy na http://pilipiuk.vrpg.net

Nowy, nowy, nowy rok?
Wspominalismy juz,
ze gre DE PROFUN-
DIS Michata Oracza
wyda Hogshead (wy-
dawca WFRP) w seri
New Style. Teraz pre-
zentujemy okiadke SRR
angielskiego wydania, ik

Nowy, nowy, nowy rok?

JArkham Courler” fanzin poSwiecony
Zewowl Gthulhu wydawany do tef pory
przy udziale Wydawnictwa Portal przejdzie

13 €

pod skrzydta polskiego wydawcy ,ZC" —
Wydawnictwa MAG. Juz wkrétce powinien
ukaza¢ sie kolejny numer ,AC" - prawdo-
podobnie 32 strony w formacie zeszyto-
wym (pierwsze numery wydawane byty
w formie gazety codziennej).

Nowy, nowy, nowy rok?

Weiaz nie ukazata sie dtugo zapowiada-
na przez Wydawnictwo Portal trzecia gra
z serii Nowa Fala (po FAKTORII FRANKEN-
STEIN | DE PROFUNDIS) = URWISY. PoKi
o zamiast niej uka- ¥
za¢ sigmagrao jak- } X e G
ze wymownym ty- L !
tule: DROGA. SCIEZ- o

autorem jest Andrzej
Stoj, ilustracje do
niej wykonat Marcin
Szostek. Trzecia no- e
wofalowa gra ma miec¢ 48 stron, a jej kli-
mat ma nawiazywa¢ do filméw karate
z lat osiemdziesiatych. Akcja gry rozgry-
wac sie bedzie w Tsiengtao — Miescie Ty-
sigca Wojownikdw, a gracze wcielac sie
beda w postacie wojownikéw, sohei lub
shinobi.

KA DO CHWALY. Jej

Nowy, nowy, nowy rok?

Z okazji premiery filmu ,Wiedzmin”
wydawnictwo Prdszynski i S-ka wznowi-
to komiksy o wiedzminie autorstwa Bo-
gustawa Polcha (rysunki) oraz Andrzeja
Sapkowskiego i Macie-
ja Parowskiego (scena-
riusz). Uprzednio wyda-
ne 6 albumow wydano
w dwadch tomach.

Z innych objawow
wiedZzminomani — jesz-
cze w pazdzierniku uka-
zaty sie figurki z PCV
przedstawiajace Geralta.

WiedzMacow ani WiedzmiColi poki co
nie zaohserwowano.

Nowy, nowy, nowy rok?

4 listopada zostaly wrgczone nagrody
Emmy (dla najlepszych produkeji telewi-
zyjnych). Kilka z nich praypadto projektom
fantastycznym. | tak najlepszy program
animowany to: ,The Simpsons: Homer".
najlepsza muzyka w serialu zostata skom:
ponowana przez Jaya Chattawava do , Star
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Trek: Vovager (Endgame)”. Najlepsze efek-
ty specjalne w serlalu przypadly rowniez
Star Trekowi, a nagroda w kategorii najlep-
sze efekty specjalne w miniserialu lub fil-
mie telewizyjnym: Diunie (Frank Herbert's
Dune).

Nowy, nowy, nowy rok?

3§ Nie samymi d20 zyje
cziowiek. Chaosium

il gafolld

| wydato nowy dodatek
do ZC zatytutowany
i Ramsey Campbell's
Goatswood.

Natomiast

White

Caste Book: Dawn
Iberia by Night oraz |
New York by Night,
Chosen of the Sun,
Tradition Book: Cult 5
of Ecstasy Revised, i
Predator & Prey: Jury

oraz Art of Werewolf §

Nowy, nowy, nowy rok?

Prawdopodobnie wiosng tego roku gra
.Magic; The Gathering" zostanie udostgp-
niona w wersji on-line.

Nowy, nowy, nowy rok?

Co nowego na D207

Wizards of the Coastwydali (oczywiscie
na D20) WHEEL OF TIME (czyli , Koo cza-
su”) na podstawie powiesci Roberta Jor-
dana. WoTC wydato réwniez kolejny do-
datek do D&D 3ed. zatytutowany Lords of
Darkness, a przeznczony dla wszystkich
zlych ze Swiata Forgotten Realms.

Nie proznowaly rdwniez inne wydawnic-
twa: Sword&Sorcery Studio wydato dwie
przygody: The Giant Skull oraz o Prisoners
of the Maze, Fast Forward Games D20 wy-
dato (badz zamierza wydac) The Encyclo-
pedia of Demons and Devils oraz przygo-
de Slave Pits of the Goblin King.

To oczywiscie nie wszystko — Thunde-
rhead Games zaprezentowato kampanie
Interludes — Brief Expeditions to Bluffside,
a Oone RolePlaying Games podrecznik

HHHHEEHEEEKEH

Brotherhoods | przygodg The Twenty Si-
des Of The Evil
v Bardzo clekawg wy
\ '~ daje si¢ byC pozy-
we ey cja firmy Adament
Wy W Entertainment  pt.
Skull&Bones, a trak-
U tujaca o graniu pi-
ratami — co$ dla mi
o tos$nikow Kapitana
Blooda i Karmazvnoweqo Pm
Inng interesujacq PR
rzeczq jest system
DARWIN'S WORLD,
czyli kolejny — chot
tym razem ponoé §
bardzo udany - po-
stapokaliptyczny
Swiat. Konkurencja §
dla NECROPUNKA?
Bastion Press, ktore wydato badz wyda
nastepujace dodatki: Minions: Fearsome
Foes (bestiariusz), Arms & Armor, Villains,
Alchemy & Herbalists.
mermmemeem K 0lejny podrecznik to
& War - 128 stron o wal-
"t ce w d20, od AEGa.
Znajdziemy tam syste-
my dla walki z duzg
liczba przeciwnikow,
efekty walk, nowe kia-
= sy i zasady dla magii
w duzych potyczkach. Wszystko, czego
potrzebujesz do prowadzenia walki. Tak
przynajmniej méwi producent. Jak to be-
dzie wygladato — zobaczymy. Undead - to
dodatek AEGa, opisu- [
jacy, jak ozywi¢ mar-
twe postacie. Przed-
stawia zupelnie nowa
perspektywe na rejo- g
ny duchowe i opisuje
doktadne tto dla nieu-

martych bohaterdw, “

jak rowniez sposoby polowania na nich.

......

Nowy, nowy, nowy rok?

Adios, A-Mi-Go! bedzie ostatnia gro-
szowq powiescig do DL, wydang przez
Wydawnictwo MAG. Przyczyna tego jest
sfaby popyt na tego typu produkty. Szko-
da. A w Adios, A-Mi-Go! znalez¢ mozna

M i M STYCZER 2002

informacie na temat konwersj| Swiata DL
26 Swiatern Mitow Cthulhy, .

Nowy, nowy, nowy rok?

Way of the Samurai g

~ AEG i L5K. Nowe g Ad~a.
umiejetnosci, klasy
itd. dla samurajow &=
z Wielkich Klanow. &
Sposoby tworzenia
nielinearnego rozwo-
ju postaci w d20.
Rowniez pojawi sie tam sporo nauk co do
Szkaot Bushido, nauki wazniejszych samu-
rajow, legendy, specjalizacje w broniach itp.
Cato$¢ osadzona jest w czasie Ziotej Edy-
cji — i stanowi dobry dodatek zardwno do
zwyktej wersji systemu L5K, jak i na d20.

B WAYOFTHE
B sAguRll

M !
-
5

Nowy, nowy, nowy rok?

Wydawnictwo Plaid Rab-
= bit Productions planuje
wydanie w ramach gier
z cyklu ,Toolkit System”
nowego RPG o super bo-
- haterach: MODERN KNI-
: GHTS.

Nowy, nowy, nowy rok?

Egmont ruszyt z kopyta z komiksami.
Rok zakonczyt sig publikacja niesamowi-
tych ,Drapiezcow" (polecamy niezwykly
klimat) i drugim ,Lanfeustem Z Troy"
(rwnie zabawnym jak pierwszy). A na No-
wy Rok mamy: ,Asteriks i Latraviata",
_Tvtus graficiarzem”, ,Armada: Talizman
demonow”, tom trzeci Lanfeusta, tom
trzec: Cygana, ,Hellboy: Spgtana trumna

" dziesiaty Yans, kolejny Dylan | pierw-
szy tom Usagi Yojimbo.

Nowy, nowy, nowy rok?

Na stronie wydawnictwa Chaosium, pod
adresem http://www.chaosium. com/chao-
sium/booboo.shtml mozna tanio
podreczniki do ZC, wycofane 28 sp
2y ze wzgledu na rozne uszkodzenia
zagieta okladka itp.
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Niniejszym przypominamy o niezwyklym klubie,
ktérego zamierzeniem jest skupienie wszystkich mito-
$nikow gier fabularnych wydawanych przez MAGa.
Jego czlonkiem moze zostaé kazdy, bez wigkszego wy-
sitku. A z cztonkostwem wigza¢ si¢ bedzie wiele bo-
nusow, zalet i pluséw. Jakich? Oto ich lista, ktorg be-
dziemy starali si¢ caly czas poszerzac.

1. MiMowicz otrzymuje znizke w wysokosci 20% na
wszystkie RPGowe produkty wydawnictwa MAG
sprzedawane wysytkowo. Oznacza to, iz kazdy
podrecznika jest dla niego o 1/5 tanszy! Uwaga: Ra-
baty promocyjne nie sumujg sig.

2. MiMowicz ma prawo raz w roku wymieni¢ zniszczo-
ny podrgcznik podstawowy do dowolnego systemu,
placac za to operacjg zaledwie 60% ceny detaliczne).
Innymi stowy: czlonek klubu wysyla nam zniszczo-
ny podrecznik wraz z potwierdzeniem dokonania
wplaty, a my odsytamy my nowy, pachngcy jeszcze
drukamia produkt. Uwaga: MiMowicz moze wymie-
ni¢ podstawke danego systemu tylko raz na piec lat;
nie moze wiec co roku wymienia¢ podrgcznika ED,
moze rok po roku wymienia¢ np. podregczniki ED, ZC,
a potem GS.

3. MiMowicz za kazde 10 zt przeznaczone na erpego-
we produkty MAGa otrzymywac bedzie jednego ma-
ga — wirtualng walut¢ wydawnictwa. Raz na p6t ro-
ku MiMowicz otrzyma specjalny kupon zaméwienia
oraz liste dostepnych produktow wraz z ich cenami
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KLUB MIMOWICZOW

w magach. Do tego zestawu dolgczona bedzie row-
niez aktualnie posiadana przez MiMowicza liczba
magow. Uwaga: Warto wige zachowywac wydruki
z kas potwierdzajace zakup towaru wydawnictwa
MAG!

rach organizowanych tylko dla czionkéw klubu!

5. MiMowicz bedzie raz w roku otrzymywal kupon do
glosowania, dzigki kiéremu odda glosy na m.in.: naj-
lepszy produkt wydawnictwa MAG z danego roku
i najlepsza przygodg w czasopismie ,,Magia i Miecz”.

To na razie tyle, jeSli chodzi o zalety bycia MiM-
owiczem. Teraz musimy tylko powiedzie¢, jak wstgpi¢
w szeregi MiMowiczow. Sprawa jest niezwykle prosta
i wymaga dokonania dwoch operacjl.

1. Kazdy MiMowicz musi by¢ aktualnym prenumera-
torem czasopisma ,,Magia i Miecz”. W chwili, gdy
konczy si¢ prenumerata, automatycznie konczy si¢
czlonkowstwie w Klubie.

2. Aby wstapi¢ do klubu, MiMowicz musi wypelni¢ po-
nizszg karte czlonkowstwa. Po jej wypelnieniu karte
nalezy przysta¢ do wydawnictwa MAG, gdzie MiM-
owicz zostanie wprowadzony do ewidencji.

Przygotuj si¢ wigc na wstapienie do klubu MiMowi-
czow. Otwieramy przed Tobg nowg przyszio$¢!

Gram w nastgpujace gry MAGa:

ANKIETA KLUBOWICZA MIMA

Prosimy o jak najszybsze przestanie ankiety. Jej wersja internetowa pojawl si¢ na stronie www.magiai-
miecz.pl. Jej wypelnienie i przesianie oraz prenumerata MiMa sa warunkami przystapienia do klubu.

..................................................................................
..................................................................................

..................................................................................

.................................................................................
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W tym miesigeu mam dlx Was clekawy tekscik M

postacie.

M i MISTYCZER 2002 |

Maciek Dgbrowski , Tristia”

FABDLARDA DY SKUSIA

~ " zvm jest gra? Zabawa — odpowie wigkszos¢
z Was. To przyjemny spos6b spedzania wolnego
czasu. Mozliwo§¢ rozwijania wyobrazni, ksztat-
towania strategicznych zmystéw. Cwiczenie aktorskie
i wspaniata basf, w ktérej mozemy wzia¢ udzial. Gra
daje nam mozliwos¢ zaistnienia w §wiecie przesztosci,
ale tez spojrzeé w oczy przysztosci. W grze mozemy po-
zwoli¢ sobie na wiele, by¢ moze nawet na wszystko.
W grze nie jestesmy ograniczeni do wlasnej osoby —
mozemy staé¢ sie kazda postacig. Nie-
wielu graczy i MG uSwiadamia so-
bie, ze stwarza to przed nami
bardzo wiele nowych mozli-
wosci przyjrzenia si¢ samym
sobie czy pewnym uniwer-
salnym problemom,
o ktérych zwykliSmy roz-
mawia¢. Prébe przeniesie-
nia tych rozméw — trak-
tujacych o wzglednosci
dobra i zla, méwia-
cych o problemach ota-
czajgcego nas Swiata —
do realiéw gry postano-
wilem nazwac ,,fabular-
na dyskusja”.

Kiedy rozmawiamy,
staramy si¢ zrozumiec
pewne problemy, stajac
obok nich. Przygladamy
sig im i probujemy oce-
nia¢ konkretne sytuacje
czy postgpowanie innych
ludzi. Walczymy o po-
parcie, uzywajac moc-
nych argumentéw i re-
torycznych chwytow. Gra
pozwala nam podyskuto-
wac inaczej. Inaczej, czyli
doglebniej. Pozwala nam postawic si¢ w sytuacji tych,
o ktérych rozmawiamy. Pozwala na argumentowanie
wlasngm postgpowaniem. JesteScie §wiadkami wielu
przemian w Swiecie, ktérego jestescie gospodarzami.
Nieraz zapewne dyskutowaliscie w gronie znajomych,
np. o prob‘lgmie eutanazji. Ostatnio w Holandii zalega-
hzO}vano jej s_nogmwanie. Co o tym sadzicie Wy, gracze?
Moze 511"":§t"1.|""‘r1“= podyskutowac o tym w czasie gry. Po-
‘nizej zamieszezam prosty przyklad, w jaki sposéb MG

ka o tym, juk zakombinowad, aby gracze duzo mocnief poczuli swoje :
:

b

moze poruszy¢ ten temat i sprowokowac was do , fabu- i
larnej dyskusji™. 7
MG przed sesja: ,,Styszeliscie, ze ostatnio w Holan- f
dii zalegalizowano eutanazj¢? Co o tym my§licie?” ’
A potem w czasie sesji: podczas Waszej ucieczki je- £
den z zaprzyjaznionych BN6w zostaje powaznie ranny. #
W tym momencie nie jestescie w stanie nic zrobié. Nie .
mozecie go zabra¢ ze soba, poniewaz skaze Was to na ’
niechybng smieré. Wiecie, ze schwytany bedzie d
torturowany i meczony jeszcze przez -

wiele godzin. Wiecie, ze zdradzi kaz- "

da tajemnice, dodatkowo naraza-

jac Was. Wiecie, ze by¢ moze 'i

po wszystkim go zabija. h

Ranny BN podaje jedne-  *

mu z Was brofi i prosi 1

o §émier¢. Co robicie? i

Zauwaicie, e MG za-

czyna dziata¢ juz przed se-
we-5ia. Przedstawia Wam pe-
wien problem i oczekuje
. odpowiedzialnego podej- 3
mowania decyzji. Jest to §
kolejna zaleta fabulamej %
dyskusji. Jezeli poczujecie,
iz postepowanie Kierowa- =
nych przez Was postaci
obarczone jest pewng od-
powiedzialno$cig, pozwo-
li to Wam blizej przyjrzeé
sic Waszemu drugiemu
Ja. Sprawi, ze pOStacic,
bedace do tej pory tajemni-
czym zbiorem ficzb ﬁﬂk-‘.%-"'
tach postaci, zaczng nabie-
raé realizmu. Ustanowicie
w ten sposéb pewnd konwm
cje postgpowania. iecie
mogli decydowac powazniely
majac na uwadze nie tylko to,
czy Wasz wyboér przyniesie Wam wigkszy zysk.. ale “t"
7e to, czy bedzie zgodny z ,,sumieniem’” postacl A
mencie, kiedy Wasze odpowiedzialne decyzje, jak ar-
gumenty w dyskusji, spotkajg si¢ W Swiecie gry, WIS
nabierze rumieficéw i stanie blizej rzeczyWiSIOsef 0
za tym pozwoli Wam wyciagna¢ wnioski.'opaﬂﬂ'ﬂl;_
tuacji, w ktérej ,,braliécie udzial”. Dzigki temd
rzycie si¢ dokladniej poruszonym problemom:
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O czym mozna fabularnie dyskutowaé? Wiasciwie
0 wszystkim, Zamieszcze tutaj kilka przykladéw, prze-
wodnich tematéw, ktére pomogg Wam blizej przyjrze¢
si¢ idei fabularnej dyskusji.

PROBLEM WZGLEDNOS()
DOBRA| ZLA

Czy to, co wydaje si¢ Wam by¢ dobre, jest takim
w rzeczywistoSci? Czy Wasza reakcja, chocby w naj-
lepszych intencjach, zawsze przynosi oczekiwane skut-
ki? WyobraZcie sobie takg sytuacje...

Wybita godzina dwunasta. Noc powoli przesigka za-
pachem przedmiescia. Wedrujecie wilasnie ku dzielni-
cy portowej, aby spotkac si¢ z tajemniczym ,,Kims".
Wkroczyliscie na tereny objete wladzg najgorszych
miejscowych lotrow. Wiecie, Zze w tych okolicach bar-
dzo rzadko widuje si¢ miejskg straz. Jestescie spory ka-
wal od najblizszej straznicy i jestescie catkowicie pew-
ni, Ze ktos Was obserwuje. To nieznosne wrazenie, ktore
sprawia, iz odruchowo kulicie ramiona. Co krok napo-
tykacie skryty w cieniu nocy strach. Ma wiele postaci.
Wiasnie mijacie zwioki psa. Ktos bezlitosnie zattuki go
na smier¢. Przed chwilg kilka otulonych plaszczami po-
staci zniklo w jednej z mijanych bram. Dal si¢ styszeé
brzek metalu. Ktos wypuscit sztylet, ktos jekngt w od-
dali. W pewnym momencie ta napigta atmosfera pryska
tuz obok Was. Kilkanascie metrow przed Wami z hu-
kiem otworzyly si¢ drzwi. Na ulice wypadia kobieta,
pchnigta przez rostego jegomoscia. Zatoczyta sig i upa-
dfa. On juz stoi nad nia. Kopnat ja raz 1 drugi. Juz siega
po patke, zawieszona u pasa 1... Co robicie? MG chyba
nie musi pytac. Sytuacja zdaje si¢ przedstawiac jasno. Al-
bo zareagujecie, albo stanie si¢ cos ztego. Wzywacie po-
mocy? Tutaj? Siggacie po broni? Probujecie, powstrzy-
mac tego bandyte? W porzadku. Razem nie powinniscie
miec z tym kiopotu. Probowat sig bronic? Zraniliscie go?
Zabiliscie? Kiedy tylko padnie na ziemie i bedzie tonac
we krwi, kobieta rzuci si¢ na Was z piesciami, krzyczac:
» Wy fotry piekielne, szubrawcy, bandyci. Co zro-
biliscie mojemu mezowi, czemu zabiliscie ojca mo-
ich dzieci?”. I co? Jak Wam si¢ wydaje? Postapi-
liscie dobrze czy Zle? A moze nie mieliscie
wyjscia i dlatego wlasnie wmawiacie sobie, Ze
znowu uczyniliscie dobrze?

Kiedy nastgpuje moment, w ktérym za-
czynamy myS§le€ tylko o sobie i zapomina-
my o innych?

A oto kolejny przykiad.

Nie wiem, jak znaleZliscie si¢ w tych niegoscin-
nych okolicach. Nie wiem, co Was przygnato w te za-
pomniane krainy. Jestescie daleko od najmnicjszej
osady. Ostatnie oznaki cywilizacji zostawiliscie dale-
ko za soby. Wezoraj wydarzylo sig nieszczescie. Je
den z Waszych towarzyszy postradal zmysty. Zaczgl
miotac sig w straszliwych spazmach, ma

o
I
<

175%

Jaczy¢ i wrzeszczed jakies okropne i niezrozumiate rze-
czy. Kiedy probowaliscie go uspokoi¢ i w koricu udalo
sig Wam go zwigzac, odkryliscie na jego dloni wyrd-
Zny Slad po ukgszeniu. Dzi§ Wasz towarzysz jest juz bli-
ski Smierci. Stracil mnéstwo sil. Nic nie je i nie pije. Ma
wysokg gorgezke. Kilka godzin temu zupelnie stracif
przytomnosc. Nie wiecie, co robi¢. Zadne z Waszych
lekarstw nie przynosi oczekiwanych skutkéw. Na szcze-
Scie spotykacie na swej drodze pewng niewielky, starg
i mocno zniszczong lepianke. Z otworu w jej dachu sg-
czy sie dym. W tej glinianej chatce mieszka pewna sla-
rowinka, kiora okazuje si¢ by<¢ znachorkg i wrozbitkg.
Obiecuje Wam poméc, jednak jeden z Was bedzie mu-
sial si¢ poswigcic i ofiarowacd jej... jeden ze swych wska-
zujgcych paleéw. Kolejna trudna decyzja? Po pierwsze,
kto i dlaczego on wlasnie? Po drugie, czy on zechce po-
swigci¢ palec dla swego lowarzysza,

TNIEJSZE ZLO:
JAK TEORIA MA SIE DO PRAKT YK

Bitwa jeszcze nie dobiegla
Konca. Z dona wielkiej doliny do-
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latugg tutaj, na szezyt wzgorza, od-
glosy walki, Caly czas postancy do
woziy do Waszego namiotu wiesci
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Nanowsze Wiesel z¢ stynt

reportera woielit sig Maciek, ktory goscil juZ na L h dzialu z

Kilka dni temu do siedziby naszej zacnej ga-
zety dotarta wiesc, ze w niewielkim, lezacym
idaleko na zachodzie miasteczku Transville, zdarzylo sie
ico$ dziwnego. Szefostwo wystalo tam OCZywiscie SWo-
4 Jjego naj jlepszego reportera, a ja zdobylem potrzebne in-
formacje i przeprowadzllem wywiady, zanim Agencja
'zommowaia sie, gdz:e lezy Transville. Cho¢ w grun-
icie rzeczy pie ma sie co dziwi¢, bo miejscowos¢ nie-

‘wielka, prawie wszystkie domy mieszcza sie przy glow-
'*neJ alicy. Na obrzezach stoi tylko kilka ruder. niewielki
sdrewmanv kosciolek i cmentarz. Tak czy inaczej, przy-

gbylcm do Transville 1 od razu zaczalem wypyltywac o ca-
}4 sprawe. Zacznijmy wiec od poczgtku.

i e . S Pt P e Sl S8 et et B P

MIASTECZEO TRANSVILLE

2 tym poczgtkiem _;esl kiepsko, poniewaz moich
‘sz doszty rozne wersje. Za najbardziej prawdopodob-
%nq uznalem te, ktéra ustyszalem od Beth, whascicielki
hjedynego w tej miescinie saloonu. Dowiedzialem si¢ od
Emej, e wszystko zaczelo sie jakies dwa tygodnie temu,
Eki'cdy- przez dom Billa Grenshawa, sklepikarza, przele-
tciata chmara kanarkéw. Nastepnego dnia zauwazono
wiecej dziwnych rzeczy. Po miescie lataly gadajace nie-
'itopﬁtn Ktore anystkich wypwtvwaly 0 10£Z4c4 §i¢ Woj-
ine, whisKy w barze zamieniia sig w kompot (na szezg-
!étne tylko kilka butelek), a ludziom ginely rézne
drobiazgi. Po trzech dniach mleszkaﬁcy postanowili we-
izwaé 9omoc

e ot g

adeszla dos¢ szybko. W 3 dni od pojawie-
inia sie pierwszych dziwnych stworzeni przybylo do mia-
it wéch.mczczyzn Beth znata jednego z nich. Byt to

Werow ,_Weatstecl. Drugi wygladat na ko-
' 'ied&w:la wléezy si¢ po Dziwnym Zacho-

, ale nie odrzuca sie po-

Maciek , Tarkis” Dybat

SCALONE MIASTO
NA D2IWNYM ZACHODZII

ita Was Wasz ulubiony reporter, Mat Dyball.

ge_dz“‘m)’ $pos6b i nosit $mieszny  gorzala na nowo, baletnice przestaly k

ke saloonu wiReming, 7¢. st Zaintgresawala muie, opayisdt M
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Fombstone l-pu.:ph".’ I'ylko tam poznacie prawdg o Dziwnyin Zachodzie, Tym razem s

tekstem ,, Wigels

Clerzy
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w dzien ich przybycia do baru \&[clIOIIQl jakié dnwn]g,
futrzasty stwor bez szyi. Podobno krecit sie tak szyb-
ko, ze przyvpominat mate tornado, i zjadal meble! Re-
wolwerowiec pokazal wiedy, co potraft, i z.asmlﬂs_tw
ra. C4z, dobry poczatek. =

Pierwszego dnia przybysze nie wy qctublh naw
s6w za drzwi saloonu. Wypili troche i poszlt spaé.
W tym samym czasie John ,Stary” Bearkham zostat
wessany do wnetrza wygodki i zlamat noge. Lezat na
dole dos¢ dtugo, bo jakos nikt sig nie Lwap:l zeby
pomac..

HELL ON EARTH

Wszyscy mieszkancy, z ktérymi roznmwmm :
dnie twierdz:. ze dzien po przybyciu rewolwero
g0 towarzysza zdarzenia przybraly jeszcze dzi
obrét. Z samego rana olowiane zolnierzyki ze sl
na B. M. Willsona wyszty na ulice, rozdzield
dwie grupy 1 zaczely ze sobg walczyé. Chwile p
podazyty za nimi porcelanowe baletnice, ktore.

waly im przez caly ranek. Do saloonu wargnat ni
ki, rézowy, caly pokryty futrem smok ze smoczkil
szyi. Za nim przybyla zgraja malych stworzor
skoczyta Weststeela. Beth opowiada, ze uslysz;ii
ny hatas, dochodzacy z zaplecza, a kiedy si¢.
zia, zobaczyla krasnotudki, zrzucajgee 2 po
i sikajace do jedzenia. Po chwili do Weststet
towarzysz 1 obaj udali si¢ na rekonesans.

Pr?yhywe nie matmowali czasu. Z samego
szli 7 saloonu, aby sie rozejrzeé. MieszKaf
daja, ze wszystkie dziwy jakby przybraly na
dy tylko tamei przestapili prog baru. St
zachowywaly sig agresywnie, ale dato sie
sngce napiccie. Bitwa otowianych zolnie

kierki w sklepie ozyty, gonily ludm ‘

B T e B R . BERoRE N aREE RN .
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wta#ms on pombgt wydoslaé sig poazkodowmemu
i od rana probowal zmy¢ z siebie... nieprzyjemny za-
‘pach. Kiedy w koncu uznat efekt za zadowalajgey, wy-
‘szed! ze strumienia i zob‘lczyt wielkiego ptaka, kiéry
- trzymajgc W pysku jego ubranie - bieg! truchtem do
‘miasta. Matt wyskoczyl z wody, przewigzal sie recz-
‘nikiem i pognal za plaszyskiem. Do miasta byt spory
kawatek, wiec kiedy w kodcu do niego dotarl, byt juz
‘naprawde zmeczony. Ptak natomiast razno sadzil przez
gléwnq ullce nie przeijch. si¢ poscigiem. ,,No, juz
me muglt:m Panie, ten cholerny prak, biegai jak... jak...
‘cholera wie, jak co! Krzyczatem, zeby ktos g g0 zatrzy-
‘mat. Zobaczylem, jak ten, z takim dziwadtem na glo-
‘wie, przerywa rozmowe z jednym z tych nietoperzy,
co nas kilka dni temu nawiedzity, i rusza w poscig. Pa-
nie, to byt widok. Jedng rekg przytrzymywal kapelu-
'sik, druga machal na tego rewolwerowea. Myslalem,
ze zdechng ze Smiechu”. Tak wigc przybyszowi z ja-
kxcgoé powodu zalezato na dogonieniu ptaka. Z jakie-
20? Nie wiadomo. Nie to jest jednak istotne. Wazniej-
‘sze jest to, ze poscig dokads ich doprowadzit,

SPRAWA PRAWIE 2ARONCZONA

LNie bylo ich jakas godzine. Potem wricihi, ale nie wy-
‘gladali na zadowulonyuh-—opow iada Beth. - Posiedzie-
1i w barze do wieczora, ale nie cheieli 0 niczym opowia-
daé. Siedzieli i pili". Wedtug ludzi z miasteczka byt to
od diuzszego czasu najspokojniejszy dzien. Wszystkie
wyndzurzema gdzies znikly, tylko jeden nietoperz latat po
nnee.c:e L Wypytywal mieszkancow o swoich przyjaciét...

Sielanka trwata do pdZnego ranka dnia nastepnego.
‘Pant Bearkham (z tych Bearkhamow) siedziata na gan-
ku swojego domku i czekala, az jej maz si¢ obudzi.
‘W pewnym momencie przed jej domkiem przeleciato kil-
koro dzieci, wrzeszczac niemitosiernie. Pare metrow za
nimi biegly jakies przerazajace stwory. Wszyscy $wiad-
kowie zgodnie twierdza, ze preypomunaly owady skezy-
zowane z ludZmi.  Miat takie oczy jak mucha, wie pan,
takie siatkowane, i takie wielkie fapska, zupelnie jak pa-
Jak” — opowiada pani Bearkham. ,,Panie, jeden z nich to
w ogdle skladal si¢ z samych much. Taka chmara, ino
w ludzki ksztalt utozona” — mowi inny mieszkaniec mia-
sieczka. Tak czy inaczej, te siworzenia na pewno nie
przypominaty rézowych smokow ani kanarkaw.

Dzieci wpadty na rewolwerowca i jego towarzysza,
a chwile pézniej nadeszty takze wynaturzenia. Z opo-
wiadan Swiadk6éw wynika, ze wywigzala si¢ zazarta wal-
ka. Stwory zaczynaly jednak zdobywaé przewage i wy-
dawalo sie, ze wszystko skoficzy si¢ tragicznie, gdy na
sceng weszla wlascicielka saloonu. Beth ubtla dwa
stwory ze strzelby, a zanim zdgzyta jg przetadowad, We-
ststeel wykoficzyl reszte,

Dzieei wrzeszezaty, Weststeel poszed! na obrzede
miasta, a jego towarzysz wstapil do uklcpu Wilson pa-
migtal, ze tamten kupit wtedy u niego: niewielki pisto-

I OEh WG 9SS ) st
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Kilka minut po walce w mleécm zaroﬂo sie od réz-
nych stworéw. Niektore byly zbudowane z blota, mne!
mlaly macki, pazury lub skrzydta. Jedyny cechg, Jakﬂg
je laczvla, byl przerazajacy wyglad. Atakowaty ludzi
i niszczyly domy. O dziwo, nie interesowalo to przy-'!
byszy. Szli szybko przez cate miasto i wydawali si¢ nie
zwraca¢ uwagi na panujgcy wokol chaos, a ludzie byli }
zbyt zaject, by zapytac¢ ich o przyczyne. ' %

Potwory nie nekaly Jedndk dlugo nueszls.aﬁcéw.!
Zniknety tak szybko, jak si¢ pojawiiy. nieuy iudzie:
otrzasneli sie z szoku, zajeli sig sprzgtaniem | napmwwi
niem uszkodzonych domoéw. Nie mineto wiele czasu,;
gdy do saloonu znow zawitali Weststeel 1 jego kumpel.;
Szl od kosciola, lecz nikomu nie cheieli powiedzied, co’
si¢ stalo, ,Byli wyraznie uradowani, mieli roze$miane!
geby i caly czas powtarzali, Ze sprawa jest juz zatatwio-;
na - mowi Beth, ~ Pozwolitam wszystkim napi¢ sie na;
koszt firmy, a kiedy nastgpnego dnia nic si¢ nie dziato,;
wyplaciliSmy im nagrode. Zostali jeszcze jeden dzien,
po czym odjechali”, Niestety, pastor nie chetalb mi po~§
wiedziec, co robili w koSciele. Zapewnial mnie jednak,;
ze 53 to ludzie prawi i madrzy. Nie udato mi sie takze!
pumz.m wiac z dziecmi. kiore uciekaty przed pOiWOl‘d-J

. Ich rodzice ttumaczyli, ze dzieci sa w szoku i po-!

wmn} odpoczywac. Tak czy inaczej, wszystkie wyna-)
turzemia znikly, a Transville odzyskato dawny spokdj. :
No, jezeli w ogble mozna méwic o spokoju na Dziw-4
nym Zachodzie. {

Gzgéc artykulu nisopublikowana :
w ,Tombstone Epitaph®

A

Brakujaca czes¢ zostala usunieta, a autor musial
pr?ered’moud( SWOJ dny.ku{ poniewaz zaistnialo podej-:
rzenie, Ze stworzyf ponizsza eze$¢ nad butelkg whisky.:
podczas ostatniego dnia pobytu w Transville, Autor za-i
rzekal si¢, ze opisane wydarzania to szczera prawda. ale;
kto nwierzytby w cos podobnego?! {

. ;

I pewnie nie udatoby mi sie rozwiaza¢ zagadki na-!
giego zniknigcia dziwadel, gdyby nie pewne apmi\anie '
Siedzialem w pokoju na pi¢trze saloonu i bralem sig m
pisanie artykulu, kiedy od okna dolecial piskliwy glo-
sik: ,.Co robisz? Piszesz o te) miescinie? Pewnie sie Za-)
stanawiasz, 0 co W tym wszystkim chodzi? Moge ¢i po-
wiedzie¢, przynies tylko cos na wzmocnienie... i jakis]
spodek™. Unioslem wzrok 1 zobaczyliem nictoperza
z biala plamkg na czubku nosa. Nie za bardzo wiedzis |~"
tem, co robie, ale puwcdlcm na dot, zamowitem whi-|
sky, wziglem spodek i pognatem na gore. Nalatem al-
Kohol na spodek, a nictoperz ~ wypiwsgzy upuwwdrinl
11 Co meco. !

Nagpierw wyjasnil, jakim cudem nie smknal wras 2 Po
zostalymi wylnmr'/vm:m'.i ()N’\) pn pn‘m:miu pwun "

.....
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[ Josti wazystko opiera sig na wierze, (o czy nie wystar
lozy, Zeby nwierzyl w simego slebie?

1 Pare lat temu przeprowadzit sie do Transville dziw-
iny jegomosc. Rzadko wychodzil z domu, a wszystkie
idziec panieznie sie go baly. Pewne) nocy wy bucht po-
izar. Udato si¢ go ugasic, lecz strawil prawie potowe do-
imu i jego wiaseiciela, Od tamtej pory dom stal pusty,
yesli nie licey¢ bawiacych sig tam od czasu do czasu
\dzieci. 1 whasnie jedna z takich grupek znalazia ksiege.
{A potem jakims$ cudem nauczyla sie z niej korzystac.
%T{) wszystko Nietoperz wywnioskowat na podstawie
{rozmow toczonych pomigdzy dzieCmi i mieszkancami.
iByt jednym z pierwszych stworzen wymyslonych przez
idzieci, wige mogl by¢ swiadkiem kolejnych wydarzen.
i Ksiega, ktéra znalazly dzieci, byt , Imaginaticon” —
§.p0£¢iny artefakt, umozliwiajacy urealnianie wymysiow
Ifantazji. Niestety, stworzone rzeczy sa realne tylko tak
idtugo, jak dhugo stworca o nich pamieta. Okazalo sig,
{ze dzieci, abdarzone o wiele bujnicjsza wyobraznia niz
idorosli, mogly wymyslac cale stada stwordw. Tak tez
izrobity — w Transville zaroilo si¢ od rézowych smokow,
iskarpetkowych potworow i krasnoludkow. Dzieci rado-
%Enie tworzyly do chwili, gdy Weststeel i jego towarzysz
godnaleili ich kryjowke. Billy, opiekun Ksiegi, upuscit
{ja podezas ucieczki i pewnie trafitaby w rece rewolwe-
‘rowca, gdyby Johnny, uposledzony chiopak, nie wyrwal

“jej 1 nie uciekt. Na poczatku dzieci myslaty, ze Johnny

.{“NDT
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przyjdzie do nich i odda artefakt, tak sie Jﬂdﬁlk ‘ﬁ
lo. Chtopiece ukryl si¢ w starej latrynie i zaczal iworsyé
wlagne stwory. SRR

,Chlopak byl niezle stuknigty... Caly czas mgh
sichie, ze ukarze ludzi za to, iz Zle go trakiowali, Twos
rzyl coraz ohydniejsze kreatury” ~ wspomina ni
Wiasnie z wytworami chorej wyobrazni Johnn)f’ig'q-ﬁi

3
=

L

czyla si¢ walka przed saloonem. Dzieci poinformowa-
{y Weststeela o kryjowce chiopea. Rozegralo si¢ tam na-
stepne starcie. ,,Mdwig ci, to byl widok. Ci diﬁ
walczyli z potworami. Tyle tylko, ze kiedy zabili jakie-
20§, ten matly zaraz tworzyl nowego”. Walka byhhy
wiec przegrana, gdyby nie towarzysz Wesisteela. Rzn-
cit w kierunku chiopca garsé zakupionych uprzednio cu-
kierkow. Dzieciak zaczal je zbierac, zapomniat 0 Stwo-
rach, 4 te zniknely. Zanim sie zorientowat, co zaszlo,
rewolwerowiec juz trzymat go za kolnierz i podawal
ksiege drugiemu mezcozyznie. e

Weststeel odprowadzil dziecko do domu, a I

%

warzysz poszed! do kosciota. Tam dal ksiege

wi, aby ten ja zniszezyt lub, jesli nie zdola tego 2robic,
ukrv! i miat na oku. Potem obaj wrécili do saloonu,
i przez cala noc i nastepny dzie, po czym wyjech
Tak wiec, dzieki nieoczekiwane] pomeocy ze stron
toperza, Wasz dzielny reporter mogt przedstawi
prawde o zdarzeniach w Transville. -

g E A FABEHFILRABRBEERERN GY

Bezposredni importer i dystrybutor

SPRZEDAL WYSYLAOWA

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

Rl Il‘lp!l 1 ”:"u

blanSZeOWe

o

%
P




MiMSTYCZENZ2002

21 ¥

Tekst Tomka Méjkowskiego to najlepszy instruktaz siania grozy na sesjach Deadlands, jaki mieliscie okazje kiedykolw:’_ck.
czytaé. Mus dla wszystkich Szeryféw, ale posse — wara od niego! Jednak to dopiero poczitek. Wkrétce druga czesc, a w niej
dalsze wskazéwki, m.in. wykorzystywanie do efektu grozy szalonych naukowcéw i horroru wojny.

Diugi George

Tomasz Z. Majkowski

2 o' NARZ EISZ A CH BUDWACYC H NIEPOKOT

iefatwo sia¢ strach w sercu prawdziwego twardzie-
la, cztowieka, ktéry przed niczym si¢ nie colnie,
na moment nie zawaha, uparcie dgzy do celu 1 ze
wszystkich sil walczy o swoje. Trudno dowies¢ nadnatu-
ralnego pochodzenia istot zamieszkujgeych odkrywany
dopiero kontynent, wykaza¢, dlaczego szakalopa to wy-
naturzenie i obraza boska, a australijski dziobak jest zupel-
nie zwyczajnym zwierzaczkiem. W koncu, jak zmusic do
spuszczenia wzroku czlowieka, ktory wie, ze ma na tym
swiecie tylko jednego przyjaciela — Samuela Colta?
Martwe Ziemie to gra o Bardzo Twardych Ludziach
— pionierach Zachodu. Tacy nie wystraszg si¢ byle cze-
g0, jesli wige chcemy eksploatowaé zawarte w Dead-
lands elementy grozy, musimy si¢ trochg napracowac.
Szczesliwie, bogate uniwersum gry dostarcza nam mo-
tywow, od ktérych nawet najbardziej opanowanym re-
wolwerowcom zjeza si¢ wlosy na karku.

NEZ NANE

Zadnym odkryciem nie bedzie stwierdzenie, ze poty
si¢ cztowiek boi, poki nie wie, z czym ma do czynienia.
Prowadzac Deadlands w nastroju grozy, powinnismy wy-
korzystywac te starg regule przy kazdej nadarzajacej sie
sposobnosci. Konstrukcja §wiata pomaga nam przy tym
utrzymac nastroj tajemnicy — wszak Dziwny Zachaod nie
tak dawno byt catkiem zwyczajna, cho¢ wroga czlowie-
kowi i cokolwiek egzotyczna kraina, a zamieszkujacy go
pionierzy nie przywykli jeszcze na tyle do pomiotu Po-
msty, by nazywac jej twory. Pierwsza wiec bariera, na
ktérg posse moze si¢ natkna¢, usitujgc dociec, z czym
ma do czynienia, jest czysto jezykowa — mieszkancy mia-
steczka, w ktorym rozgrywa si¢ akcja, a w ktérym
w mySl zelaznej zasady westernéw nasi herosi sg obcy,
mogli ochrzcic to, czego si¢ bojg, wlasnym mianem.

Taka procedura stuzy nie tylko dezinformaciji, lecz
rowniez budowaniu nastroju. Jesli, wedrujgca po bez-
drozach Pogranicza, grupa trafi do miejsca, kiérego mic-
szkaficy zyja w strachu przed pelzaczem, uémiechny sig
tylko i przetadujy rewolwery. Natomiast gdy dotry do
miasteczka terroryzowanego przez Bestig, Monstrum
ezy innego Demona, dzielni kowboje poczng zachodzic
w glowe, 7 czym tak naprawde majy do czynienia i
Co wazniejsze na tym etapie poczugy sig bezradni,

B e

Problem z nazewnictwem nie jest jednak jedynym
wykorzystaniem wspanialego narzedzia, jakim jest
strach przed nieznanym. Nastgpng trudnoScig, na jaka
natkngé si¢ mogg nasi kowboje, jest wstyd, jaki na Po-
graniczu tgczy sig¢ z uczuciem strachu. Skoro jesteSmy
w Swiecie twardzieli, nawet wiasciciel saloonu niechet-
nie si¢ przyzna, ze nocami zamyka sie w piwnicy 1,
drzge, slucha, co dzieje si¢ na zewngtrz. Z dzikg saty-
sfakcjg uraczy natomiast przybyszéw wlasng wersja
opowiesci o wydarzeniach, kiérych na oczy nie widzial.

Jesh w ten sposab zachowa sie co najmniej Kilku lu-
dzi, posse moze otrzymac zupelnie zafalszowany, a jed-
noczesnie mocno ubarwiony opis wydarzen, ktéry daé
Jej powinien do myslenia. Znajgc zas$ sklonnos¢ graczy
do brania najgorszego mozliwego wyjscia za najbardziej
prawdopodobne, otrzymamy samonapedzajgcy si¢ ma-
szyne do budowania napigcia.

W obydwu przypadkach mechanika daje Szeryfowi
potezne narzgdzie, ktérym podeprze¢ moze niezwykle
opowiesci bohateréw niezaleznych — Poziomy Strachu.
Cho¢ twardzi mieszkaricy Dziwnego Zachodu despe-
racko starajg si¢ nie okazywa¢ leku, widaé go na kaz-
dym kroku. Cykori¢ czu¢ od ludzi 1 zwierzat, krajobraz
zdaje si¢ podkreS§la¢ powszechne obawy, noce sg dtuz-
sze, a dzienne $wiatlo nie przynosi ukojenia. Taki na-
str0j musi udzieli¢ si¢ naszym bohaterom, zwlaszcza
gdy wiedza, ze im bardziej natura si¢ boi, tym wiek-
sze jest zagrozenie.

- Testy jaji Tabela cykora to narzgdzia, ki6re sto- -
spwac musimy umiejetnie. Po- pierwsze, poziom
triidnosci testu wyznaczony przez terror potwora
powinien.  zosta¢ powaznie zmody fikowany
w chwili, gdy posse spotyka si¢ 2 wynaturzenient,
Kidrego pobratymea juz pokonata. Po wigre, s rees
ey, do kiorych bardzo cigzko si¢ przy i.\\-'_\.".'z.uii";
nie zapominajmy wiec o testach jajna widok scen
okrutnych i obrzydliwygeh, ze szezegolnym uw Lgl@ﬁ

- dnieniem zmasakrowanych zwlok. Juz starozyud
Cirecy uezyli, ze trwoge wzbudza nics:.c;mcm
crtowiekiy Kiory jestdo nas podobinys i iy
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Oczywiscie, Nieznane (o nie tylko zagrozenie, 0 k1G-
rym si¢ opowiada - to rowniez groza, ktora zostawia sla-
dy. Niewazne, czy posse ma do czynienia z Indianami,
wynaturzeniem czy wyjatkowo sprytnym szalonym na-
ukowcem — dopOki nie stang oko w oko z zagrozeniem,
obserwuja wylacznie rezultaty jego poczynan. Zmasa-
krowane zwloki pozwola powiedzie¢ co$ o charakterze
nieprzyjaciela, §lady pazuréw —o jego sile. Stalowa plyt-
ka naprowadzi posse na trop szalonego naukowca, roz-
rzucone karty kaza zapewne mySlec¢ o kanciarzu, a Kru-
cze piora o indianskim czarowniku.

Nie trzeba tu chyba dodawag, ze jesli posse stara sie
oceni¢ zagrozenie, analizujac jego modus operandi,
Szeryf powinien si¢ postarac, by powstal obraz wyol-
brzymiony, jesli nie zafalszowany. Sprzeczne ze sobg
§lady moga by¢ efektem dziatania réznych sit, jesli wige
na miejscu mordu kowboje znajda §lady zar6wno be-
stii, jak i ludzi, nie musi to od razu oznaczac, Ze wyna-
turzenie ma pana, moze za to bardzo Zle §wiadczyc o sa-
siadach — szabrownikach. Niektore wypadki moga
z powodzeniem by¢ dzielem czystego przypadku, ale
odpowiednio zmotywowana druzyna chetnie zaliczy je
w poczet dziataf niewidzialnego przeciwnika.

Budujac napigcie w oparciu o lgk przed nieznanym,
uwaza¢ musimy jednak, by konfrontacja nie rozproszy-
ta nastroju — stawiajac posse oko w oko z wrogiem, nie
dopu§émy, aby poczula si¢ rozczarowana. Najlepsze

| 1b% Qe igeoe Neoe ||

Miasteczko, do ktorego przybywa posse, drzy.
przed nawiedzajacymi je noca Czarnymi Jezdz¢a-
rmi, ktérzy wydajg si¢ by¢ wystannikami samego
Piekla. Sterforyzowani obywatele zgodnie twier-
| dza, 7e nie.dmaja si¢ ich kule, ze potrafig szybo- 1
waé w powietrzu czy zia¢ ogniem. Pastof gizmi, -
i 26 oto na migszkaric6w spada kara za grzechy, a co.
i bardziej zabobonni obywatele skladaja napastri-
Wmoidy, '} | |
| 73 "‘Qg;y\ﬁiﬁc_j&, nikl w miescie za nic W &wiccie sie |
l;l[%‘p;kyzlfla,ue nig@y ni¢ widzial Czamych Jezdz-

Wi a Jeﬁylﬁé skutki iclt napasci, kazda nec spe-

% i
dza bowiem w bezpiecznym zamknigciu. Strach |

! przed stuparhi Szatand jést wygodnym usprawie: |
dil}\'lel’ﬁl .Qi-la %cliérmaftwa,_%g a polowa podld!gc:{‘.ff
Kktgra mamigjsce w miescie, to robota'samych mie- |

 Kt6rzy korzyStajac z powszechne pani-
4jg zadawniofe porachunki. .+
zywiscje zwydzaniy eru-

T
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rozwigzanie 10 z pewnofeiy potwierdzenie najgorszych
obaw graczy — oczywiscie nie tej hipotezy, o ktdrej naj-
czedeie) mowig, lecz pozostajgee) gdzies poza tematem
spekulacji i kwitowanej zazwyczaj komentarzem w sty-
lu,,jesli to X, to mamy przergbane™. Drugg metody jest
postawienie na zaskoczenie, kiore jednak powinno
by¢ odpowiednio umotywowane. W zadnym wypadky
nie wolno dopuscié, by z drugiej strony ekranu MG roz-
legt si¢ chéralny jek zawodu i glosy ,,To byt zwykly
X717, pojawiajace si¢, gdy nieustraszeni kowboje prze-
cenig zagrozenie. Lepszg metoda jest upozorowanie
dziatan jakiej$ kategorii przeciwnik6w na wiasciwe dla
zupelnie innej grupy, by mniemane duchy okazaly sie
niosacym $mier¢ rojem owadow, wynaturzenie — dzie-
lem szalonego naukowca czy sprytnych i niebezpiecz-
nych bandytéw. Ta ostatnia opcja moze okazac si¢ nie-
bezpieczna, zwlaszcza ze niewielu graczy lubi byé
wystrychnietym na dudka. Jezeli wige decydujemy sie
da¢ nadnaturalnym wypadkom naturalne wyjasnienie,
plan nieprzyjaciél powinien by¢ diabelsko chytry,
a przeprawa — $miertelnie niebezpieczna.

WINA TURZ ENIA-

Skoro dysponujemy poteznym arsenatem, jaki stano-
wia §liczniusie, kolorowe wynaturzenia z Przewodnika
Szeryfa, wstyd byloby nie sprobowac postraszy¢ posse
ktéryms z nich. Tu jednak pamigtac musimy, ze twar-
de pastuchy na pewno nie przestraszj si¢ niczego,
z czym umieja sobie poradzi¢. Nawet jesli pelzacz spa-
dnie im wprost na kapelusze, zgama kostki, wylosuja
karty i bez zmruzenia oka wpakuja w potwora tyle kul,
aby na zawsze odechcialo mu si¢ zwisac ze skaty.

Kiedy siggamy po wynaturzenia i nie chcemy uzy¢
ich jako motywacji dla strachu przed Nienazwanym,
pamigta¢ musimy o kilku prostych regulach. Po pierw-
sze | najwazniejsze, nie mozemy si¢ powtarza, o ile
nasz powracajacy potwor nie pokonat poprzednio dnl-‘
zyny. Podczas drugiego spotkania z abominacja, kt.él'el
pobratymce bohaterowie nafaszerowali juz ofowiem,
zadnemu nie drgnie nawet powieka, kiedy powtérz.a
przetestowang juz procedurg. Podobnie rzecz ma Si¢
z wynaturzeniami, ktére znamy z podrecznika — tylko
kilku z nich uzy¢ mozna jako przeciwnikow budzacy<a
strach, reszta to tylko nowe rodzaje przeciwnilfé\\’-

Z drugiej strony, potwor, z Ktérym posse zmierzyla
sie i przegrala, to potezne narzedzie w reku Szeryfa. Gré-
cze posmakowali juz, czym pachnie walka 2 WY"”“’
rzeniem i, o ile w tym czasie nie obro§li zanadto WP}
ka, zadrza na sam dzwiek imienia przecl
rozpoznajac charakterystyczne dla niego metqdy-
W oczy zajrzy im widmo kolejnej kleski, kt6ra moze =
w najlepszym przypadku — zrujnowac ich reputacje. *¢-
li lokalna spoleczno§¢ zacznie przy tym WyWICLE
nich jakakolwick presj¢, kowboje znajda si¢ mi
miotem a kowadlem i sami beda musieli zdecy¢ Po
czy bardziej obawiaja si¢ utraty twarzy ¢zy zyeid. £5
czujg si¢ bezradni.
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Bezradno$¢ to kolejny wazny czynnik, o kKtérym mu-
simy pamigta¢, usitujac straszy¢ wynaturzeniem. Do-
poki co§ mozna zastrzeli¢, nie stanowi zagrozenia,
a posse ochoczo podejmie wyzwanie, by znowu si¢
sprawdzi¢. Jezeli jednak kowboje stang oko w oko
z potworem, Ktorego nie imajg si¢ kule, poczujg si¢ co-
kolwiek skonfundowani. Jesli proby strzelania w glo-
we czy faszerowania nieprzyjaciela srebrng amunicjy
zawiodg, niepewnos¢ zmieniac si¢ zacznie w panike,
ktéra zwigkszac si¢ bedzie z kazdg kolejng nieudang
prébg obrony. Efekt wzrosnie dodatkowo, gdy prze-
ciwnik okaze si¢ nie tylko niewrazliwy na atak, ale i je-
g0 posta¢ nie pozwoli spekulowac, jakiego rodzaju
bronig mozna go pokona¢. Jesli w przyblizeniu huma-
noidalny wrég okaze niewzruszong odpornos¢ na ku-
le, w ruch péjda szable i dynamit. Gdy posse przyj-
dzie zmierzy¢ sig¢ z ozywiong woda, nie bedg nawet
wiedzieli, jak z nig walczy¢.

Cho¢ wigkszoS¢ wynaturzen ma swojy pigte achil-
lesowa, zazwyczaj nie bywa nig alergia na olow — i o
wlasnie Szeryf powinien skwapliwie wykorzystac. Jak
diugo herosi nie nauczy si¢ radzi¢ sobie z przeciwni-
kiem, tak dlugo bedg sie go leka¢ — kiedy jednak po-
walg go na topatki, niedawna obawa natychmiast pry-
§nie, zastapiona przez opisany wyze) efekt znudzenia
powracajacym, nie stanowigeym juz wyzwania potwo-
rem. Jedynym wyjatkiem sa bestie, Ktore posse poko-
nala przy sporej dozie szczgscia, badZz to podcezas te-
stowania umiejetnosci, ktorej nikt nie posiada, badz to
przy niewiarygodnym nakladzie sit. W pierwszym
przypadku potwor bedzie wywotywat lgk, dopoki ktos
nie uzbroi si¢ w konieczne do zwycigstwa umiejetno-
§ci lub ekwipunek, co moze doprowadzi¢ do tego, ze
posse nie ruszy si¢ z domu bez sporej liczby flakoni-
kow z woda Swigcong i kogos, kto potrafi nimi rzucac,
czy bez wykonanej ze Swigetego drewna wldczni i za-
wodowego oszczepnika.

Drugi model jest bardziej uniwersalny i sprawdza sig
przede wszystkim w przypadku wynaturzen, ktore sta-
nowia zagrozenie przede wszystkim dzigki swoim roz-
miarom, jak weze morskie czy grzechotniki z Mojave.
Desperackie wysitki, by w jakikolwiek sposob odegnac
potwora, okazuja si¢ w tym przypadku niemal bezo-
wocne. Kule, o ile przebija pancerz, nie czynia potez-
nej istocie krzywdy, a kazdy atak przeciwnika kofczy
si¢ niemal $§miertelng rang. Podczas konfrontacji gra-
cze obawiajg si¢ tak diugo, jak dtugo wrdg nad nimi
goruje — a przewagi rozmiar6w nigdy nie uda im si¢
zlikwidowac.

Musimy jeszcze pamigtal, ze wigkszoS¢ wynaturzen
nie jest glupia. Malo kt6ry potw6r zaatakuje na niezna-
nym sobie terenie, wda si¢ w otwarta walke z uzbro-
jonymi po zeby kowbojami czy rzuci si¢ na oddzial ar
tylerii. Wynaturzenia atakujg samotnych wedrowceow,
zarwycza) 7z zaskoczenia, wykorzystujge wszystkie
przewagi, jakimi dysponujy. Nie walczy tez do Smier
¢l, wycofajy sig wige zapewne, kiedy posse wezmic
nad nimi gore, by powr6cic w bardziej sprzyjajacych

B e

wa zbocze i nieszezgsni ludzie zostajy uwig
Iaskmm okazuje si¢ by¢ kompleksem koryl.nzy _
mieszJ\dm m przez dziwaczne wynaturzenie, K Gre
wyddje si¢ utworzone z mroku — porusza si¢
szelestnie, a w ciemnosci majaczg tylko jego ¢
wone oczy 1 ostre jak brzytwy pazury.
PI?EbudLUIId ln stia dldLuJC kazdego K_"

Kt_il__;_, nie L.c)nlq JL_| mdnq s/l\udy Bahdtero
maja niewiele czasu — muszg udnd]ezé s
pu{lkl pmwnra@pekemaé 2 ._nim? ga
nia latarnia...

okolicznoéciach. Dopiero zapedzone w kozi rég zma-
gac si¢ bedg do kresu sit - o ile oczywiscie nie sprobu-
Ja uktadéw. Kreowanie abominacji, kiéra bez chwili
wahania rzuca si¢ na uzbrojonych i niebezpiecznych
kowbojow, zabije cala otoczke grozy, ktéra miala ja
otaczad, i zmieni grozne monstrum w rodzaj ozywio-
nej larczy strzelniczej.

NANE

Zetknigcie z tajemniczg, dzikg kulturg Indian daje
nam do reki kolejne narzgdzie pomocne podczas wywo-
tywania nastroju grozy. Prymitywne, przemawiajgce do
wyobrazni wierzenia, stawa, jaka otacza dzikich wojow-
nikéw, potezna moc szamandw, dziwaczne stroje i nie-
pojete obyczaje przemawiaja mocno do ludzi Pograni-
cza, budzac w nich podszyta lekiem nienawis¢. Choé
kazdy osadnik ma si¢ za po stokro¢ lepszego od ,tych
przekletych dzikuséw”, nie wybuchnie pelnym wyzszo-
Sci Smiechem, styszac monotonny zaspiew taiczacego
wokot ogniska czarownika.

Indianie to zywiol, ktérego posse nigdy nie zdota opa-
nowac. WigkszosSc¢ biatych nie rozumie nawet tego, ze
plemiona réznig si¢ pomigdzy sobg, nie stara sie docie-
kac, o co chodzi w Ruchu Dawnych Sciezek, ani zgle-
bia¢ wierzenia czerwonoskorych ponad wiedze o istnie-
niu manitou. Z drugiej strony nader ochoczo zwalaja
wing za rozmaite zio na brutalnych, niewatpliwie czcza-
cych diabta barbarzyicow, wigc nie raz podejrzenia po-
sse padng na Indian wlasnie. W dodatku czerwono-
skorzy majg wlasne, niezrozumiale cele i pobudki,
ktére mogg postawi¢ ich w bardzo negatywnym swie-
tle — przeciez zaden osadnik nie ma powszechnego dzi-
siaj poczucia wyrzgdzanej dzikim Krzywdy i nie uzna
aktow przemocy za odwel.

Kluczem do straszenia kultury Prawdziwyeh Ludazi,
Jak sami zwykli si¢ okreslad, jest wlasnie powszechna
podejrzliwose, uprzedzenia i brak informacii. Indianie
caly czas zdajy si¢ wiedzie¢ cos lepiej, ukrywad praed
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biatymi jakies straszne tajemnice i drwic 2 ignoranc)!
praybyszow. Jednoczesnie mlpl‘al\f'lil_l‘n! I““'l““.lﬂ'“' f',\'“}”
ty, modly si¢ do dziwacznych bostw 1 wierzd, ze ich
prosby beda wystuchane. Z pewnosciy skladajy przy tym
ofiary z ludzi, ktorych torturuja przy Palu Mg‘i‘!.ill"l!.l.
i sprfvwndmj:g na ziemi¢ demony, by gnf;hil‘)’ t‘hl'?'.tf“'l’
jan. Kazdy indianski zwiadowca zdaje si¢ ciggnyc pro-
wadzonych przez siebie ludzi w putapke. Kazdy nie-
szkodliwy indianski pijaczek to szpieg. :

Weterani Dziwnego Zachodu wiedza zapewne, jak
potezna moca dysponuja szamani, kazdy rytuat bedzie
wiec dla nich znakiem, ze zaraz wydarzy sig coS bar-
dzo, ale to bardzo ziego. Szeryf powinien wykorzy-
staé niezwykla aure, ktéra dzigki temu otacza indian-
skie praktyki religijne, i wprowadzac je tylko wiedy,
gdy posse i tak spodziewa si¢ klopotow — mato rze-
czy zmrozi ich serce tak mocno, jak zaspiew czarow-
nika, ktéry ustysza posrodku prerii, w napigciu stara-
jac sie wytropi¢ sprawcéw bestialskiego mordu. Efekt
dodatkowo wzmocni¢ mozna, uzupelniajgc wrazenie
o opowiesci o ofiarach z ludzi i innym bestialstwie,
ktére ochoczo powtarzaja okoliczni traperzy, bojac si¢
Indian jak ognia. Gdy odpowiednio wzmocnimy at-
mosfere niesamowitosci, otaczajacej obrzedy, cztonko-
wie posse predzej zging w nierownej walce, niz pozwo-
lg odprawi¢ nad soba modly — nawet jesli te mialyby
ich uzdrowic.

Dodatkowa zabawe zapewni¢ nam tu moze bariera j¢-
zykowa — bardzo niewielu kowbojow mowi w jakim-
kolwiek indiafiskim jezyku, Indianie za$ nickoniecznie
muszg postugiwac si¢ niegramatyczng angielszczyzna.
Z kamiennych twarzy wojownikéw bardzo niewiele da
sig wyczytaé, gesty tez niewiele posse powiedza, nic
wigc dziwnego, ze herosi niechgtnie kontaktowac sig be-
da z czerwonoskorymi.,

Indiafscy wojownicy okryci sg niezwykla legenda —
i to nie tylko w §wiecie Deadlands. gdzie wciaz jeszcze
zywe sg gorzkie lekcje spod Adobe Walls i Bull Run,
lecz i w naszej §wiadomoscei. Wiadomo, ze kazdy wo-
jownik rodzi si¢ na konskim grzbiecie, nie imaja si¢ go
kule, on sam za$§ po mistrzowsku wlada bronia, ktéra
tylko z pozoru jest prymitywna, Ile prawdy zawiera sig
w tej opinii, zalezy wylacznie od Szeryfa, waznym na-
tomiast jest, ze widok zbrojnych w tomahawki dziku-
sOw moze podziala¢ na posse dosy¢ deprymujaco —
zwlaszcza, jesli Indianie majg twarze strojne w barwy
wojenne i wznoszg stynne indianiskie okrzyki. Przeciez
kazdy bialy wie, ze czerwonoskérzy zyja tylko po to,
by skalpowac¢ przybysz6w zza oceanu i ze robig to cho-
lernie dobrze.

Drugi spos6b wykorzystania Indian wymaga delikat-
nego zainteresowania ich kultura, jest jednak znacznie
mniej powierzchowny. Ludy te, zyjace w Ameryce na
w;ele lat pmd Qtzybyciem bialych, nigdy nie zapomnia-
ly o Krainie Wiecznych Lowéw, dysponuja wiec spo-
14 wiedzg o krélestwie duchéw. Jesli ubarwi¢ ja lokal-
nym folklorem i prawda znieksztatcong przez bialych,
otrzymamy ciekawy konglomerat o sporym potencjale.
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Stare legendy, tereny pogrzebowe, ."_ml""ki naskalne,
OPUSZCZONE Mmiasta, rl/._rw.‘u'/.m.- kregi i lotemy sa wido.
mym tycznikiem ze Swiatem duchdw i niechybnie zwia.
stuj, ze wkrotce przestang obowigzywac reguly, W Obre-
bie ktorych biali potrafig si¢ odnalezé,

Cho¢ zetknigcie z treScig indianskich wierzef przy-
pomina¢ moze kontakt z wynaturzeniami, bedacymi
produktem Pomsty, tym razem gracze majg zawczasy
§wiadomo$¢ tego, co nastgpi. Znajg — chociaz pobiez-
nie — zdanie wyposazonych w wigkszg wiedze czerwo-
noskorych i, przede wszystkim, zdajg sobie sprawe, ze
zetkneli si¢ z elementem innej, egzotycznej kultury, ze
sg tu niejako ,,nie na miejscu”. Wywoluje to wigkszy
lek, niz obawa przed ,zlem oswojonym”, zlem,
z ktérym Europejczycy stykaja si¢ od wieluset lat. Dla-
tego wiasnie przerazajgcy demon z indianskiej legen-
dy bedzie miat wigksza sile oddziatywania niz sam Dia-
bet, ktéry wobec nieznanego ducha jest czyms nieomal
przyjaznym, znajomym elementem odniesienia w nie-
znanym Swiecie.

Indianie maja cos§ wspolnego z Pomsta — nie tylko
dlatego, ze to Kruk stoi za wydarzeniami z 1863 roku,
lecz i z powodu nazewnictwa, ktérym operuje si¢
w uniwersum Martwych Ziem. Zie duchy okreslane s3
zarbwno w $wiecie, jak i w mechanice gry slowem
,manitou”, miejsce za$, z ktérego przychodza, to Kra-
ina Wiecznych Eow6éw. Te niecomylne sygnaly, Ze bia-
li sa na Dziwnym Zachodzie intruzami i nie zdaja so-
bie sprawy nawet z utamka tego, co si¢ dookola n.ic_h
dzieje — az prosza si¢ 0 wykorzystanie. Dlatego potgz=
ni, obdarzeni wiedza Indianie o niepojetych motywach
postepowania staja si¢ nagle doskonatym materiatem
do przygod grozy.

TSRS 2 ufi"*i AL

- Po catej nocy przy pokerku, posse WYER
przyzwoicie prosperujaca dziatke u;?ic_)r)_fmn
pod Deadwood. W chwilg potem ginie jej dotyéh™
czasowy wladciciel. Zwigzek gomiczy nie zglasza
zastrzezeri i bohaterowie moga natychmiast pe
j4¢ nowy nabytek. R
- Niestety, dziatka znajduje si¢ na prastaryi
diariskim terenie pogrzebowym, a przodkow
kt6rych spokdj zaktécit poprzedni gét‘mk.;obl 4
li to miejsce klatwa. Teraz przeszla ona nana
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! na w wielkg calos¢”.

Thera — kraj bogatych kupcow, potgznych magow,
niezwycigzonych legionow. Wydaje si¢, ze w imperium
nie ma miejsca na samotnych wojownikéw, krok po kro-
ku budujgcych droge ku chwale. Mylg si¢ jednak ci,
Ktorzy tak uwazajg, gdyz legendy o wielkich bohaterach
to najwazniejszy element Kultury zrodzonej na Morzu
Selestryriskim. Dla Thery i jej wszechobecnej magii
chwalebna przeszios¢ niezbgdna jest do budowania
spojnego wzorca i wigzi migdzy mieszkancami. Podbi-
te prowincje przyjmujg opowiesci o stawnych theran-
skich adeptach jako swoje, dzigki czemu blizsze ich ser-
com staja si¢ imperialne wartosci. W, ,Czasie Legend”
imperium potrzebuje bohaterow jeszcze bardziej niz kie-
dykolwiek, by zastluzy¢ sobie na miano Odnowicieli
Swiata po Diugiej Nocy. Thera wyda na Swiat tworcow
legend, by zapisac¢ ich krwig i poswigceniem kolejne kar-
ty historii...

Umiejgtnosci

Theranie, zyjac wsrod Dawcow Imion przyby-
tych z odlegtych rejonow Swiata, uzyskali dostep
do wiedzy wielu cywilizacji, dlatego gracz moze
(ale nie musi) otrzymac¢ jeden dodatkowy punkt do
umiejetnosci zwigzanych z wiedza, kosztem umie-
jetnosci artystycznej.

PO DRUGIEJ STRONIE LUSTRA

flez to razy, Mistrzu Gry, bohaterowie Twoich przy-
g6d walczyli o niepodleglos¢ Barsawii? Jak czgsto spo-
tykali si¢ z theraiskim zaklamaniem i haniebnym pro-
cederem niewolnictwa? Zastan6w sig, jak patrzyli na
imperialne prawa i jakich Theran dane im byto poznac?
Wszak stowo Thera wzbudza u Barsawian mieszane
uczucia — z jednej strony tesknote za lepszym zyciem
1 podziw dla magii przenikajgcej olbrzymie miasta
1 wznoszjcej w przestworza powietrzne okrety, a z dru-
giej — pogarde dla wprowadzonego przez imperium nie-
wolnictwa oraz strach przed najezdzcy i jego armig. W ja-
ki sposob zachowaliby sie¢ jednak gracze, gdyby mieli
stang po drugiej stronie 1 i6¢ do boju za ojezyzng? By
maoze przekonaliby sig wiedy, ze 1o Barsawianie nie cheg

&-—-__._

Tomasz Stanczak

THERANSKA LEGENDA

Theranie takze iyja W ,czasie lcgcnd”

»Stowo Thera wyraza wszystko jako jednos¢, poniewaz imperium to nieskonczona liczba elementow polaczo-

Aturel Ealindie, therafiski uczony

Zamiana

Pod wplywem polgznej magii bohaterowie za-
mieniajg si¢ ciatami z theranskimi adeptami.
Gracze mogg stworzy¢ nowe postacie, ktore
cheieliby odgrywac. Zapewne poczujg si¢ zagu-
bieni w nowym miejscu i trudno im bedzie nie
wpas¢ w tarapaly spowodowane nieznajomoscig
obowigzujgcych ich praw. Karm ich, drogi Mi-
strzu Gry, nadziejg na odzyskanie dawnej posta-
¢i 1 jednoczeénie ukazuj wspanialoSci imperium,
Niech bohaterowie poznaja poglady Theran i zo-
bacza, ze wielu niewolnikéw nie narzeka na
swoje zycie. Ukazuj im zle czyny, ktérych dopu-
szczajg si¢ Barsawianie. Moze, gdy zobaczg im-
perium normalnych, uczciwych Dawcéw Imion,
a po powrocie do wlasnych cial przypomng so-
bie trudne zycie w Barsawii, zmienig swdj sto-
sunek do Theran.

przyjac zwierzchnictwa imperium, a wraz z nim bezpie-
czenstwa 1 lepszego standardu zycia, oraz zobaczyliby,
jak bezsensowne sa knowania, przewroty i walki skiero-
wane przeciw matce Therze. Wszak bohaterowie imper-
ium, siggajacego tysigcy morz, beda bronié swej ojczyz-
ny do $mierci, a przelana przez nich krew zrosi ziemie,
na ktérej wzniesione zostang kolejne miasta dobrobytu
1 szczescia. Jedyny sposob, zeby przekonac sig, jak Two-
ja druzyna poradzi sobie w tej roli, to rozpoczecie no-
wej kampanii lub przeistoczenie starej dla potrzeb ,, The-
rafiskicj Legendy”. Tak wigc gracze wyplyna pod
y

dotychczas wrogg im banderg!

Lnane ]c_‘.mLi

Mieszkancy imperium powszechnie uzywajg
theranskiego i bardzo rzadko mozna spotkaé ko
£0S mowigeego rasowq mowd, Przewaznie drugi
znany przez nich jezyk to jeden z powszechnie uiy
wanych przez rdzennych mieszkancow prowingeii,
w Ktore] zyji.
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Kazdy ma swoje zasady i rznie interpretuje otacza
jaca go rzeczywistosé, Theranie muszg zy¢ W przekona
niu, ze ich ojezyzna ma na sumieniu grzechy, ktore by-
ty jednak potrzebne dla wigkszego dobra. Cel uriwipc:u
srodki — jak méwi stare powiedzenie... Wszak czy moz-
liwe jest, aby Thera byla tak okrutna, skoro Pasje 54 JL]
mieszkancom réwnie bliskie, jak kazdemu innemu, 1 nie
| pozostawiajg ich w potrzebie? W tym miejscu warto za-
stanowi¢ si¢ nad réznicami w wierzeniach Barsawian
i Theran. Zdecydowany zakaz przyjmowania wartosci
niesionych przez Vestriala i Lochosta jest raczej oczy-
wisty w przypadku pierwszej z nich — splugawiona Pa-
sja moze mie¢ jedynie ztych wyznawcow. Z poczatku
dziwi¢ moze jednak prze$ladowanie glosicieli Lochosta.
Trzeba jednak zauwazy¢, ze nieraz, przepelnione wznie-
cong przez te Pasje zadza buntu, serca niewolnikow pro-
wadzity ich do zbrodni przeciw imperium, a tego The-
ra przyja¢ spokojnie nie mogta. Wydaje si¢ wigc, ze takze
wzywanie imienia Vestriala zakazane jest z innych niz
mozna by sadzi¢ powodéw, tym bardziej iz sam Raggok

‘,Ognistl_q Oddziat*

Bohaterowie otrzymujg od swoich theranskich
przelozonych rozkaz wyprébowania Swiezo odkry-
tej broni palnej (miniaturowa wersja ognistych
dzial) 1 wraz z kilkunastoma innymi zolnierzami
tworzg ,,Ognisty Oddzial”. Po dlugim i tajnym
szkoleniu otrzymujg pierwszg misje. Cho¢ ich ce-
lem sg barsawianskie grupy zbrojne na pograniczu,
a klopoty zaczynaja si¢ na dtugo przed dotarciem
na skraj prowincji. Do oddziatu starano si¢ wyse-
lekcjonowac najwierniejszych imperium zolnierzy,
lecz mimo to znalazl si¢ wéréd nich czlowiek,
ktory chee przekazac bron Throalowi. Jego dzia-
talno&¢ zostaje wykryta i w obozie wybucha wal-
ka, podczas kt6rej rannych zostaje kilka oséb. Jed-
nak zdrajcy udaje si¢ uciec. Trzeba go odnalezé,
zanim skontaktuje si¢ z Throalem. Nowa brof

przysparza wiele innych probleméw i umierajg

nrzez nia niewinni. a czlankbnwis Nonictaoca M-
[ hP s masty Paste TV ANiisNy AA wAsAASLAENAS VY AN “\télunlusu R LY

dzialu” popadajg w paranoje¢. Po pewnym czasie
grupa kilku zolnierzy dezerteruje, zabierajac ze
sobg wigkszg cze$¢ broni oraz amunicji (esenciji
ognia) i zaczyna napada¢ na karawany oraz oko-
liczne miasteczka. Mieszkajacy w okolicy Daw-
cy Imion, nie znajac prawdziwej natury zagroze-
nia, opowiadaja o strasznych zjawach, ziejacych
ogniem, ktére pojawiaja si¢ w nocy. Te wszystkie
wydal:zenia w doborowym oddziale wydaja sie bar-
(.izo nienaturalne i po pewnym czasie okazuje sig,
ze we wszystko zamieszana jest zewnetrzna sila.
Kto§ lub co prébuje za pomoca magii pokrzyzo-
wac plany ,,Ognistego Oddziatu™...

@] [l'n NS

Kazdy theranski adept otrzymuje staly modyfi-
kator +1 do obrony magicznej i -1 do obrony fj-
zycznej, co powodowane jest tym, iz jego przod-
kowie czgsciej obcowali z magia, a rzadziej musieli
znosi¢ trudy zycia,

wzbudza odraz¢ wéréd Theran, ale jego glosiciele rzad-

ko narazajg si¢ na interwencje wladz. Tymczasem uwa-
zana za splugawiong Pasja Dis znajduje sile wiaénie na

terenie imperium, gdzie jej obecne dzialania nie sa po-
tepiane, a nawet znajdujg wielu zwolennik6w. Jej glosi-
ciele, cho¢ z pozoru ukryci, bez obaw przemierzaja uli-
ce theraniskich miast i nieraz angazuja si¢ w wyprawy
do innych prowincji, majace na celu pozyskanie nowych
niewolnikow. OczywiScie, nalezy pamigtaé, ze wéréd
Theran mozna znalez¢ osoby uwazajace Pasje niewol-
nictwa, a takze jej gtosicieli za zto, ktére nalezatoby z im-
perium przegnac. Podazajacy za glosem Dis zaszczepia-
ja jednak wiarg w nia wsrod coraz wigkszej liczby
Theran i powiada sig, ze gdyby imperium zniosto nie-
wolnictwo, to wiasnie dzigki nim Pasja ta stalaby si¢
znoéw Erendis, bliska sercu wszystkich Dawcow Imion.
Theranie kieruja swoje pro$by takze do 6semki wezesnie)
nie wspomnianych, jednak uzaleznione jest to raczej od
ich potrzeb i ma charakter bardziej osobisty, w zwiazku
z czym rzadko widuje si¢ grupy wyznawcow.

JAK TU SIE JE

Po wielu sesjach rozegranych na terenach Barsawil
préba gry Theranami jest swego rodzaju ucieczkg Od
tamtej codziennosci, dlatego wazne jest, aby réznice mig-
dzy tymi dwoma narodami byly widoczne. GraCZfe po-
winni na kazdym kroku zauwazac¢ wyjatkowos¢ impe-
rium, co pozwoli im lepiej wezuc si¢ W ml?- :
wszystkim odmiennos¢ ujawnia si¢ na poziomie psychi-
ki Theran. Klasa §rednia i wyzsza zyje przewaznie W Spo-
koju, zadowolona z rzad6éw imperium i §wiecie przeko-
nana o stusznosci wszelkich dziatan, jakie prowadz
A et wiérdd nieruch klac rzadko bedzie moz:

‘H.ﬂl.\lW\’. INAWLL waluu lIIlA-\LJ’\wlI FLEGELT B s ekc

na uslysze¢ narzekania, gdyz biedota, wierzgca W Opl

Wielki czyn

Gdy gracz, prowadzqcy posta¢ Theranina, b¢-
dzie chcial dokonaé czego$ wielkiego, np. StWO*
rzy¢ dzieto sztuki lub potezne zaklgcie, moze wy-
kona¢ test Sity Woli o trudnosci réwnej SWoIcl
obronie magicznej, a w przypadku sukcesu
jeden stopieri do zwiazanego z tym czynem :;3
(moze wykonaé tylko jeden taki test Sity WO
w czasie roku i jednego dnia).
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Szach!

Namiestnicy dwéch sasiadujgeych ze sobg miast
rozgrywajg korespondencyjnie parti¢ szachéw. Po
pewnym czasie dajg si¢ zauwazy¢ dziwne zacho-
wania straznikow, szpiegéw i ludnosci, tak jakby
wszyscy szykowali si¢ do wojny. Uczyn jednego
z namiestnikéw znajomym przyjaciela i pozw6l im
dowiedzie¢ si¢ o rozgrywce. Nie daj im na poczat-
ku odkry¢, ze szachy majy jakiekolwiek znaczenie
W przygodzie. Niech zauwazg dziwne wydarzenia
w mieScie, Okazuje si¢, ze wszystko dzieje sie
w rytmie toczonej partii. Trzeba si¢ spieszy¢, za-
nim z planszy spadng pierwsze figury lub Kto§ po-
wie ,,szach”. Gdy namiestnicy przestang gra¢ i nie-
bezpieczenstwo zostanie pozornie zazegnane,
opowiedz, jak partia powoli toczy si¢ dalej. Plan-
sza nie daje si¢ zniszczy¢, a figury przestawi¢. Wy-
konywa¢ ruchy mogg jedynie namiestnicy, ale je-
§li nie cheg, gra robi to za nich. Rozgrywka moze
by¢ pokojowa, jesli figury nie beda si¢ wzajemnie
bi¢. Co si¢ jednak stanie, jesli jeden z namiestni-
kow wypatrzy szanse umocnienia swojej pozycji
poprzez wygranie partii? Czasu bedzie wtedy ma-
lo, a nikt nie wie, jaka sila Kieruje gra.

silnej theranskiej armii, czuje si¢ bezpiecznie. Mieszkan-
cy imperium to ludzie przez lata przekonywani, ze do po-
tegi mozna dojs$¢ cigzka praca, a nie uzalaniem si¢ nad
wiasnym losem, dlatego wsrdd nich rzadziej znajdziemy
osobe, ktora ulituje si¢ nad zebrzacym i wrzuci mu mie-
dziaka do czapki. Troche inaczej jest juz w podbitych pro-
wincjach, gdzie ludnos¢ przez cate swoje zycie karmi sig
obawg przed trafieniem w niewolg.

Mieszkanicy imperium w mniejszym stopniu czuja
wigzi z wlasng rasg, ale maja za to silniejsze poczucie
Jednosci z pozostatymi Theranami, dlatego mniej wsrod
nich uprzedzeri rasowych i nie powinno nikogo dziwié,
ze elf z imperium lepiej bedzie odnosit sie do swojego
rodaka, orka niz do elfa z Barsawii, nawet gdy ten pierw-
szy bedzie nizszego stanu.

Theranie zyja otoczeni przez magie, co zauwazalne
Jest juz nawet w ich jezyku, gdzie spotka¢é mozna kil-
kanascie okreSlajacych jg stéw. Choé np. w Barsawii
mowi si¢, ze magia obecna jest na kazdym kroku, to jed-
nak nigdzie poza imperium nie ma tak wielu magicz-
nych udogodnien. W domach kazda, nawet najmniejsza
rzecz ma jakie$ specyficzne wlasciwosci, a czarodzie-
Je bez przerwy pracujg nad nowymi wynalazkami
i w polgczeniu z zawansowang technologig magia sta-
Je sig poteznym narzedziem w reku imperium. Niedaw-
no pojawily si¢ nawet pogloski, ze niektére oddziaty ar
mii wyposazono w miniaturowe dziala ogniste, ale jest
10 zapewne jedna z wiclu plotek rozsiewanych przez sa
mych Theran, by wzbudzi¢ strach wérdd mieszkancow
sgsiednich prowincji. Jednak cale miasta, oswietlane

przez zawieszone w powietrzu §wietlne krysztaty, po-
wietrzne windy, wznoszace Dawcéw Imion na dllxzc
wysokoéci, czy krany, pobierajace wodg z wymiaru Zy-
wiolu wody, powodujg, ze mieszkancy bez przerwy
przypominajg sobie o potedze ojczyzny.

Wysoko rozwinigta wiedza magiczna i technologia to
kolejny pow6d, dla ktérego slabsza jest tu wiara w Pa-
sje, gdyz coraz wigcej wystgpujacych w przyrodzie zja-
wisk znajduje racjonalne wytlumaczenie i nikt nie uza-
sadnia ich juz ingerencjy sil wyzszych. Duze réznice
wystepujg takze w sztuce i architekturze, Ktéra zawsze
wyprzedza o kilkadziesigt lal panujgce w innych pro-
wincjach trendy. Jedno jednak w therariskiej naturze po-
zoslaje niezmienne, a jest zauwazalne niemal w kazdym
dziele artysty, budowli architekta czy czynie bohatera
— zamitowanie do wielkoSci, ktdre nie pozwala Dawcy
[mion umrze¢ w spokoju, jesli nie uczynil czego$ na
miarg imperium, w ktoérym zyje, 1 nie zapisal swego
Imienia w historii orichalkowymi literami. Dlatego
wlasnie tyle na Therze majestatycznych budowli, potgz-
nych artefaktow i wspanialych dziel sztuki.

JAKIE PRZYGODY, TAKI BOHATER

Przygody, kiore zaserwujesz bohaterom Thery, tak-
ze powinny mie¢ inng atmosferg, niz te prowadzone na
terenach Barsawii. Theranskie prowincje, obejmujace te-
reny wyjgtkowe pod wzgledem klimatu oraz obecnej
tam fauny 1 flory, oferuja wiele mozliwosci, pozwala-
Jac na umieszczenie na swoich ziemiach wielu cieka-
wych, niezbadanych wcze$niej miejsc. Ale zeby znalezé
pomysly na przygody, nie trzeba zapuszczac sie w tak
odlegle tereny. Imperium ma swojg potezng siatke wy-
wiadowczg, do ktérej warto weiagnaé bohater6w, gdyz
na pograniczach ma miejsce wiele interesujacych i nie-
wyjaSnionych wydarzen. Dawcy Imion z Barsawii i in-
nych, opierajacych sig, prowincji co chwile dokonuja sa-
botazy, a niektorzy theranscy urzednicy naduzywaja
wiladzy lub wiedza za wiele, wiec trzeba ich zlikwido-
wac. Nieraz trzeba wyprébowac nowe technologie czy
tez wykra$¢ tajne plany. Thera to miejsce wielu niebez-
piecznych rozgrywek politycznych, gdzie w gre wcho-
dzi bezpieczenstwo imperium. Takze armia to doskona-
le miejsce dla adeptow, gdyz mogg tam bronic ojezyzny,
wykazujgc sie wielka odwaga.

Trzeba zauwazy¢, ze barsawianscy herosi to Daw-
cy Imion, ktérzy walczg za stabszych i biedniejszych,

Wi @4& zewngtrzny

Theranie sg przewaznie wyzsi od Barsawian
1 majg ciemnie)szi Karnacje. Ubior ich zalezny jest
od spolecznego statusu, a widoczne jest 1o szeze
£olnie w jego barwach — od bieli, w Ktorg ubiera
Ja sig najwyzsi dostojnicy, po czerm, w Ktorg Pray
odziewa s1¢ niewolnikow.
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Bohaterowie, ktorzy pracuja dla vivianskiego
wywilidu, zajmujac si¢ do$¢ blahy sprawa, trafiajg
na zach6d prowincji, gdzie w opuszgzonym theraf-
skim kaerze osiedlita si¢ biedna ludno§¢ z okolicz-
nych wiosek, majac nadzieje, ze da on ochrong
przed potworami. Mieszkaricy urzadzaja sobie po-
koje oraz odnawiaja schronienie, po czym Zaczy-
naja wie§¢ normalne zycie. Wydaje si¢, ze pomyst
byt bardzo dobry, az do momentu, gdy pewnej no-
cy zatrzaskuja sie drzwi wejéciowe, odcinajgc Daw-
c6éw Imion od §wiata zewnetrznego. Mieszkancy
zaczynaja sie zastanawia¢, kto lub co zamknelo
wrota, i budza sie w nich obawy przed obecnoScia
Horrora. W kaerze zaczyna brakowa¢ wody i Zyw-
no$ci, a wina za wszystkie problemy ciagle zrzu-
cana jest na bohaterow. Teraz, gdy mieszkancy sg
odcieci od zewnetrznego Swiata, wielu zaczyna
otwarcie wyglasza¢ antytherariskie hasta. Druzyna
bedzie musiata ktamaé, szantazowaé, przekupywac
lub przekonywa¢ w jakikolwiek inny sposob, aby
nie zgina¢ przez ukamienowanie, a oprocz tego
probowac znalez¢ sposéb na wydostanie si¢ z ka-
eru i by¢ moze zetrzec si¢ z ukrywajgcym si¢ prze-
ciwnikiem. Co stanie si¢ po otworzeniu wrot? By¢
moze bohaterowie beda cheieli zeméci€ si¢ na mie-
szkancach, donoszgc o wszystkim przelozonym?
Co jednak, jeSli Smialkowie, bronigc si¢ przed
§miercig, wyparli si¢ ojczyzny i teraz wszyscy do-
wiedzg si¢ o ich haniebnych stowach?

niszczac zto, ktére zalgglo si¢ na Swiecie. Theranie po-
winni natomiast stac¢ si¢ bohaterami imperium, prowadza-
cymi je ku chwale i walczacymi z jego imieniem na
ustach. Dla nich najwazniejszy jest kraj i powinni zostac
zapamigtani jako jego czgS¢, by Dawey Imion wiedzie-
li, ze to nie oni sami bronig siebie, ale otrzymujg opieke
od imperium. Barsawianie beda uwazali, ze herosi to je-
dni z nich i bedg opowiadali o ich szlachetnych czynach
przy ognisku, liczac na to, ze moze kiedy$ ich drogi sie
skrzyzuja. Dla Theran natomiast bohaterowie bedg wiel-
kimi postaciami imperium, osobami bez skazy, o ktérych
mowi¢ bedzie si¢ na panstwowych uroczystosciach.
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SZLACHETNA KREW, MAGICZNA KREW

Na terenach Thery, panstwa opierajacego W4 pote-
ge na magii, o wiele mniejsza jest obawa przed
zeniami, jakie niesie energia astralna w jakiejkolwiek
postaci. W imperium magia krwi rozwinela sie jak nig-
dzie indziej, poniewaz przyjmowano ja bez uprzedzef
takich jak w innych prowincjach, gdzie kojarzono ja
z Horrorami oraz znienawidzonymi Theranami.
W miarg uplywu czasu coraz wigcej elementéw zycia
nie moglo obej$¢ si¢ bez sily zawartej w przyrzecze-
niu krwi, poniewaz magii, w przeciwienstwie do Daw-
cy Imion, zawsze mozna bylo ufac. Teraz, niemal w sto
lat po Dlugiej Nocy, kazda wazna umowa pieczgtowa-
na jest takg przysiega. Imperium nie obawia sie stoso-
wania tego rodzaju magii, wigc ‘wielu uczonych po-
§wieca swe zycie, badajgc jej tajniki i poszerzajac
horyzonty wiedzy. Theranin ze zrozumieniem przyj-
mie pro$be zlozenia przyrzeczenia, cho¢ oczywiScie
nie decyduje si¢ na ten krok bez pewnosci, ze bedzie
mégl go dotrzymac.

Mieszkancy imperium uzywajg okreslenia ,,magia zy-
cia”, poniewaz czerpigc moc z zyciowych sil, daje im
nowe mozliwos$ci i wigksze szanse na przetrwanie
w trudnych czasach. Nie mozna jednak powiedziec, ze
nie ma os6b, ktére siegnetyby po nia w niecnych celach.
Wraz z rozwojem nauki pojawiaja si¢ nowe niebezpie-
czefistwa, takie jak magia $mierci, ktora pozwala pozy-
skiwa¢ site kosztem innych, a wielu sprowadza na zig
droge potega, jaka oferuje. Jednak, jak méwia Thera-
nie: ,,Kazdy skarb zawiera falszywa monetg” i nic nie
przekona ich, by przestali odkrywa¢ tajniki tego, co dla
nich najcenniejsze.

M;-agicznc: Przcdmmtg

W therariskich prowincjach przedmioty, wyko-
rzystujace magie w jakiejkolwiek jej postaci (tak=
ze magi¢ krwi), s o wiele powszechniejsze, dla-
tego ich cena jest na terenach imperium okoto 10%
nizsza niz gdziekolwiek indziej, i mozna Jcn.‘f:

wigkszego problemu znaleZC nawel W maiyw
wioskach.
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Maciej Szaleniec

yscyplina, samokontrola, surowos¢ wobec grze

sznikow, bezgrzeszna dusza, niezachwiany osad

moralny oparty o objawienie Proroka
zbedne cechy kazdego prawdziwego avestanina. Rygo-
rystyczny trening, jakiemu poddawany jest kazdy czlo
nek sekty na Stosie, utwierdza w nim owe cechy,
oczyszcza charakter 1 umyst ze zbednych dla avestian
nalecialosci. Wspdlna modlitwa, kontemplacja, posty
i umartwienia doskonale zapewniajg utrzymanie mono-
litu ,,odpowiedniego™ Swiatopogladu kazdego z czton-
kow sekty. Co jednak, kiedy pielgrzym musi wyruszy¢
do gwiazd, by ratowa¢ duszg przed czajacym si¢ w mro-
kach grzechem? By swym swigtym ptomieniem wiary
wypala¢ zepsucie? Kto zapewni, iz dusza avestianina
pozostanie bez skazy, gdy musi zanurzy¢ si¢ w najgor-
szym plugastwie, tropiac grzech i1 bezecenstwo?

Nie wszyscy okazuja si¢ wystarczajaco silni. Ich umy-
sty zatruwa zbedna wiedza wszech§wiata, ktdra nie po-
grazyla si¢ w niepamie¢ wraz z ostatnimi przekletymi po-
zostaloSciami republiki. Ich serca nawiedzajg watpliwosci,
i cho¢ czynig swa powinnos¢, po powrocie na Stos
wspoétbracia odnajduja ich odmienionymi. Mowia wte-
dy, iz dotkneta ich Skaza Swiata. Dla wielu ratunkiem jest
kontemplacja, spowiedz, pokuta. Ich serca znow zaczy-
najg bi¢ zgodnym rytmem calej avestiariskiej wspélnoty,
a umystow nie trapig watpliwosci. Nie mozna osadzac
grzesznikéw, gdy samemu si¢ watpi — tylko niezachwia-
ny osgd moralny daje pewnos$¢, iz w sercu inkwizytora
jest moc Wszechstwarcey, a on sam jest Jego karzgcy reka.

Co jednak czyni¢, gdy ci najzdolniejsi, wykazujacy
najwigkszy dar do odnajdowania gniazd grzechu, ule-
gaja trwalemu, wydawac by sie moglo — nieodwracal-
nemu skazeniu? Czy sy skazani? Czy juz nigdy nie be
dg mogli wr6ci¢é na tono Kodciola i powinni sami
2o8tac osadzeni ze stokrotng bezwzplednoscia? Otz nie
~ &wigtynia Avesti nie trwoni swych najlepszych ludzi

wysyla ich na Saklis, ,.dla odnowienia ducha”

Olo me

SAKLIS

Klasztor Saklis znajduje si¢ na orbicie Tetydy.
W Mrocznych Wiekach Liga wzniosia tu system obro-
ny kosmicznej, budujgc twierdze na, Sciggnietych z dal-
szych czesci uktadu, asteroidach. Bazy obronne byly wy-
kute w skale, ufortyfikowane i uzbrojone w bron z czaséw
Drugiej Republiki — za zadanie miaty nie dopuszcza¢ do
planety nikogo, kto o§mielilby si¢ kwestionowaé prawo
Ligi do planety. Dzi§ zadna z baz juz nie spelnia swojej
roli — zostaly zniszczone badz opuszczone. Tylko w jed-
nym miejscu nadal mieszkajg ludzie — na Saklis.

Na tej niewielkiej asteroidzie wciaz znajduja sie forty-
fikacje, zywcem przypominajgce obwarowania Srednio-
wieczne — sa pomam mury obronne, hi\l;__]g 1 wieze, na
ktérych niegdys instalowano baterie dzial i wyrzutnie ra-
kiet. Jednak dzi$ nie ma tam nowoczesnych urzadzen, nie
dziata pigC z szesciu ukrytych wewnatrz asteroidy stos6w
atomowych. Z mieszkancami Saklis nie mozna skontak-
towac¢ si¢ nawet przez radio, gdyz pozbawili sie dobro-
wolnie wszelkich zbgednych urzadzen technicznych. Po-
zostal tylko automatyczny generator sztucznego ciazenia,
pola utrzymujacego cienka warstwe atmosfery w obrebie
zamku i chronigcego mieszkancéw przed szkodliwym
dzialaniem promieniowania kosmicznego.

Kto jednak zamieszkuje 6w warowny cien dawnej
SwietnoSci? S to mnisi z Zakonu E\nnlunpl 1Cynego
Swiatyni Avesti — Harbinici, jak zwie si¢ ich potocznie
na Stosie. Harbinici poczagtkowo byli odlamem doktry
ny Avesti, jeszcze przed uznaniem sekty przez Ortodo
ksje. Tak samo literalnie odezytywali przestanie Proro
ka 1 podobnie uwazali wszelky Mysl 1 Technike za zlo
Roznica jednak polegala na tym, iz odlam z2watpil
w mozliwos¢ szezerego nawrdcenia sig grzesznikow za
pomocy inkwizycji. Wedlug tworey doktryny, Harbinie
20, tylko Wszechstworca jest w stanie wypali¢ graechy
72 duszy Smiertelnika

KLASZTOR

zadne dziatania jego blignich nie
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moga prawdziwie w oczyszezeniu dopomac., Tak }vig*r
Harbinici zrezygnowali z ,misyjnej” tl?.i;ll‘:'l!llu‘t;gi‘ Lak
charakterystycznej dla Avestian i postanowili, _mil'“IW'
szy si¢ od wszelkiej pokusy, prosi¢ Wszechstworce mo-
dlami i kontemplacja o nawrocenie grzesznikow. (_)d l‘.|—-
gi uzyskali na wieczyste uzytkowanie asteroid¢ _Sulkh:-;,
usuneli stamtad wszelkie niepotrzebne urzgdzenia 1 po-
grazyli si¢ w kontemplacyjnych ¢wiczeniach. r

Oczywiscie, avestianie nie mogli Scierpiec mys$li, 1z
cze$¢ ich wspétbraci odwrdcita sig od ich jedynie stu-
sznej koncepcji nawracania grzesznikow i na dodatek
smie glosi¢ zupelnie przeciwstawna doktryne. Wypra-
wa pacyfikacyjna, na czele z czlonkiem Synodu Inkwi-
zytor6w, niemal zniszczyta harbinitéw. Stat sie jednak
cud — inkwizytor dostrzegl w czasie ekspedycji nie-
samowita uzyteczno$¢ zakonu mnichéw kontempla-
cyjnych w utrzymaniu spéjnego §wiatopogladu sekty
i czystosci idei w jej lonie. Dlatego zmuszono zakon-
nikéw do przyjecia zwierzchno$ci Swiatyni Avesti,
a pozniej réwniez patriarchy Ortodoksji. Gruntownie
skorygowano §wiatopoglad mnich6w, lecz ich samych
pozostawiono w spokoju. W zamian jednak przeor har-
binitéw, w ramach pokuty, obiecal po wsze czasy pet-
ni¢ stuzebng misje narzucona przez inkwizytora — od-
tad Saklis mialo by¢ miejscem, w ktérym skazone
§wiatem dusze inkwizytoréw Avesti ponownie stang
sie czyste i jasne niczym plomien Wszechstwoérey. Kla-
sztor przeistoczyl si¢ z miejsca spokojnej kontempla-
cji woli Wszechstwércy w miejsce reedukacji avestian,
ktorzy zeszli ze §ciezek Pana.

Co kilka miesigcy prymitywny statek Swigtyni Ave-
sti wehodzi na styczny kurs do asteroidy Saklis, wyrzu-
cajac w przestrzef kosmiczng odzianych w skafandry po-
kutnikow. Czasem nieszczesnicy muszg czekacé nawet do
godziny, wiszac bezradnie w pustce kosmosu, zaledwie
kilkaset metréw od celu, zanim kto§ uruchomi magne-
tyczny system Sciggajacy. Tak rozpoczyna si¢ bezlitosny,
dziesieciomiesi¢gczny pobyt w klasztorze Hrabinitow.
Okrutny rygor, posty, modlitwy, umartwienia, sesje ko-
rekcji §wiatopogladu — oto co wypelnia czas pokutnikom.
Mnisi, ktérym zwyczajowo przewodzi narzucony przez
Swiatynie Avesti inkwizytor, dokladaja wszelkich staran,
by wykorzeni¢ wszelkie watpliwosci i na nowo skonstru-
owac kregostup moralny przysztego inkwizytora. Pokut-
nicy przez caly czas pobytu w klasztorze mieszkaja
w osobnych celach, a porozumiewac si¢ z innymi brac-
mi moga wylacznie za przyzwoleniem przydzielonego
im spowiednika, zwykle w jego przytomnosci. Sami nig-
dy nie wiedza, ktérzy sposréd innych braci sa, jak oni,
pokutnikami, a kt6rzy tylko harbinitami, czyhajacymi na
najmniejsza oznake niepostuszefistwa i nieprawomy$l-
nosci. W przypadkach, gdy skazony avestianin okazuje
sig ,,szczeg6lInie krnabmy i zatwardziaty w swoim grze-
chu”, harbinici uciekajg sie do brutalnych kar cielesnych,
ktére pokutnik musi wymierza¢ sobie niejednokrotnie
wlasnorgcznie.

Nic wie dziwnego, iz zestanie na Saklis jest uwazane
na Stosie za najciezszq pokute. Zakazane plotki glosza,
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iz jedynie polowa pokutnikow przechodzi pozytywnie
snawrocenie”. Co si¢ dzieje z pozostalymi - nie wiado.
mo. Tylko |1;1_|\~tyz.si h'u-.r::rt.:ljmwit: Kosciola wiedzy, iz
w wyniku presji wywieranej na pokutnikach dochodz
do czgstych zalaman 1 samob6jstw. A jak wiadomo, sa-
mobdéjcy nie zastugujg nawelt na pogrzeb — s3 kremowa-
ni, a ich popioly wyrzucane w géme warstwy atmosfe-
ry Tetydy. Kilku dostojnikéw z otoczenia patriarchy
podejrzewa, iz szczegolnie krngbrnym avestianom har-
hinici,.,pmnagaja;" rozstac si¢ z zyciem, jednak uzytecz-
nos¢ Swiatyni Avestii dla Ortodoksji uniemozliwia dra-
zenie tej drazliwej sprawy. Tak wiec hierarchia koscielna
przymyka oczy na rzeczy, ktére majg miejsce na Saklis
— starajgc si¢ nie pamigtac o skazanych na reedukacje.

Pozostaje oczywiscie pytanie, w jaki sposob nawréce-
ni powracajg na Stos? Sposob ten stanowi najbardziej
przestrzegang tajemnice harbinitéw — kazdy ze §wiezo re-
edukowanych przechodzi ostatni test wiary — zostaje za-
opatrzony w starozytny spadochron do skokdw orbital-
nych (pozostalo§¢ po Lidze) i skafander, po czym
dokonuje skoku z asteroidy. Skoczek zostaje schwytany
przez pole grawitacyjne planety i zaczyna coraz szybciej
opadaé. Skok trwa dtugo — okoto godziny — gtéwnie dzi¢-
ki starodawnym spadochronom anti-graw, spowalniajg-
cym upadek i chroniagcym skoczka przed splonigciem
w atmosferze. Reedukowanym thumaczy si¢, iz od ich wia-
ry zalezy, czy szatanski wynalazek zadziala — jezeli nie
udalo im sie poskromi¢ ciemnosci w swoich duszach, sza-
taiski spadochron nie zadziata i skoczek zginie. Oczyw1
Scie, tak naprawde wszystko zalezy od tego, czy zostanie
w pore weisniety czerwony guzik hamowania i czy dany
egzemplarz nie ulegt uszkodzeniu. W ten sposob pokl_ll-
nicy dostaja si¢ na kontynent, gdzie przejmuja ich wiaje-
mniczeni wystannicy Kosciota (konfiskujac spathmny)
i odstawiaja na Stos do dyspozycji Swiatyni Avesti.

TAJEMNICA 12 OSWIECONYCH

Jakies 10 lat temu ekspedycja badawcza rodu Hawk=
oodéw odkryla jedng z zapomnianych planet - Lindos.
Za czaséw Drugiej Republiki Lindos zostalo skoloni-
zowane, a podczas wojen z barbarzyficami planeta po-
stanowila odciaé, wiodace do jej ukladu, \'.Vl';ta. de
ekspedycja ponownie odnalazia droge do Linaos S
bierz dowolne polaczenie — umiejscowienie L.mq?s na
mapie gwiezdnej jest drugorzedne), okazalo sie, 12t
liardowa spoleczno$¢ w ciagu tysigea lat nie dok¢, ze
zredukowata sie do marnych kilkudziesigciu tysiec: €
jeszcze cofnela si¢ znacznie w r0ZWoju cywilizacyjnym
do poziomu kultury koczowniczej.

Efkspedyc ja zarejestrowata réwniez obef:noﬁé m
necie starozytnych pozostatosci po tajemmCZY"h !
a w raporcie wskazala na potrzebg ponownego P
dania owych ruin, gdyz nie przetrwaly raporty
logiczne na ich temat. .

O odkryciu dowiedziat si¢ réwniez Koscicl, klﬁg:;:
tychmiast zatroszezy! si¢ o stan ducha odnalezionyet b
kudziesigciu tysigcy owieczek. Jak latwo Si¢ domy>4t
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wraz z degeneracja kultury religia mieszkancéw Lindos
przeistoczyla si¢ w mieszaning animistycznych przesg-
déw i §ladowych pozostaloSci po Ortodoksji. Patriarcha
wyslat kilku misjonarzy, jednak zagineli oni bez sladu.
To spowodowato natychmiast wyslanie mocniejszej
grupy, w sktad ktérej wchodzilo dwunastu Swiezo wy-
Swigconych inkwizytoréw. Mlodzi avestianie mieli za
zadanie zbada¢ szczegbly herezji mieszkancow Lindos
i zdecydowad, czy w ich dusze nie wkradlo si¢ zlo. Ave-
stianie wraz z asystujgcymi im ksi¢zmi Ortodoksji zo-
stali rozrzuceni po calej planecie i rozpoczeli dochodze-
nie (w czasie, gdy ksigza Ortodoksji starali si¢ glosi¢
prawdziwg wiare Proroka). Okazalo sig, iz wielu Lin-
dyjczykow posiada zakazane zdolnosci psychoniczne
1 w ogole si¢ z nimi nie kryje. Wsrdd tubylecow obda-
rzeni mocg mieli wyraznie wyzszy status, uwazani by-
li za Swietych. Na nic si¢ zdaly ttumaczenia ksi¢zy, na-
wet grozby — tubyley trwali w swym zatwardzialym
przekonaniu, iz moc ich swigtych mezéw pochodzi z do-
brego Zrodla. Zawsze tez konczyli dyskusje na ten te-
mat z misjonarzami zaproszeniem na Har’da — wielkie
Swieto, ktére dwa razy do roku odbywalo si¢ wsrdd ca-
lej populacji planety. ,,\Wtedy wszystko zrozumiecie” -
powiadali Swigci medrey Lindos.

Kaptani Ortodoksji byli przeciwni uczestniczeniu
w poganskich obrzedach, jednak nie znali prawdziwe]
misji avestian —,,Osadzi¢ wszelkie aspekty herezji mie-
szkancéw Lindos”. Avestianie ustalili, 1z kazdy z nich
uda si¢ do jednego ze Swigtych miejsc na obchody
Har'da. Jakiez byto ich zdziwienie, gdy miejscami
zgromadzenia koczowniczych ludow Lindos okazaty si¢
starozytne ruiny urow. Obrzedy toczyty sie wokét wiel-
kich gargulcow i trwaty przez kilka dni. W kulminacyj-
nym momencie uroczystosci nastapita ceremonia inicja-
cji nowych swietych mezow. [ wtedy zdarzyt cig cud czy
tez nieszczescie — Cos otworzyto umysty avestian, bu-
dzac w nich umiejetnosci psi.

Jednoczesnie mnisi doznali uczucia tak wielkiej dobro-
ci, harmonii i spokoju, iz nie byli w stanie przekonac sie-
bie samych do tezy, ze ich nowo nabyte umiejetnosci psy-
chiczne sa darem demondw. Zmieszani, powrdcili do
statku-bazy i zdali szczegélowy raport z przebiegu cere-
monii, zachowujac jednak w tajemnicy przemiane. Dzie-
ki temu nikt z hierarchii Ortodoksji nie dowiedziat si¢
0 cudzie. Jednak fakt przemiany nie umknat uwagi in-
kwizytorom, odbierajagcym raport od avestian — zostali
poddani szczeg6towym badaniom, ktére wyciggnety na
$wiatlo dzienne kazdy szczegdl mistycznego przezycia
dwunastu mtodych mezcezyzn. Kiedy w zaden sposéb nie
bylo mozliwe zmuszenie mnichéw do skruchy i odrzu-
cenia daru — wystano ich na Saklis.

Swiagtynia Avesti byta pewna, iz harbinici rozwigzy
wiewygodny problem”, grozgcy poteznym skandalem.
Tymezasem minal rok i nikt z dwunastu nie zostal ode-
stany. Zaniepokojeni hierarchowie na polecenie Syno-
du Inkwizytorow postanowili wystac specjalng ekspe
dycje, kt6ra bedzie miala za zadanie potajemnic
wybadaé, co dzieje sig na Saklis,

h——_____
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POMYSL NA PRZYGODE

Bohaterami powinni by¢ wylgcznie ludzie mocno powia-
zani z KoSciolem — najlepiej ze Swigtynig Avesti. Moga by¢
rowniez czlonkami Wojennego Bractwa, kitérym zlecono
wzmocnienie i zabezpieczenie ekspedycji. Wszyscy oni bg-
da musieli podszywac si¢ pod pokutnikow, ktérzy zwatpili
w stowa Proroka. Ich zadaniem jest niepostrzezenie zinfiltro-
waé klaszior, dowiedzie¢ si¢ w miare mozliwoSci, jaki los spo-
tkal dwunastu niepokomych mnichéw, i w ogéle sprawdzi¢,
czy wszystko na Saklis jest w porzgdku. Jeden z nich (naj-
mocniej powigzany z KoSciolem) zostanie poinformowany
0 sposobie ewakuacji — zostanie mu powierzona tajemnica
grawitacyjnych skafandréw i skokéw orbitalnych. Oczywi-
scie, hierarchowie nie zaryzykujg poinformowania bohateréow
o przyczynie zeslania dwunastu zaginionych inkwizytoréw
na Saklis.

A co faktycznie wydarzylo si¢ w klasztorze? Ot6z z po-
czgtku przemienieni avestianie z pokorg poddali si¢ bezlito-
snemu programowi reedukacji. Jedynie zakaz porozumiewa-
nia si¢ nie stanowil dla nich zadnej bariery — wielu z nich
zostalo obdarzonych zdolnosciami telepatycznymi. Dzigki
nim zdolali zachowaé ducha i przeciwstawié si¢ samotnosei.
Powoli, na skutek ¢wiczen, ich zdolnos&ci psychoniczne ro-
sty, a rozgoryczenie wzrastalo. Widzge daremno$¢ swoich usi-
lowan, harbinici zastosowali wobec dwunastu kmgbrych
mnichéw szczegdlnie rygorystyczne metody — niestety, ich
usilowania spelzly na niczym. Gdy w czasie kiérego$ z ,,se-
anséw” jeden z przemienionych zatamal sie 1 zaatakowal har-
binitow za pomoca mocy, ci nie wytrzymali i dokonali eks-
terminacji psychonika. Niestety, 6w akt przemocy nie uciekl
uwagi wszystkich jedenastu pozostatych przy zyciu. Natych-
miast postanowili wkroczy¢ do akcji i si¢ zbuntowali. Uda-
to im sig dotrze¢ do broni, w klasztorze wybuchta walka.
W trakcie star¢ zginglo kolejnych pieciu buntownikow, lecz
udato im si¢ wyeliminowa¢ przeora-inkwizytora i jego naj-
silniejszych pomocnikéw. Pozostalych zastraszyli, odebrali
im bron i zamkneli w celach. Wtedy zwyciezcy zorientowa-
li sig, czego dokonali, i zdali sobie sprawe z faktu, ze nie ma
dla nich ucieczki. Zalujac szczerze dokonanego zla, postano-
wili si¢ modli¢ o odwiecenie — i czeka¢. Przywrdcili kontem-
placyjne ¢wiczenia i modty — zabraniajac jednak dalszego
znecania sie nad pozostatymi pokutnikami. Innymi stowy, za-
istniata sytuacja patowa. Psychonicy wiedza, iz nie mogg opu-
$ci€ klasztoru, gdyz predzej czy pdzniej kto§ datby znaé o ich
czynach — a Kosciél nie wybacza podobnych zbrodni. Tamu-
Ja wigc wyplyw wszelkich informacji z klasztoru, starajgc sig
udawac, iz wszystko jest w najlepszym porzadku — a w tym
czasie ¢wiczg si¢ w swoich umiejetnosciach, starajge si¢ do-
trze¢ umystami do samego Wszechstworey i prosi¢ go o wy-
bawienie ich z beznadziejnego potozenia. :

Gdy bohaterowie przybedqg na Saklis, buntownicy beda sta
rali si¢ utrzyma¢ wszystko w tajemnicy 1 jednoczesnie wy-
badac za pomocy swych zdolnosc prawdziwy powod pray
stania ,,pokutnikow”, Zadaniem bohaterow bedzie wige
rozwikiac tajemnicg i po jej poznaniu rozsiray gngc, jak na
lezy postypic z niebezpiccznymi, lecz zagubionyvmi § skiuszo
nymi Oswieconymi™




32

M i MSTYCZEN 2002

Pawel ,, ShandoR” Marczewki

KORPORAC|A ,LAZARZ”

POZA KRAWEDZIA ZYCIA

tatwo jest umrze¢ na ulicy, jesli si¢ mieszka w wielkim mie-
Scie. Kiedy zajmujesz sie drobnymi kradziezami i ledwo udaje
ci sie utrzymaé na powierzchni wezbranego morza, jakim jest
kazda z przecznic, to twoje szanse na podobny koniec sg jesz-
cze wigksze.

Chris wiedzial o tym. Wiedziaf, a mimo to postanowit sprobo-
wad dobrac sig do radia w samochodzie. Przechodzac koto wo-
zu kilka sekund wczesniej, zauwazy! tez telefon komorkowy z ze-
stawem glosnomowigcym. ,Warto sprobowa¢ — pomyslal. —
Mimo wszystko warto sprébowac”. To nic, ze drogi woz zapar-
kowany w takim miejscu musial nalezec do kogos... hmm... nie-
zbyt sympatycznego.

Kilka minut pézniej Chris lezal twarza w uwalanych blotem ga-
zetach, ktére zascielaly zaulek, gdzie zaparkowany byt samo-
chdd, i kurczowo trzymat sig za brzuch. Po palcach gorgcym Stru-
mieniem éciekala mu krew, plynaca z rany postrzatowej.
Wiedzial, ze jest z nim Zle. Tak Zle, jak jeszcze nigdy wezesniej
nie bylo, a bywalo juz naprawde niewesolo.

— Cheesz zy¢, synu? — glos byt cichy, ale pobrzmiewato w nim
zdecydowanie.

W pierwszej chwili chlopak myslat, ze to Ciemny Mike (samo-
chéd nalezal wiasnie do niego — chiopie, ale byles giupi, glupi,
glupil) wrécil, zeby z nim skoriczyé. Ale to nie by! Ciemny Mike.

— Widze po twoich oczach, ze chcesz. | to nawet bardzo. Wi-
dze, jak twoje oczy gasng powoli, a spoza zasnuwajacej je
magietki co w twoim wnetrzu rozpaczliwie krzyczy... Dobrze, be-
dziesz zyl. Pozwole ci na to. O naleznos¢ upomng sig w sto
sownym czasie.

Chris poczul, jak silne rece obnazajq mu przedramie. Poczul
uktucie igly. Po chwili jakas gesta ciecz zostala wttoczona do
2yl chlopaka. Boze, to palifo! Palito niczym tysigc piekielnych
plomienil

Nagle ogien w jego wnetrzu zgast. Jakby kto$ znienacka od-
cigl mu doplyw tlenu.

Pozostala tylko czern. | przerazliwe zimno.

A jednak chlopak wiedzial, ze nie umarl, ze do tego jeszcze
daleko. Sam nie potrafit powiedziec¢, skad wziglo sie to szalo-
ne przekonanie. Moze stad, ze nagle na twarzy poczuf cos lep-
kiego, jakby zarzucono mu na glowe foliowg torbg wypeflniong
galaretkq?

Uslyszat cichy jek. Dopiero po kilku sekundach zdat sobie spra-
we, ze to on sam go wydal...

Chris to oezywiscie umowne imi¢ — nasz przyjaciel, ktory
znalaz! si¢ w tak paskudnych tarapatach, moze si¢ nazywac zu-
pelnie inaczej. Greg, Jack, Bill - wszystko jedno, jakie imig¢
nadal mu jeden z Twoich graczy. Nie musi nawet by¢ ulicz-
nym zlodziejaszkiem — niech to bedzie stateczny prawnik w re-
dnim wieku czy gospodyni domowa; to juz zalezy od gracza.
Wazne, by byl przecigtnym $miertelnikiem. Moze byé biedny

Catvn

Catun jest mistyczng barierg, ktéra oddziela
$wiat zmarlych od §wiata zywych. Nie przypo-
mina jednolitej $ciany — s3 miejsca, gdzie jest wy-
jatkowo silny, niemal niemozliwy do przekrocze-
nia, np. w laboratoriach naukowych czy salach
wykladowych: wszedzie tam, gdzie ludzie nie
mysla o rzeczach ponadnaturalnych. Oczywi-
écie, istnieja tez miejsca, gdzie Calun jest bardzo
cienki — np. na cmentarzach, w starych i opu-
szczonych domach, w miejscach, gdzie kazdemu
po plecach przechodza ciarki, a kiére bardziej na-
leza do umartych niz do zywych.

jak mysz koscielna albo mie¢ catkiem ladny duzy dom z ba-
senem — to nie gra zadnej roli. Przeciez kazdy moze zalapa
przypadkowa (badz nie tak zupelnie przypadkowg) kulke na
ulicy albo zosta¢ pchniety nozem dla kilku mamych dolarow,
ktore ma w portfelu.

Postacie Twoich graczy nie powinny mie¢ ze soba wczesnie]
nic wspélnego. Zyja swoim zyciem i zajmuja si¢ codziennymi,
drobnymi sprawami. Moga pochodzi¢ z jednego miasta badz
z zupelnie réznych miejsc. Laczy je tylko jedno — wszystkie zo-
staly wybawione od §mierci przez zastrzyk zrobiony przez ta-
jemniczego nieznajomego i pojawiaja sig w lym samym miej-
scu; miejscu, kiérego nie znaja i nie widza, bowiem wzrok
przeslania im jaka$ tajemnicza blona.

Jesli grale$ juz, Narratorze, w system WRAITH: THE
OBLIVION, to pewnie co nieco Ci Swita, cho€ jestem pe-
wien, ze mimo wszystko uda mi si¢ zrobi¢ Ci za chwilg ma-
ta niespodzianke. Jezeli za§ stykasz si¢ z 13 gr4 po raz pier\lf'-
szy, to winien Ci jestem kilka stow wyjasnienia. Aby ularwié
zrozumienie tresci przygody, najwazniejsze informacje 0 Za-
§wiatach (tam bowiem z reguly rozgrywaja si¢ przygody
w lym systemie) zawarlem w towarzyszacych tckslowil:am'
kach. Jesli natrafisz na jakie§ pojecie, Ktorego nie rozumiesz,
zerknij do odpowiedniej ramki — tam znajdziesz potrzebne
wyjasnienia.

Pora odstonié troszeczke karty. Ot6z bohaterowie zna%r
#li si¢ po drugiej stronie Calunu (patrz ramka), W Z_“?m'
tach, $wiecie upioréw — udreczonych dusz, ktére HV?IGW"
w polowie drogi pomigdzy zbawieniem a potgpieniem, PO~
niewaz pozostawily w §wiecie zywych jakies niedokoficZ0-
ne sprawy. :

A jednak to jeszcze nie wszystko. Nasi przyjaciele nie 2
martwi, Czyt tajemniczy nieznajomy nie obiecal im Zycis? K&
dy jednak przekonaja sig, co ich czeka W Zaswiatach, zapew=
ne bedg modlili sig, by bylo inaczej...
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SLEPI i maRTwi

Chris czul, ze ktos wolno zrywa z jego twarzy lepka blong. Szfo
powoli — dziwna zaslona jakos nie chciala wypuscic chlopaka ze
swych szponow. Spodziewal sig, ze kiedy wreszcie ktos sciggnie
Z niego to swinstwo, porazi go stoneczny blask, ptaszki bgda
éwierkaly i znow wszystko bedzie jak dawniej. Moze wczesnig)
nie bylo tak rozowo, ale przynajmnief nikt nie robit mu jakichs
podejrzanych zastrzykow | nic nie przylepiato mu sig do twarzy...

Nia byto slonca. Najmniejszy nawet promyk nie porazit wzro-
ku chlopaka. Na szarym niebosklonie przewalaty sig geste, si-
né Ghmury Niczym bafwany uiepione z brudnego smegu

— Jeeezu, bracie, Pani Losu nie obdarzyia cig specjalnie uro-
aziwg twarzyczkg, co?

Glos dobiegat zza plecow Chrisa. Chiopak odwrocil sig gwal-
townie | spojrzal w kierunku, z ktorego plyngly stowa

Facet wygladal dziwnie. Chris widzial na ulicy juz nigjedno,
zdarzalo mu sie nocowac w opuszczonych tunelach metra wsrod
bezdomnych, ktorzy ledwo przypominali lLdzi. Nigdy jednak nie
widzial niczego tak osobliwego. Mezczyzna (co do tego nie by
o akurat najmniejszych watpliwosci) mial potezne, czarne wasy
itwarz, na ktorej widnial kilkudniowy zarost. Uwage jednak przy
kuwaty oczy. Byly czarne, catkowicie pozbawione bialek, Zrenic
i teczéwek. Wygladaly, jakby w miejsce galek ocznych ktos wpra-
wil dwa wegle.

— Ty... Ty mnie widzisz?

Mezezyzna usmiechngt sie zdawkowo.

— Tak. Musisz wiedziec, chlopcze, ze kazdy, kto przekracza
granice Zycia i Smierci, pojawia sig¢ po drugiej stronie Catunu oble-
czony w postac rodem ze swych najskrytszych wyobrazen. Je-
dni maja skrzydia, cho¢ nie pozwalaja im one latac, inni rogi, a je-
szecze inni wygladajq tak samo, jak w momencie smierci. Tak
wyglada moje pietno: za zycia bytem Slepy, niewidomy od uro-
dzenia, lecz po smierci jakims cudem odzyskatem wzrok. Te oczy
to znak, stygmat.

— Smierci? — Zdawalo sie, ze Chris uslyszat tylko jedno sto-
WO Z wypowiedzi mezczyzny.

— A tak. Jestes marwy, dziubasku, czy ci sig to podoba, czy
nie. A jestem pewien, Ze nie jestes speacjalnie zachwycony. W do-
datku ta twarz... Synu, chyba ogladates w dzieciristwie zbyt du-
Zo horroréw. Jak cie nazywaja?
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Kvznia Dvsz

Kuznia Dusz jest podstawg funkcjonowania
Hierarchii i stworzonego przez nig ladu w Za-

Swiatach. W niej przetapia si¢ mistyczne ciata
upioréw, czyli Korpusy, na wszelkie potrzebne
przedmioty i materialy. Nie wiadomo do konca,
co dzieje si¢ ze Swiadomoscig zmarlego podda-
nego takiemu zabiegowi, ale ciche jeki dobiega-

Ob orgza pozwa-

- Jestem Chris — zdolal wydukac chiopak.

~ A ja Nathan. No to moze pomoglbys mi teraz uwolnic¢ z tej
paskudnej mazi twoich przyjaciol?

Dopiero teraz Chris zauwazyl, ze po brudnym podioZu pelza
jeszcze kilka niewyraznych ksziaftow, kiore okazaly sig byé
podobnymi mu nieszczesnikami. Ich twarze spowijaly blony iden-
tyczne jak ta, z ktorej dopiero co sig uwolnil — z czyjas pomoca.

Spojrzal w pozbawione sforica niebo i, starajgo sig nie krzy-
czed, zapytal siebie w myslach: Do jakiego przeklgtego miejsca
trafitem?".

Tak mniej wigce) wyglada , przebudzenie” w Zaswiatach. Kie-
dy nowy upior pojawia sig po drugiej stronie Calunu, jego twarz
spowija tajeminicza, uniemozliwiajgca widzenie blona. Dopie-
ro po uwolnieniu z niej mozna rozpoczaé na dobre zycie po
smierci. Tego, kto uwalnia z blony, nazywa sig Kosiarzem; sta-
je si¢ on dla uwalnianego nieszczesnika kim§$ w rodzaju ducho-
wego ojca. A wiadomo, ze ojcowie bywajq rézni. Tak tez jest
w Zaswiatach. Bywaja Kosiarze zerujacy na bezradnoSei niedaw-
no zmartych upioréw, uwalniajacy nowo przybyle dusze tylko
po to, by oddac je potem do Kuzni Dusz (patrz ramka).

Nasi bohaterowie mieli jednak szczedcie — trafili na Natha-
na. Jest to jeden z najwazniejszych bohaterow niezaleznych w tej
przygodzie, warto wigc, byS dowiedzial si¢ o nim kilku istot-
nych rzeczy. Otoz Nathan urodzit si¢ catkowicie niewidomy.
Przez cale zycie poruszat sig kierowany jedynie stuchem, we-
chem, dotykiem 1 smakiem, kolory i $wiatlo znajgc jedynie
z opisu. Mimo wszystko radzil sobie catkiem niezle — az do
pewnej grudniowe] nocy, kiedy, wracajge do domu po mitym
wieczorze spedzonym u przyjaciot, zostal potrgcony przez sa-
mochéd. Kierowcea — przerazony ewentualiymi konsekwencja-
mi — rozejrzal si¢ po opustoszalej ulicy 1 ukryt ciato Nathana
w bagazniku wozu. Nastgpnie wywiozt je do lasu i utopil w ja-
kim§ zaro$nigtym rzesy wodnym oczku. Nikt nigdy nie poznat
nazwiska owego kierowcy, nigdy tez nie znaleziono ciata pe-
chowego niewidomego. Przyjaciele szukali go przez Kilka lat,
rozeslano jego portret do gazet 1 komisariatow, nie przyniosto
10 jednak zadnych efektow. Nathan krgzyl juz wiedy po Zaswia
tach. Tu jednak dane mu bylo po raz pierwszy przejrze¢ na oczy.
Dziwnym zrzgdzeniem Pant Losu slepiec odzyskal wzrok,

Jednak Swiat, Ktory ujrzal po drugie) stronie, weale mu sie
nie spodobal, Byl pefen cierpienia, nienawisei 1 cathowicie po
zbawiony Kolordw, o Ktoryeh tyle styszal, Upior ednak nie pod

dal sig i cale swoje \2ycie po dycin™ postanowil poswipei

- m—




i \' L 'n\‘ i

AN

pomaganiu podobnym mu §lepcom, czyli istotom dopiero po-
jawiajacym sie w Zaswiatach. Nathan krazy po Krainach Cieni
(patrz ramka ,.Geografia Zaswiatéw™ ), wyszukujac nieszczgsni-
kéw, ktérzy wlasnie przekroczyli Catun i stara sig ochronic ich
przed Hierarchig (patrz ramka). Jakkolwiek nie darzy Hierarchii
duza sympatig, nie jest Nathan takze Renegatem ni Heretykiem
(patrz odpowiednie ramki). Stara si¢ po prostu zachowac tyle
z czlowieka, jakim byt przed $miercia, ile to tylko mozliwe.
Wr6émy teraz do naszych bohateréw. Po uwolnieniu przez
Nathana, powinni zapoznac sig zaréwno ze sobg nawzajem, jak
i ze specyfikg miejsca, w ktérym sie znalezli. Kosiarz udzieli
im odpowiedzi na ewentualne pytania zgodnie ze swoja wiedza.
Nie jest wprawdzie ekspertem w dziedzinie historii Zaswiatow,
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Zaswiaty mozna podzieli¢ z grubsza na trzy ob-
szary. Najblizej Calunu znajduja si¢ tzw. Krainy
Cieni, stanowigce wypaczone odbicie Swiata zy-
wych. To tam z reguly pojawiajg si¢ nowe upiory.
Idac dalej, docieramy do Mrocznych Krélestw.
Kazde z nich odpowiada obszarowi kulturowemu
znanemu z realnego Swiata — mamy wige, na przy-
klad, Mroczne Krélestwo Zelaza, zwane réwniez
Stygig od swej najwigkszej nekropolii, obejmuja-
ce tzw. Swiat zachodni; Mroczne Krélestwo Jade-
itu, z grubsza odpowiadajace Chinom; czy Mrocz-
nie Krolesiwo Kosci Stoniowej, obejmujgee duchy
Afryki. Istnieje jeszcze wiele innych, ale brak tu
miejsca na ich dokladniejsze opisanie. Ostatnim te-
rytorium ZaSwiatéw sg Odlegle Brzegi, bedace
zlepkiem réznych najdziwniejszych krain, gdzie
mozna trafi¢ do wszelkich mozliwych piekiet, ja-
kie kiedykolwiek wymyslila ludzka wyobraznia.
Pomigdzy wszystkimi obszarami Zaswiatéw, pod
wszystkimi ich ladami, rozcigga si¢ Burza. Jest ona
zywiotem, w kt6rym szaleja Widma (patrz ramka
dalej) oraz najprzer6zniejsze stwory z legend i ba-
$ni. Aby porusza¢ si¢ po Burzy, trzeba znac¢ odpo-
wiednie Sciezki. Wickszos¢ z nich potrafig wska- [iif

zat jedynie Przewoznicy (patrz ramka dalej). i

ol -y

HiEraRCHI A

Hierarchia to najwigksza organizacja Zabwia-
tow, ktorej podstawy stworzyl Charon (patrz
ramka , Przewoznicy”). Po jego tajemniczym
zniknigeiu w walce z mrocznym stworem z Bu-
rzy, Goroolem, ster rzgddw objeli Mroczni Pano-
wie, z ktérych kazdy kieruje jednym z oSmiu Le-
gionéw. To wlasnie Legiony skladajy sie na
militarng potege organizacji i wedtug Hierarchii
kazdy upior nalezy do jednego z nich (do ki6re-
go zostanie wcielony, zalezy od sposobu, w jaki
poniost Smier¢). Renegaci i Heretycy maja na ten
temat nieco odmienne zdanie, ale o tym przeczy-
tasz w opowiadajacych o nich ramkach. Podsta-
wowym stopniem wojskowym jest legionista,
wyzej za$ stoi dowodzacy oddzialem centurion.
Najwyzszym stopniem wojskowym danego Le-
gionu w kazdej Nekropolii jest anacreon i kazda
z nich rzadzi rada anacreonow.

ale potrafi udzieli¢ informacji w zakresie odpowiadajacym mniej
wigcej tresci ramek towarzyszacych tej przygodzie. By¢ moze
bohaterowie zechcg tez wymieni¢ sie doSwiadczeniami z mo-
mentu $mierci i z ich opowiesci wyloni si¢ obraz nieznajome-
go ze strzykawka — jesli nie beda skorzy do wymiany doswiad-
czen, pomoze im w tym Nathan swoimi pytaniami.

W trakcie rozmowy Nathan nagle przyglada sig bohaterom
i niespodziewanie kreci glowa. szepczae jedynie ,,To niemoz-
liwe!™. Jego wypelnione czemia oczy powiekszaja si¢ i zdajy
zajmowac niemal pol twarzy.

Wspomnialem juz wczeéniej, ze bohaterowie nie s3 martwi.
To wlasnie odkryl w tej chwili Nathan. Posiadaja normalne cia-
ta, a nie wlasciwy upiorom Korpus z ektoplazmy. Okrutne de-
formacie twarzy (wszyscy bowiem wygladaja. jakby byli okrop-
nie zmasakrowani — to wlasnie mial na mysli Nathan, kin‘]y
wspominal o szpetocie Chrisa) nie s3 odbiciem wyobrazefi, ja-
kie mieli o sobie przed $miercia. Ot6z kiedy upior spoglada przez
Catun, twarze $miertelnych wygladaja dla niego jakby byly ko-
szmamie znieksztalcone rozkladem. Tak wlasnie dziala na p‘cr-
cepcje bariera migdzy zyciem a §miercig. Dopiero (eraz ﬁlﬁP‘Fc
odkryi, 7e bohaterowic sg tudzmi, rzuconymi w saim Srodek Swia-
ta zaludnianego przez upiory z najgorszych koszmarow.

Nikt, wlaczajac w to Nathana, nigdy nie styszal o takim przy*
padku. Co$§ musialo si¢ staé, zaklécona zostala rownowagd

RENEGACI

Renegaci nie godzy si¢ 2 uslanu:n.wionym.I.!ﬁmz
Hierarchig porzadkiem i z Kuznig Dusz. Nie ma-

ja jednolitej usystematyzowanej ideologii; stara-
ja si¢ by¢ po prostu wolni i niezalezni od niczy-
jej wladzy. Jak méwi si¢ w Zaswiatach: ,Jedyne,
co w nich state, to zmiana”,
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HEergtycy

Heretycy réwniez nienawidzg Hierarchii, faczg
si¢ jednak w silnie zwigzane grupy o charaklerze
parareligijnym. Kazdy taki kult tworzy swoj sy-

stem wartosci i swoje przykazania, podiug
ktorych stara si¢ posigpowac. Podobne zgrupo-
wania moga miec najrozniejszy charakter — zna-
lez¢ mozna wsrdd nich zardwno neopoganskie
zgromadzenie Dzieci Zieleni, jak i oddajacych
czes¢ Slepemu losowi 1| Fortunie Jezdzcow Kola.

migdzy zyciem a Smiercig. Szczelina w Catunie? Jakas mrocz-
na magia? Co sprawilo, ze zywi - chodzgcy zawsze obok upio-
réw i nie mogyey ich widzie¢ — znaleZli si¢ nagle w Zaswia-
tach z wlasciwymi umartym blonami na twarzach?

Nathan twierdzi, ze by¢ moze jest kios, kto moglby znalezé
odpowiedZ na to pytanie...

SEKRETY ALCHEMIiKOW

Wieza wznosita sig wysoko ponad zasnuwajace wode opary.
Woko! panowala przerazajaca, martwa cisza, przerywana jedy-
nie miarowymi uderzeniami o wodg diugiego pagaja. Przewoznik,
posepna postac o twarzy gingcej w cieniu czarnego, postrzgpio-
nego kaptura, by! milczacy. Odzywat sig jedynie w tych rzadkich
momentach, kiedy nalezato ostrzec pasazerow przed Widmami
badz innymi niebezpieczenstwami, Kryjgcymi si¢ w odmetach Bu-
rzy. Miat jednak w sobie cos hipnotyzujgcego. Chris nie mog! ode-
rwac wzroku od jego lekko zgarbionych plecow.

Wkrotce przybyli do brzegu niewielkiej wysepki, na ktorej wzno-
sita sie wieza. Ledwie zdazyli wysiasc z pfaskodennej fodzi, gdy
Przewoznik zniknaf w otaczajacej ich mgle. Gdzies sposrod spowi-
jajacej horyzont bieli dafy sie sfyszec regularne uderzenia wiosta.

— On juz na nas czeka — powiedzial Nathan.

Zwrocili na niego zaciekawione spojrzenia.

— Nie pytajcie mnie, skad to wiem, ale jestem pewien, ze
spodziewa sig naszego przybycia.

Wieza, przypominajgca zatknieta w ziemig kosc, nie miafa
drzwi. U jej podstawy ziat jedynie czarny otwor, pelnigcy role wej-
scia. Gdy przekroczyli kamienny prég, ich oczom ukazaly sig bie-
gngce wzdluz scian schody. Byly spiralnie skrecone w prawo,
a ich szczyt ginal w mroku. Przytwierdzone do scian co kilkana-
scie metréw pochodnie blyskaly stabym, niebieskawym plomie-
niem. Kiedy mijali pierwsza z nich, Chris méglby przysiac, ze usty-
szal ciche zawodzenie, dobiegajace z trzaskajacych ognikdw.

Wydawalo im sie, ze powoina wedréwka trwa w nieskoriczo-
noé¢. Kolejne blgkitnawe plamy swiatla wsrod ogarniajgce-
go schody mroku, kolejne stopnie, setki, tysigce, wcigz w gore
I wgorg...

U szczytu schodéw stat On. Alchemik. Mistrz. Ten, przed ktérym
materia nie ma zadnych tajemnic. Tan, ktory udziell im odpowiedzi.

Alchemik byl stary. Chris nigdy wezesnief nie widzial twarzy
tak pobruzdzone) zmarszozkami, Twarz starca wygladala, jakby
byla wyrzezbiona z drewna, skora przypominala odlazqeq pla
lami wysuszong kore.
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Uczony zmierzy! ich wzrokiem. Jego zwigdle usta rozciggne-
ly sig w upiornym u$miechu, odslaniajgc czarma jame ust.

— Jak dobrze ujrze¢ w tym martwym $wiecie cho¢ odrobinkg
prawdziwego Zycia... — westchngl.

Bohaterowie powoli zblizajy si¢ do odpowiedzi. Upiorem,
kt6ry moze im jej udzieli¢, jest pewien sedziwy Alchemik (patrz
ramka ,,Gildie”) o imieniu Oktawiusz. Zanim powiem Wam
o nim kilka stéw, zatrzymam si¢ na chwilke przy samej fabule
naszej opowiesci. Ot6z dokonatem powyzej pewnego skrotu my-
Slowego, zestawiajyc przebudzenie bohateréw po drugiej stro-
nie Catunu z przybyciem do siedziby siarca, Nie wyglgda to jed-
nak tak prosto — w Zaswiatach odpowiedzi na najwazniejsze
pytania szuka si¢ bardzo diugo i placi si¢ za nie wysokg ceneg.
Dlatego tez odszukanie medrea, o ktérym bohaterom powiedzial
Nathan (o tym, skad 6w wie o jego istnieniu, powiem trochg
pozniej), nie jest latwe. Zwlaszeza dla $miertelnikéw probujg-
cych poruszaé si¢ w kompletnie im nieznanym, martwym §wie-
cie. Oczywiscie, uzyskajg pomoc od swego opiekuna, tym nie-
mniej poszukiwania Alchemika sg zajeciem niebezpiecznym. Jak
powiedziane juz zostato w ramce ,Gildie”, te organizacje, sku-
piajace upiory biegle w okreslonych Arcanoi, zostaly zakaza-
ne. Bohaterom nie bedzie latwo uzyskaé informacji 0 miejscu
pobytu starca — bedg musieli w tym celu wykorzystal wszyst-
kie kontakty Nathana. Zaserwuj im wycieczke po jednej lub kil-
ku Nekropoliach Stygii (patrz ramka ,Geografia Zaswiatow”).
Niech poznajg znaczenie pojet, o kitorych wezesniej byta mo-
wa — zetknij ich z jakim$ odtamem Renegatéw, niech trafig do
siedziby kultu Heretykéw (w podrgcznikach do WitO znajdziesz
kilka pomystéw na takie organizacje, ale rownie dobrze mozesz
pusci¢ wodze fantazji lub przenie$¢ w Zaswiaty jaka$ sekie re-
ligijng z naszego Swiata; gdyby jednak zawiodla Cig¢ wyobra-
znia lub nie masz dostgpu do podrgcznikéw WitO — przyklado-
wy opis podobnej sekty zamieszczam w ,,.Dodatku”). Podczas
swoich poszukiwan zetkng sig tez niejednokrotnie z reprezen-
tantami Hierarchii — by¢ moze bedq zmuszeni do kupna infor-
macji u jakiego§ centuriona (patrz ramka ,Hierarchia™)? Krot-
ki, przyktadowy opis jednego z nich zamieszczam w ,,Dodatku”.

Jak wige widaé, zbieranie informacji powinno zaja¢ naszym
bohaterom trochg czasu. Kto wie, by¢ moze poszukiwania

jednak po brutalnej wojnie zostaly przez Charo-
na wygnane ze Stygii. Tak wyglada to przynaj-
mniej w teorii, bowiem czlonkowie kazdej Gildii
sg niezrownanymi mistrzami w jednym z Arcanoi,
ktorym to mianem okresla si¢ ponadnaturalne mo-
ce upiorow. Weiaz wige istnieje zapotrzebowanie
na ich uslugi. Nie ma tu miejsca na doktadne
omoéwienie kazdej Gildi, powiem wige tylko, z¢
istnieje ich 13 plus 3 tzw, Mniejsze Gildie (warad
nich Alchemicy, poslugujgey sig mocy swang
Flux, zapewniajgey kontrole nad materig - o om
s whisiie nagwazniejsi dla nasze) opowiesc)
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PreewoZnicy

Pierwszym Przewoznikiem byl Charon, zalo-
zyciel i prawodawca Stygii. Te nie do konca zro-
zumiale istoty zajmujg si¢ pokazywaniem drogi
bladzacym w Burzy wedrowcom, lecz nikt nie
potrafi do korica zrozumie¢ ich motywacji. Wia-
domo tylko, ze istniejy 1 sa bardzo potgzni. Do te-
go stopnia, ze nawet Hierarchia pozwala im cho-
dzi¢ wiasnymi drogami.

F.’

rozwina si¢ w kilka pomniejszych przygod? W koricu jednak
postacie natrafig na §lad Alchemika — by¢ moze jeden z centu-
rionow korzystat kiedys z ustug Gildii Alchemikéw za pleca-
mi swoich przetozonych i zna lokalng zakonspirowana siedzi-
be Mistrzéw Materii? A moze kiorys z cztonkéw heretyckiego
kultu jest Alchemikiem i ukryt sie, aby uniknaé Kuzni Dusz?
To juz zalezy od Ciebie. Kiedy jednak bohaterowie dowiedza
sie o siedzibie starca od kogo$ z jego Gildii, pozostanie spra-
wa pozyskania PrzewoZnika (patrz ramka). Siedziba Oktawiu-
sza lezy bowiem na styku Stygii i Odleglych Brzegow (patrz
ramka ,,Geografia ZaSwiatéw”) i dotarcie do niej nie jest pro-
ste; dopiero pomoc jednego z mrocznych spadkobiercow Cha-
rona daje pewng niewielka gwarancje powodzenia. Po drodze

czekaja przeciez Widma (patrz ramka) 1 inne stwory z najgor-
szych koszmardw, jakie kiedykolwiek wysniono.

Kiedy bohaterowie pokonajg wszystkie trudnosci i uda im sig¢
dotrze¢ do Alchemika, rzuci on wreszcie nieco Swiatla na taje-
mniczy stan zawieszenia, w Ktorym sie znalezli, odkrywajac jed-
nocze$nie przerazajacy prawde o schizmie w Gidlii Alchemi-
k6w i okrutnych planach jednego z adepiéw sztuki Materii.
Przejdzmy zatem do konkretéw. Oto, co si¢ naprawde stalo.

Wiele lat temu, Kiedy Gildie zostaly wygnane ze Stygii przez
Charona (patrz ramka ,,Przewoznicy”), Alchemicy musieli sig
ukrywac i Swiadczy¢ swoje uslugi potajemnie. Nie byli juz ta-
kg organizacja jak niegdy$. Teraz chowali si¢ w niewielkich
grupkach lub pojedynczo, starajge sig unika¢ centurionéw i zol-
nierzy Hierarchii. Znalazl si¢ jednak pewien ambitny Alche-
mik, ktory postanowil odbudowac dawng potege medreéw bie-
glych w manipuiowemiu materig. Jego plany byly jednak
dalekosigzne - cheial duzo wigcej, niz tylko odzyskania daw-
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nej pozycji Giidil. Pragngi zemsiy 1 absoiuinej wiadzy nad

Wipma

Widma to przerazajace stwory shuzace Zapo-
mnieniu (patrz ramka dalej). Niektore z nich nie-
gdyS byly upiorami, kt6re poddaly si¢ podszeptom
swoich Cieni (patrz ramka dalej), inne za§ byty
ludZmi zmartymi w wyjatkowo brutalnych i prze-
razajgcych okolicznosciach. Krazg teraz po Burzy,
starajgc si¢ weiggngé w jej odmety nieostroznych
wedrowedw i oddac ich na pastwe Zapomnienia,
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wazystkimi rodzajami materil. Przez dawnych konfratrdw zo.
stal wydmiany, Obawiano sig, ze jukiekolwiek proby oporu
Ecigpng tylko gniew | nieched ni 1 tak juz oslabiong organiza-
¢jg. A jednak Hubertyn, bo tak brzmialo imig¢ buntownika, nje
pogodzil si¢ z takim stanem rzeczy. Zebral wokdl siebie grup-
ke niezadowolonych i na wiele dziesigtek lat znikngl..,

Prawdg o jego zniknigciu znali jedynie nieliczni, wér6d nich
Oktawiusz, jeden z najpotezniejszych Alchemikéw, prowadzg-
cy niegdys$ rekrutacj¢ do organizacji. Znal dobrze Hubertyna -
byl niegdy$ jego nauczycielem i opiekunem. Do niego wlaénie
przyszedl buntownik z proSbg o poparcie. Stary mistrz nie zgo-
dzit sie. Projekt jego dawnego ucznia byl szalony, zlowrogi, nie-
dorzeczny... Hubertyn nie dal si¢ przekona¢ i zagrozil, ze jedli
stary zdradzi jego plany i miejsce wyznaczone na ich realiza-
cje, rychlo podazy w odmety Zapomnienia (patrz ramka),
Oktawiusz zapomnial na wiele lat o catym zdarzeniu. Przynaj-
mniej udawal przed soba, ze o nim nie pamigta. Przychodzito
mu to tym latwiej, ze nikt nie styszat o zadnych niepokojacych
wydarzeniach, mogacych swiadczy¢ o tym, ze kmabmy Alche-
mik wciela swoje zamiary w zycie. Az do teraz, gdy nasi bo-
haterowie pojawili sie w wiezy starego upiora.

g ; —

ZAPOMMIEMIE

Zapomnienie jest tym, co czeka upiory, ktére
si¢ poddaty. To destrukcja — bezmy$lna, cierpli-
wa i nieuchronna. Nikt do korica nie rozumie tej
potegi; wiadomo jedynie, Ze jest na stale wpisa-
na w cykl zycia i Smierci.

C6z wigc takiego zamierzyl sobie Hubertyn, ze napetnito
zgrozy doswiadczonego mistrza materii? Co$ tak przerazaja-
cego i sprzecznego z odwiecznym porzgdkiem ZaSwialow mo-
glo sie zrodzi¢ jedynie w umys§le opgtanym gniewem i choro-
bliwa ambicja. Oktawiusz podejrzewal, ze niemaly udzial
musial mie¢ w tym Ciefi (patrz ramka) jego ucznia. Ot6z po-
stanowit on znie$¢ barierg migdzy zyciem a Smiercig, zedrzet
Calun z trupiej twarzy Zaswiatéw, pograzajac §wiat w chao-
sie. Pragnat osiggna¢ to, aplikujgc opracowany przez siebie spe-
cyfik jak najwigkszej liczbie Smiertelnikéw. Masowe pmkfa:
czanie granicy migdzy Zyciem a $miercig przez tysigee lud.n
zawieszonych miedzy obydwoma stanami mialo W eff.ﬁkm
ostabi¢ Catun, by wreszcie doprowadzié do jege catkowilego
zniszczenia. W chaosie, ktéry by wiedy powstal, Hubertyn za-
mierzal siggna¢ po wladzg. Tylko on posiadatby antidotum na
6w diabelski §rodek, tylko on potrafitby przywrocié dawny po-
rzadek. Bylby panem zycia i $mierci milion6w istiefi Okta-
wiusz uznal swego podopiecznego za kompletnego szaleica.
Watpil, by kiedykolwiek, nawet po setkach lat cksperymentow
nad materig, udalo si¢ stworzy¢ eliksir umozliwiajacy
ne manipulacje. A jednak nasi bohaterowie sq najlepszym dor
wodem, ze buntownik rozpoczal testy ze swoim 81t

Oktawiusz zgodzi si¢ poméc bohaterom w uzyskaniu antido-
tum i zniweczeniu planéw Hubertyna, czuje si¢ WW@M

e ; ucznia. Wie
zaniedbania i zlekcewazenia pogrozek swego " -
e okowaé swo~

wprawdzie, gdzie tamten cheiat wiele lat temu ul

ja mroczng fabryke-laboratorium, droga do tego miejsca nie jest
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Cien

Mroczny aspekt osobowosci kazdego z nas,

ktéry po $mierci zostaje obdarzony $wiadomo-
§cia, zyskujac tym samym mozliwos¢ wplywania
na poczynania upiora. Cien robi wszystko, aby
zmusi¢ go do poddania si¢ Zapomnieniu.

Jednak tatwa. Lezy ono bowiem na Odleglych Brzegach. Kor-
poracja ,,ELazarz", tak bowiem nazywal swdj projekt Hubertyn,
miala by¢ wedle planu, jaki pokazywal staremu mistrzowi bun-
townik, olbrzymig fabrykg stylizowang na dziewietnastowiecz-
ne huty czy kombinaty chemiczne. Zbudowana pomigdzy krui-
nami, stanowigcymi piekla rodem z réznych religii i mitow, miata
by¢ jednoczesnie osrodkiem badawczym, gdzie szalony Alche-
mik przetapiatby setki pochwyconych przez swych wyznawcow
dusz w celu otrzymania kilku kropel diabelskiego specyfiku.

Jesli bohaterom uda sie przezy¢ podroz do Odleglych Brze-
goéw (utrudnij im jg tak bardzo, na ile tylko przyjdzie Ci ocho-
ta) i uda im sig¢ odszuka¢ miejsce wskazywane przez Oktawiu-
sza, przyjdzie pora stangc...

U BRAM KORPORAC]I ,LAZARZ"

Ponad wysokim, przerdzewialym ogrodzeniem wznosily sig
czarne, plujace dymem kominy. U ich stop, z odplywu scieko-
wego, sgczyla sie jakas gesta, zielona ciecz. Nad wrotami pro-
wadzacymi do fabryki widnial pokryty brudem napis ,Korporacja
stazarz«", pod spodem zas dopisano ,Teren prywatny’, co
w tym zapomnianym przez wszystkich, przekletym miejscu na-
bierafo wymiaru posgpnej ironil.

Oktawiusz uniost staba, starcza dfort i sprobowat popchnac
wierzeje. Rozleg! sie przejmujgcy jek. Nie bylo jasne, czy doby!
sig z pordzewialych zawiasow, czy tez z dusz przetopionych, aby
odlac te wrota.

Weszli na teren kombinatu. Z oddali dobiegaly posykiwania
I szczekniecia, przypominajace odglosy huty. Wiekszos¢ masyw-
nych okien budynku, ktéry wygladat jak hala produkcyjna, byfa
uchylona i wydobywaty sie przez nie szarawe opary. Co jakis czas
dalo sig sfyszec pokrzykiwania, Humione przez odglosy pracy zto-
wrogich maszyn.

W odaali, przy wejsciu do baraku, bedacego zapewne labo-
raterium, dostrzegli dwa czarne ksztafty. Zaczely gwattownie pe-
dzi¢ w ich strone i po chwili mogli juz dostrzec, ze byta to para
pokracznych potworéw, wiedziona na grubych smyczach przez
postacie z laboratoryjnymi maskami na twarzach.

= Nielatwo bedzie dostac sie do $rodka... - zauwazy! Nathan,
zerkajge z ironicznym grymasem na Oktawiusza.
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A wige dotarlismy do miejsca, gdzie cata historia znajdzie
swoje rozstrzygnigcie, do piekla na ziemi znanego pod nazwi
Korporacja Lazarz”, Ten industrialny koszmar, powstaly
w zakamarkach szalonej jazni Hubertyna, kryje w sobie lek na
j cierpienia bohaterGw,

Musisz wige zadbac, aby bohaterom nie przyszlo latwo je
g0 malezienie, Czeka ich nie tylko przeprawa z fanatycznymi

e e g . e SEe. ol

wyznawcami buntowniczego Alchemika, ale tez z nim samym.
Tu pomoze im wydatnie Oktawiusz, postaraj si¢ jednak, aby
dlugo nie zapomnieli tego starcia. Flux, Arcanoi Gildii Alche-
mikéw, daje Ci bardzo duzo mozliwosci, umozliwia wszak ma-
nipulowanie materig. Nie zapominaj tez, ze znajdujemy si¢
w Odleglych Brzegach — miejscu, gdzie fizyka i zdrowy roz-
sadek po prostu nie istniejg. Nie krepuj si¢ wige — pusé wodze
fantazji i zafunduj bohaterom troche fajerwerkow.

Nie zapominaj takze o scenerii, w ktdrej rozgrywac si¢ be-
dzie starcie. Mam nadziej¢, Ze krétka, opisana scenka dala Ci
pewne wyobrazenie o siedzibie Korporacji .Lazarz”, wzbogaé
ja jednak o wszelkie szczegoly, jakie tylko przyjdg Ci do glo-
wy. Gracze powinni zapamigta¢ nie tylko sam pojedynek, ale
i fabryke. Przypomnij sobie zaklady chemiczne z pierwszej czg-
Sci  Batmana” w rezyserii Tima Burtona; obejrzy] kilka natu-
ralistycznych obrazow, przedstawiajgcych prace w fabryce lub
hucie. Spowijajace wszystko kigby pary, niewielkie kladki prze-
wieszone ponad kadziami z wrzacym metalem, delikatny
blask hutniczych piecow z jego gry pélcieni... tak to ma wy-
gladaé - stara, zatgchla fabryka z konca XIX wieku, wypel-
niona jekami przetapianych dusz.

Jesli bohaterom i ich sprzymierzencom uda sie pokonaé Hu-
bertyna, czekaja ich poszukiwania antidotum (chyba ze wycig-
gng od niego miejsce jego ukrycia). Jesli jestes naprawde wred-
nym Narratorem, moze si¢ okazac, ze Alchemik nie ukonczyl
jeszcze nad nim prac. Jezeli wezesniej bohaterowie zgladzili
go w pojedynku, juz na zawsze pozostang w osobliwym sta-
nie zawieszenia pomigdzy zyciem a Smiercig. Jesli jednak uda
im sie dotrze¢ do antidotum i zaaplikowa¢ je sobie...

Chris poczul ogien, wypetniajacy kazdy zakamarek jego cia-
fa. Z trudem otworzyt oczy. Wydawalo mu sie, ze znajduje sie
w tej samej hali, w siedzibie Korporacji ,tazarz". Nagle uslyszat
schrypniety glos.

— Bracie, dobrze ci radze, wstawaj i ruszaj do roboty, dopéki
brygadzista nie patrzy.

Przetarf oczy i ujrzat osmalona twarz pochylajacego sie nad
nim brodatego mezczyzny, ubranego jedynie w podarte, okop-
cone spodnie.

Chiopak podniés! sig z trudem i zachwiat. Udato mu sig chwy-
cic Zelaznej barierki. Spojrzat w dof. Ponizej, w ogromnej hali,
krzatali sig spoceni meZczyzni, dogladajac monstrualnych hut-
niczych piecow i kotfow. Gazies po przeciwnej stronie, na sze-
rokiej platformie zawieszonej wysoko pod sklepieniem, stat jakis
mezczyzna w staromodnym garniturze i meloniku, ktorym wachio-
wal twarz, skapang w blasku rozzarzonego metall.

Rozlegf sie swidrujacy uszy dzwiek gwizdka i stojgcy kilkadzie-
sigt metrow dalej brygadzista ryknal.

— Koniec pracy na dzisiaj!

Plotr Wyskok
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Dotarlismy tym samym do konca opowiescl, Zastanawinsz
sig pewnie, co si¢ wydarzylo. No ¢z, bohaterowie wylgdowa-
li w hucie w wiktorianskiej Anglii. Sy zywi, ale znalezli sig
w rzeczywistosci o sto lat wezesniejsze) niz ta, kt6rg znali. Nie
tatwo bedzie im teraz powrdci¢ do swojego czasu, Obawiam
sig, ze jest to w og6le niemozliwe. Przeciez ostrzegalem, ze
zdrowy rozsadek nie istnieje w Odlegtych Brzegach...

DODATEK
BRACTWO SREBRIEGO KOLA

(opis PREYKLADOWE] SEKTY HERETYROW)

Do Bractwa nalezy bardzo wiele upioréw, ktére niegdys
znajdowaly si¢ w szeregach Gildii Alchemikow, stad tez dos¢
prawdopodobne jest, ze jakis czionek tej organizacji bedzie po-
siadat informacje o Oktawiuszu.
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Transcenpencija

Transcendencja to legendarny, mistyczny stan,
spos6b na wyrwanie sie z Za§wiatéw. Aby tego do-
kona¢, nalezy rozwiazaé wszystkie swoje Pasje
i pozby¢ sig Wigzow (patrz ramki dalej). Nikt nie
wie, co stalo sie z upiorami, ktére transcendowaly.
Optymisci wierza, ze znalazly ukojenie, pesymisci
M, twierdzy zas, ze zasility szeregi Zapomnienia.
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Ideologia wyznawana przez Bractwo zaklada przede wszy-
stkim uwielbienie dla materii we wszystkich jej réznorodnych
postaciach. Nalezace do organizacji upiory w kazdym atomie
starajg si¢ znalez¢ cho¢ czastke prawdy o wszech§wiecie
i 0 losie, ktéry je spotkal. Bracia wierza, ze jeSli wejrze¢ wy-
starczajgco gleboko w plazme, z kidrej zbudowany jest Kor-
pus kazdego upiora, mozna ujrze¢ prawde o tym, co czeka upio-
ra po dostgpieniu Transcendencji (patrz ramka) oraz o tym, co
dzieje si¢ z duszg w odmetach Zapomnienia.

Bractwo potrzebuje do swych badan bardzo wielu Korpu-
sow, w tym celu prowadzi w miar¢ regularne polowania na
§wiezo zmarle upiory. Organizacja nie jest liczna, wigc myS§li-
wi nie wchodzg zbyt czesto w paradg Hierarchii. Staraja sie zre-
szl polowaé w duzej odlegloéci od kontrolowanych przez Hie-
rarchi¢ Nekropolii.

Rozumie si¢ samo przez si¢, ze Bractwo, podobnie jak wick-
5z08¢ Heretykow, szczerze nienawidzi Hierarchii. Upiory, bedace

Wigzy

Wigzy sg realnymi elementami §wiata zywych,
ktére upiér darzy przywiazaniem. Moga to byé
zar6wno przedmioty, jak i osoby — wszystko, co
daje zmartym wrazenie stalosci i bezpieczefistwa.
Kiedy upiér traci swoje Wigzy, nie moze przeby-
wac¢ w Krainach Cieni.

L L3 ar

M i M STYCZER 2002

niegdy$ Alchemikami, weigZ pamigtajg wygnanie przez Charo.
na, W dodatku Bracia utrzymujy, ze w Kuzni Dusz (patrz ram-
ka) mamotrawi si¢ wiele cennego materialu badawezego,

MiGEL

(oris PREYKLADOWEGO CENTURjONA)

Nigel nie mial w zyciu zbytniego szczgscia. Jego rodzice zgj-
neli w wypadku, mtodym chiopcem opiekowala si¢ wiec przez
kilka lat babcia. Po jakim$ czasie jednak dolgczyla do swej cér-
ki i zigcia, a czternastoletni wowczas mtodzieniec zostal na *
Swiecie sam.

Nastepne kilka lat spedzit w sierocificu, koficzac szkote pro-
wadzong przez siostry zakonne. Nigdy nie byt specjalnie zdol-
ny. ale jako§ udato mu si¢ dociagnaé do ostatniej klasy i zdaé
egzaminy koricowe. Z braku lepszych perspektyw Nigel zaciag-
nat si¢ do wojska.

Byl sumiennym, dobrze wykonujacym rozkazy zolnierzem.
Nie awansowal zbyt szybko, bo brakowalo mu zdolnoSci
przyw6dczych, ikry, a przede wszystkim inteligencji, wreszcie
jednak dochrapal si¢ sierzanta i to mu wystarczylo, zaspoka-
jajac catkowicie jego zyciowe ambicje.

Nigel przepracowatby zapewne w wojsku az do emerytury,
gdyby nie glupi wypadek przy ¢wiczeniach na poligonie, po
ktérym sierzant znalazl sie po drugiej stronie Calunu. Od ra-
zu wpadt w tryby Hierarchii, catkowicie zaakceptowal jej na-
kazy i wkrotce ze zwyklego Legionisty zostal centurionem —
tak jak za zycia gorliwie wykonujacym rozkazy.

Zolnierz do dzi$ nie rozumie, dlaczego zostal zatrzymany
w polowie drogi ku $mierci. Nie wie, jakie s3 jego Pasje (patrz
ramka), bowiem nie pozostawil w Swiecie zywych zadnych
niedokoficzonych spraw. Tak mu si¢ tylko wydaje... Traf bo-
wiem chcial, ze Nigel na szkoleniu w Niemczech poznal pew-
na dziewczyne. Ot, krétka przygoda, o ktdrej po powrocie do
macierzystej jednostki niemal zapomnial. A przynajmniej sta-
ral si¢ zapomnie¢, aby nic nie przeszkadzalo mu W pl'af?y-
Dziewczyna urodzita Nigelowi syna i wyszla za maz 2 in-
nego mezezyzne. Pamietala jednak o ojeu swojego dziecka.
Kiedy zotnierz znalazl si¢ po drugiej stronie Calunu, daly
o sobie znaé jego gleboko skrywane tesknoty za normalng ro-
dzina - taka. jaka utracilt. Jego dawna mifos¢ i syn ktérego
nigdy nie poznal, staly si¢ jego Wigzami (patrz “““ka)
a ukryte pragnienie zalozenia rodziny — jedyna i najsiinic)-
sza Pasja.

PasijE

Pasje sa tym, co napedza upiora do dalszej ¢g-
zystencii, stanowiac jego posmiertne cele, kiél:e
obiecat sobie w duchu wypelnié. Jesli postepuje

w zgodzie z nimi, zyskuje Zyciowa energi¢ zWa-
na Patosem, Cien za$ robi wszystko, aby mu o
uniemozliwié. Cienie posiadajg wlasne Nll'\:iti!l'le
Pasje, ktére czasem s3 po prostu odwréceniem
pragniefi upiora.
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WOJOWNKY RSO

elem tego krotkiego tekstu jest przedstawienie

dwodch aspektow zwigzanych z kulturg i wiarg

wilkotakéw Pomiotu Fenrisa, zamieszkujacych
tereny Europy Péinocnej w okresie wezesnego Srednio-
wiecza. CzeS¢ pierwsza to opis mitu Wielkiego Wilka,
wyjasniajgcego pochodzenie Pomiotu, podczas gdy
¢zeSE druga ukazuje stosunek garou do skandynawskich
wampirow.

. OPOWIRSS O WILKU

Wojownicy Asow, wilki potnocy, bracia krwi! Milcz-
cie a stuchajcie! Jest to bowiem opowiesc o spetaniu na-
szego poleznego Ojca, a zarazem o jego wyzwoleniu.

Wielki wilk Fenris byl synem Lokiego, mistrza pod-
stepu, i Angrbody, olbrzymki z Zelaznego Lasu. Wy-
chowywany w Asgardzie, juz jako szczeni¢ wzbudzat
trwoge wsrod boskich Asow. Nawet sam Odyn bat sig
stgpac po tych samych sciezkach, po ktorych wedrowal
nasz przodek. Jedynie Tyr, bog sprawiedliwosci 1 woj-
ny, nie lekal si¢ podawac mu pozywienia. W miare jak
Fenris rost, a wraz z nim rosfa jego potega i dzikosc,
bogow ogamiato coraz wigksze przerazenie. Nie mogli
zabi¢ bestii, poniewaz wiazala ich starozytna przysie-
ga zlozona Lokiemu, zabraniajaca usmiercania ktorego-
kolwiek z jego potomstwa. Postanowili wiec uzy¢ pod-
stepu. Wykuli magiczny tancuch, Laeding. i zaczeli sie
chelpi¢, mowigc, Ze zadna istota we wszystkich Dzie-
wieciu Swiatach nie jest w stanie go rozerwac.

Ufny w swa sife Fenris zalozyt sie z bogami o to, iz
jest w stanie porwac wigzy. I rzeczywiscie, wystarczy-
fa tylko chwila, aby natozony na Wilka Laeding rozpadi
si¢ na tysiace blyszczacych kawatkow. Szydzac z bo-
g0w, Fenris powiedzial, i1z jest w stanie wyzwolic si¢
z kazdych stworzonych przez nich wiezow. Bogowie
stworzyli wtedy kolejny fanicuch, Drom, lecz i ten oka-
zal si¢ za slaby, aby speta¢ Wilka. Jego szczatki dola-
czyty do rozsypanych na niebie kawatkow Laedinga,
tworzgc niezliczone ilosci gwiazd.

Smutni byii bogowie, stojac w obliczu drwigcego
z nich przeciwnika. Wtedy to postanowili zwrécic sie
0 pomoc do kartéw. Ci stworzyli bardzo cienki i gigt-
ki faricuch z dzwigku kociego kroku, z brody kobiecej,
korzenia skaly, Sciggien nied?wiedzia, tchu rybiego
i ptasiego wymiotu. Earicuch ten zwal sie C ileipnir. Bo-
gowie zabrali go, a nastgpnie udali si¢ na wyspe Lyngo
na jeziorze Amsvartnir. Tu doszlo do ostatecznej proby.

Fenris obawial sig podstepu, poniewaz peta wyglada-
ly na znacznie stabsze niz Lacding czy Drém. 1 Natego tez
postawil warunek, Pozwoli sig¢ spetac, jezeli jeden z bo
BOW 2g0d2i sig wlozyC reke do jego paszezy, a nastepnic
bedzie jy tam trzymac podezas proby. Zproza ogamela
Asow, jeden tylko Tyr Smiato umiescil dlon pomigdzy
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zebami Wilka. Weedy bogowie spetali Fenrisa. Na proz-
no Wilk wytezal wszystkie sity — im bardziej si¢ szarpal,
tym mocniej zaciskal si¢ na nim Gleipnir. Zrozumiaf on
wiedy podstep bogdw i w szale odgryzi reke Tyra.

Asowie wrzucili Fenrisa w gleboka jame, a jego
szczeke przybili do ziemi ogromnym mieczem. £ pia-
Z tej rzeki pita wataha naszych praojcow, otrzymujgc
w ten sposob dar Fenrisa i dajgc poczgtek naszemu ple-
mieniu. Bogowie opuscili wyspe, szczgsliwi, iz udalo
im si¢ ujarzmic besiig.

Zostat tylko krwawigcy Tyr, wcigz wpalrujacy si¢
w czerwone slepia oszukanego Fenrisa. Widzial w nich
caly rozpacz i dzikos¢ spetanego Wilka. Wiedy Tyr po-
czuf zal i zrozumienie dla istoty, ktorej jedyng wing by-
to wzbudzanie wsrod bogow strachu. Rowniez Wilk
spojrzatl w oczy boga i ujrzal w nich zal, zrozumienie
1 prawosc. Kiedy Tyr opuszczal wyspe, w duszy zabie-
rat czgs¢ Wilka, podobnie jak pozostawial czgs¢ siebie
w duszy Fenrisa.

Tyr udat sig do Asgardu, gdzie opatrzono mu rang. Na-
stepnie odwiedzit spizamie Odyna i wypit odrobing Krwi
Kwasira. Wtedy byt gotow, by wrdci¢ na wyspe. Wszak
Wilk wcigz tam na niego czekal. Przez dziewiec dni $pie-
wal Tyr Fenrisowi o prawosci, mestwie I poswieceniu.
O narodzinach bogéw, stworzeniu $wiata i jego koncu.
O roli, jakg kazdy ma do odegrania w dzieri Ragnaroku.

Mimo bolu, jaki sprawiaty mu zaci$nigte peta i prze-
brjajacy szczeke miecz, Wilk uspokoit sie i wstuchat
w opowiesc. W jego sercu zaszta przemiana. Stuchajac
Tyra, zrozumiat znaczenie i wartosc tego wszystkiego,
o czym Spiewal bog. Dziewiatej nocy Tyr zakoriczyt
opowiesc 1 wyciagnat miecz ze szczeki Fenrisa. Wtedy
Wilk ztozyl przysiege, ze gdy nadejdzie Zmierzch Bo-
g0w, bedzie walczylt ramig w ramie z Tyrem po stronie
Asow. Tak wiec, gdy zapadnie Wielka Noc, Tyr uwol-
ni Fenrisa z nafoZonych przez bogow wiezéw. Wredy
to bedg walczyli po jednej stronie, niczym bracia, a my
bedziemy walczyli obok nich, u boku naszego Ojca.

Taka opowie$c¢ krazy w lasach dalekiej potnocy, glo-
szona ustami skaldow Pomiotu Fenrisa. Podobnie jak
stworzenie cztowieka, tak i stworzenie wilkotakéw jest
tylko drobnym epizodem na tle kosmicznych zmagan
bogow 1 olbrzymdw. Nie zmniejsza to weale dumy ga-
rou z posiadania tak potgznego przodka, wzbudzajace
£0 przerazenie nawet wsrod bogéw. Mit ten ttumaczy
rowniez, dlaczego najbardzie) czezonym przez Pomiot
Asem jest Tyr, Ktorego Kult jest znacznie bardzie) roz
powszechmony niz Kult Odyna czy nawet Thora.

Kilka uwag natury techniczne): Odyn 1o wladea wssy st
kich Asow — bogow w mitologii skandynaw skier. Lokt to
e olbrzyma, ktory zamieszkal w Aspardaie i 7 htorm
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Odyn zawarl braterstwo krwi w zamian za przystuge, ja
Ky ten wyswiadezy! Asom. Jest mistrzem sprytu | 0szu
stwa, rownie czesto pomaga bogom, jak tez im szkodzi,
Loki zostal ostatecznie ukarany i wygnany z Asgardu po
tym, jak doprowadzit do émierci Baldura, syna Odyna
i bogini Frigg. Dziewig¢ Swiatoéw to dziewigc réznych rze-
czywistosei otaczajacych Y ggdrasill, Zyciodajny jesion bg-
d;!-c_v Drzewem Swiata. Z tych dziewigciu Asgard jest kra-
ina bog6w, a Midgard — ludzi. Krew Kwasira to tzw. Miéd
Poezji, nap6j dajacy natchnienie skaldom (skandynawscy
hardowie). Zostal stworzony z krwi Kwasira, pétboga
i pierwszego skalda zamordowanego przez kartly.

. POAKT N RRTERCRNORRS

Paradoksalnie, wierzace w religi¢ skandynawska
wilkotaki Pomiotu czuja szacunek dla aftergangers (in-
ne okre§lenie wampiréw), przynajmniej tych wyzna-
jacych starg wiare. Wampiry uwazaja, ze to, co
w oczach ich europejskich braci jest przeklenstwem,
dla nich jest darem Odyna, nagrodg za mestwo i sile.
Sam Odyn byt tym, ktéry przemienil pierwszego
wampira, wojownika o imieniu Canarl. Aftergangers
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s wybrancami Odyna, jego einherjarami wymaczo-
nymi do walki w Oslatniej Bitwie,

Tymezasem wilkolaki dalekie s4 od negowania tego, iz
wiclu emherjarow bylo za zycia 1 by¢ moze nadal jest, mez-
nymi wojownikami, Wierzg nawet w 1o, Ze stworzenie
pierwszego wampira moglo wygladac tak, jak one to opi-
suja. Jednak wedhug wilkotakéw, Canarla przemienit Lo-
ki pod postacig Odyna. Loki chcial ostabi¢ szanse bogow
podczas Ragnardku, W tym celu doprowadzil do tego, ze
wikingowie, ktérzy powinni umrzec i udac si¢ do Walhal-
li (domu Odyna), aby tam wzmocni¢ szeregi armii boha-
terow walczacych po stronie bogéw, zostaja przemienie-
ni w Wiecznie Zywych, na zawsze uwigzionych w tym
$wiecie. Przez to sa oni pozbawieni mozliwosci uczestni-
czenia w Ostatniej Bitwie. Co najgorsze, sami nie zdajg
sobie sprawy z tego przeklenistwa. Jedynym sposobem, aby
odnalezli droge na dwor Odyna, jest ostateczna Smier€...

Materialem oraz inspiracja do tego artykutu byly nastgpujace pozycje:

Burzum — Daudi Baldrs oraz Hlidskjalf (szczegdlnie szosty utwor na
plycie)

Maciszewski R. — Mity skandvnawskie, DiG 1998

Wolves of the Sea (dodatek do Wampira: Morcznych Wiekéw)

Przemystaw Szymczak

WAMPIR 2313: STARSI

estem w Tokio. Za oknami ciemnos¢ bezgwiezd-
nego nieba nad miastem, z ktérg bezskutecznie
walczg Swiatta, mimo swej jasnosci 1 tlosct. Noce
stajg si¢ coraz czarniejsze, choc¢ nikt tego nie zauwaza.

Siedze wsluchany w odglosy ulicy. Przez szczelne
okno, jakby z oddali, dochodzg przyttumione dzwigki.
Jedynym wyraznym jest skrzypienie piora na papierze.

Obserwuje 1 czekam.

Jeden z mtodych wampiréw, jeden z buntownikéw,
niegdy$ nalezgcy do klanu Nosferatu, wyruszy dzi$ na
towy. Niech idzie. Niewiele juz brakuje, abym uzyskat
nad nim kontrole, naklonil do spelniania moich pole-
cefi. Bedzie moim sluga, nawet o tym nie wiedzac.

Czekam. Juz niedtugo.

Czas §mierci mingl. Nadszedl czas zemsty. Bedzie
stodka niczym krew i jak ona sycgca.

ByliSmy wladcami, staliSmy si¢ wygnaicami. My,
ktérzy zylismy wieki, ktérzy bylismy starszyzna wam-
pirzego spoleczeristwa, szlachty i wladza. ZostaliSmy
zaatakowani przez nasze potomstwo, nowa inkwizy-
cje, o tyle straszniejsza, ze §cigajgcy byli naszej krwi.
Wojna, ktéra si¢ rozpetala, daleka byta od walki ze
$miertelnikami, stabymi i zagubionymi w swojej nie-
wiedzy.

- Agresja byla nagla i niespodziewana. Gwalttowna.
Weielenie furii i szalefistwa zdraje6w — glupe6w, nisz-
- czgeych whasne korzenie i plawigcych si¢ w iluzyjnej

mocy. Pamigtam czasy Sredniowieczne] inkwizycji.
I pamigtam, co si¢ wtedy dziato. To powrdcito.

W obecnych czasach ,,my$lace machiny” sa tak samo
niezbedne ludzkosci, jak nam szkartat krwi. Kazda dzie-
dzina zycia jest przez nie zdominowana. Dzigki tym prze-
kletym tworom ludzi o stabym umysle, zdrajcy zdob_yh
wiele informacii, ktére rozprzestrzenily si¢ wirod m.ch
szybeiej niz ktokolwiek mégltby przypuszeza. Majac
w swych rekach sie¢ komputerowa, moghi zmbié' WSZy-
stko. Odebra¢ nam bogactwo i wplywy, uniewain-xé kt‘{n-
ta w bankach lub, co gorsza, rzuci¢ na nie podejrzenia.
Zwr6cié na nas uwage whadz i wrogich nam organizacjl.
Zmusi¢ wreszceie do ucieczki ze schronieii pﬁpr’.&z ma-
nipulacje informacjami i odkrywanie naszych tajemnic.
Jak straszng bronig potrafig by¢ stowa i informacje!

Mtode wampiry nie potrafityby dokona¢ tego sam:..b_he
zlamatyby naszej potegi. Prawdopodobnie 'pOr.HOBh i
ludzey magowie. Sg niebezpieczni, zupeinie inn! od tych,
kt6rzy istnieli dawniej. Zdominowani przez jedna 2 I;
cji dzialajaca w oparciu o technologi¢ — Wlﬂ‘mmw
Adept6w. Podejrzewamy, ze wlasnie magowie byl przy-
czyna tej wojny. Zdrajcy mogg wierzy¢, ze sami dokona-
li przewrotu. Glupcy, po tysiackroé: ghupey! Sa macym
ostrzem, lecz rece, ktére nim kieruja, to rece m386W _

Obserwowaliémy tych groznych §miertelnik6w 1 m&
my wiele poszlak potwierdzajacych to podejrzenic. Nie
teraz, gdy wojna wybuchia, magowie si¢ wycofali.
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znamy ich motywdéw, lecz uwaznie §ledzimy poczynania.
Okazali si¢ o wiele bardziej niebezpieczni, niz sgdziliémy.
Mimo to wielu podejrzewa, iz zdrajcom pomogl kto$ in-
ny. Kto? Czy Przedpotopowi, ktorzy obudzeni ze swego
kamiennego snu postanowili wprowadzi¢ nowy porzy-
dek? A moze sprawcy sg posrod nas? Moze ten atak to
jedynie nastgpny manewr w odwiecznej wojnie — Jyhad.

Nie znam prawdy. Niezaleznie od tego, jakie byty
przyczyny — atak nastgpil.

Niektérzy walczyli i ci wlasnie zgingli. Niektorzy do-
laczyli do zdrajeow.

Niektorzy, a 1 ja zaliczam si¢ do nich, schronili sig.
Jak niegdy$, w Sredniowieczu, gdy zagrozeniem byt
ogien i krzyz. Wtedy przetrwaliSmy i wygraliSmy. Te-
raz tez nam si¢ uda.

Zemscimy sig.

Smak porazki jest gorzki, a utracona korona wydaje
sig 1$ni¢ tym jasniejszym blaskiem, im jest dalej.

Ci, ktérzy nazywajg si¢ teraz zwycigzcami, niszcza
wszystko, co budowalismy przez wieki naszego istnienia.
Zaprzeczajg naturalnym prawom, ustanowionym przez
praojca naszego, Kaina. Ustanawiajg nowy porzadek. Jed-
nak jest to nic innego, jak chaos, w ktérego wijgce si¢ nici
wpleciona zostata ideologia szalencéw. Widze to. Oni nie.
Jeszcze nie. Gdy si¢ przekonaja, bedzie dla nich za p6zno.

Odrzucenie klanéw. Pozbycie si¢ dziedzictwa wie-
kéw. Rezygnacja z Maskarady 1 wystawienie si¢ na nie-
bezpieczenstwo. Wszystko to czyni ich stabymi.

My dziatamy tak, jak czyniliSmy to zawsze. Ostroz-
nie, cicho, z daleka. Znajdujemy okrezne drogi, tworzy-
my powigzania tam, gdzie wrogowie nie spodziewaja
si¢ tego. Zdobywajac kontrolg nad Smiertelnikami, po-
woli zblizamy si¢ coraz bardziej do wampiréw. Potem,
dzigki nim wkradamy si¢ — niewidzialni — do samego
centrum. | uderzamy, gdy jestesmy pewni zwycigstwa.

Zdrajcy nie domyslaja si¢ nawet, jak jestesmy potez-
ni. Nie zdaja sobie sprawy z tego, ze wigksza czes¢ ich
wewnetrznych Konfliktow to efekt atakéw starszych. Ni-
szezymy ich powoli. Od wewnatrz.

Glupcem jednak bytby ten, kto zwrdcitby catg swo-
Jauwage na te jedna bitwe. Dla nas nadal istnieja te sa-
me klany, ¢i sami sprzymierzeficy, ci sami wrogowie.
Odwieczny Jyhad nie zakoniczyt sie, nawet jesli sytua-
cja jest tak r6zna od tej, ktéra znaliSmy. Pojawily si¢ no-
we moziiwosci. Inne zagrozenia, inne pola bitew. Ale
tak naprawde wszystko pozostaje takim, jakie bylo.
Wieczna wojna trwa. Pionki pojawiaja si¢ i znikaja, lecz
walka pozostaje.

Starsi jednoczg si¢ przeciw wspélnemu wrogowi,
przeciw zdrajcom. Nie jest to trwale przymierze i kaz-
dy znas o tym wie. Chwila nieuwagi, falszywy ruch...
ostateczna ciemno$¢ oczekuje. Nie ma litoéci. Czemu
nie odsung¢ w czasie zwycigstwa nad zdrajcami, jesli
mozna w ten sposob pozby¢ sie odwiccznego rywala?

Jednak przyjaciele, tak jak i wrogowie, pozostali ci
uar{li. Nie zrzekligmy sie klanow i wiezow krwi. Wszy
stkie stare tradycje, wraz 2 Maskaradiy, weigz istnie i s
Scanowane przez tych, ktorzy pamigtajy. Ksigzeta, chod

1

pozbawieni swoich ziem, nadal sprawujg wladze, egze-
kutorzy wymierzaja sprawiedliwo§¢. Stary porzagdek nie
zaginat. Jest w nas. Jest czg$cig wampirzego spoleczeni-
stwa. Rezygnacja z niego prowadzi do wypaczenia.

Wielu zlowieszczo brzmigeymi, przyciszonymi glo-
sami recytuje przepowiednie starsze niz jakiekolwiek pi-
smo, méwigce o zagladzie naszego gatunku i §wiata, ja-
ki znamy. Wierzg, ze Gehenna nadeszta. Oto ci, ktérzy
z wlasnej woli stali si¢ bezklanowcami, sprawujg rzg-
dy. A zapisane jest w Ksiedze Nod, iz wyniesienie ktore-
gokolwiek z tych bekartéw naszego rodu na tron bedzie
znakiem poczgtku konca., Powiadaja, ze bezkianowcy
nieswiadomie stuzg Lilith, Matce Ciemnosci, ktéra po-
przysiggla zniszczy¢ nasz rodzaj i rzucila na naszych
przodkéw straszliwg klatwe.

Niektorzy juz si¢ poddali. Odeszli, aby ukryé si¢
w sobie znanych tylko miejscach i oplakiwa¢ dawng po-
tege, rozpamietywad wieki swego istnienia. Inni pozo-
stali. Bo jesli nawet nadchodzi Gehenna i Kain si¢ prze-
budzi, to czy nie po to, aby ukara¢ zdrajcéw, ktérzy
sprzeciwili sig jego slowom, zlamali jego prawa? Po raz
pierwszy zdarza si¢, ze odwazamy si¢ oczekiwaé dni
apokalipsy z nadziejy.

Inni jeszcze pamigtajg te same przepowiednie wy-
krzykiwane, gdy plongly Sredniowieczne stosy. Nie
chylg glow. Pozostajg. Walczg.

Na poczatku wojny zwrdciliSmy sie do Assamitow.
CheieliSmy, aby staneli po naszej stronie. To jedyna ro-
dzina, ktora nie dopuscita do wewnetrznego rozlamu.
Ostatni Klan — tak sami siebie nazwali.

W przesztoSci najmowali si¢ jako skrytobéjcy lub
straznicy. Lecz tym razem odméwili tym, ktérzy prébo-
wali si¢ z nimi skontaktowac i zawrzeé kontrakt. Potem
zaczeli zabijaC. Nas, naszych wrogéw. Wszystkich.
Nikt nie wie dlaczego.

Szalericy. Smiertelnie niebezpieczni szalency.

Wieczna wojna. Jyhad.

Na tym polu bitwy jestem sam. Ksigzeta i najpotez-
niejsi z nas zakazujg tworzenia potomkéw. Stato sie to
zbrodnig na réwni straszng, co wypicie zycia z krwig in-
nego Kainity.

Nie uzywamy do komunikowania si¢ zadnej z owych
nowoczesnych machin. Listy pisane atramentem na pa-
pierze zawsze byly dla mnie najpewniejszym sposobem.
Tym bardziej teraz, gdy elektroniczne polaczenia staty
si¢ domeng zdrajeow, ich swoistym wewngtrznym tery-
torium, Ktoérego nawet ksiazeta nie potrafia kontrolowaé.

WrdéciliSmy do zwyczajow sprzed wiekdw. Mimo ze
czasy sg zupelnie inne 1 wrogie nam. Wszystko, co zna-
liSmy, wplatane zostalo w tkaning, na Ktorej krwawy-
mi ni¢mi wypisany jest wyrok na nas. Mimo to nie pod-
dajemy sig. Skryci w swych twierdzach, rozsylamy
naszych poddanych, aby byli naszymi oczyma i reko-
ma, aby wykonywali naszy wolg,

I, tak jak wieki temu, nasza zemsta sig dokona. Jaka-
kolwiek ceng przyjdzie zaplacicé,

Jestem w Tokio 1 noc ta przyniesie mi kolejne awy-
CIeSIWO, -
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tukasz ,, Klocek” Sikorski

CZARODZIE]

czyli magicy nic bitewniacy i sw6j rozum maj3

Tekst ten dedykuje Madey 'owi, kt6remu zawsze co$ w czarodziejach nie gralo.

[\ atrzac na magie w WARHAMMERZE, mozna

P ) odnie$é wrazenie, iz staroSwiatowi czarodzieje —
LIJ uzywajac swych zakle¢ — potrafig byc¢ przydal-
ni Jedyme w walce. Zresztg, biorac pod uwage fakt, ze
magia w WFRP jest jedynie pow1elcmem tej z WFB,
trudno, by sprawa wygladata inaczej. Poniewaz autorzy
potraktowali t¢ czgS¢ systemu po macoszemu, postano-
wilem rzuci¢ nieco §wiatla na cata sprawe. Dlatego tez
powstat ten artykut. Jesli Ty rowniez uwazasz, ze po-
staci czarodzieja czego$ brakuje, ze co§ w niej zgrzy-
ta, ten tekst jest dla Ciebie.

Zeby nie byto niedoméwief, w mej pracy nie bede
zajmowal si¢ postaciami magéw wyspecjalizowanych,
druidéw ani kaptanéw. Zajme si¢ tylko czarodziejami
niewyspecjalizowanymi, cho¢ — jesli kogo$ interesuja
inni magicy, szczegélnie iluzjonisci — to rowniez znaj-
dzie tu cof dla siebie.

Cheace pojaé tajniki sztuk magicznych, potrzeba —
procz duzej dozy szczecia i naturalnych predyspozy-
¢cji — nie lada inteligencji. Czarodzieje sg elitg intelek-
tualng kazdego cywilizowanego regionu. Kazdy z nich
jest, a przynajmniej si¢ za takiego uwaza, wybitnym in-
telektualistyg. W zwigzku z powyzszym stawiam nastg-
pujace pytanie: Dlaczego, na Sigmara, Smietanka inte-
lektualna Starego Swiata zajmuje si¢ prawie wylacznie
wojng? Czyzby walka byla sensem zycia magéw? Nie
sadze. Takie jednak wnioski nasuwaja si¢ same po przej-
rzeniu zestawu dostgpnych czarodziejowi zaklec.

No dobra, do§¢ juz trucia. Moim zadaniem jest udo-
wodnienie, ze czarodziej nie jest typem, ktéremu tylko
walka w glowie. Jest to bowiem persona, ktéra swym
intelektem wykracza ponad wszystkie pola bitew Sta-
rego Swiata, kt()rej cele i pragnienia niekoniecznie sg
ZW[qZﬂ.ﬂC Zi UILKEI

Zrozumiatym jest fakt istnienia wielu czaréw bitew-
nych. Po pierwsze, skuteczne zaklecie ofensywne jest
najlepszg metoda walki, jaka potrafi podja¢ czarodziej.
Po drugie za$, ogromna cze$¢ pienigdzy, ktérg wladcy
inwestuja w magie, idzie na odkrywanie zakle¢ bojo-
wych. To zrozumiale.

Z drugiej jednak strony, magicy czesto pracujg nad
nowymi pomystami na wlasne potrzeby lub na potrze-
by sponsoréw. Rzadko za$§ bywa — i trudno si¢ temu dzi-
wic — by te prace owocowaly wynalezieniem zakleé bo-
Jjowych. Dlatego tez istnieje ogrom czaréw, ktére sa
raczej nieprzydatne na polu bitwy. Mozecie mi jednak
uwierzy¢, iz sg one znacznie czgéciej uzywane niz Ku-
le ogniste czy inne Blyskawice.

Moze teraz bedzie zadowolony,

Jakie bedzie pierwsze powazne (czyli wykraczajace
poza magie¢ prostg) zakliecie, Ktorego bedzie chciat sie
nauczy¢ poczatkujacy czarodziej? Czy bedzie to Ogni-
sta kula? Ztamanie nogi? By¢ moze. Ja jednak twier-
dze, ze w rzeczywistosci wigkszos¢ mlodzikéw wybie-
rze czar, ktérego uzywanie nie bedzie ryzykowne
i dostarczy im radoSci i/lub pienigdzy. Dlatego wiasnie
chcialbym przedstawic¢ kilka zakle¢ z bardzo licznej
i populdrne_] grupy czarow, mdjqcych za zadanie dostar-
czanie czarodziejom przy Jemnmu i zaspokajanie ich
chorych ambicji. Sami spéjrzcie.

Zauroczenie

Poziom czaru: | wojenny
. Punkty magii: 1
. Zasieg: dotyk
Czas trwania: do nastepnego wschodu stoﬁca
- Skiadniki: kropla perfum i/lub odrobina afrody:
zjaku o
. To zaklecie powoduje czasowe zakochanie ‘ﬂ¢
ofiary w czarodzieju, ktory go uzyl. Magik musi
szepna¢ zauraczanemu do ucha stowa inkantacj
podajac jednoczeénie w jaki§ sposob skladnik (nf
smarujac pachnidlem szyje). Nastepnie ofiara wy:
 konuje test magii, a jesli jest on nieudany, po pro-
stu zakochuje sie w czarodzieju, W przypadku uzy
cia jako skladnika afrodyzjaku (wystarezy dotkn
nim skéry zauraczanego), ofiara czuje wiclkie, nie-
pohamowane pozadanie do czarodzieja.
Zaklgcie to mozna stosowac zarOwno na pmed
stawicielu odmiennej plei, jak i nie. W prz
kogos tej -;amej plu, jecz o normalnych upodoba-
niach seksualnych, ofiara wykonuje dodatkowy tests
magii, a jesli si¢ on powiedzie, zaklgcie prysk:
' Czar dziata tez na przedstawicieli innych ras, CM&
moga oni mie¢ dodatkowy test (z modyfikator
- dodatnimi) magii, je§h Mistrz Gry uzna za slos
| ne. Zauroczenie nie dziala na osoby, ktore
" widza czarodzieja.

i osznkad. i :
- Ten czar jﬂst bardzo populm) -W'
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Czyz nie jest to znacznie bardziej przydatne zaklgcie
niz jakis tam cieri rozpaczy? Na pewno. Ponizej przed-
stawiam powazniejszd wersje Zaumcge{w dost;pnq
niestety tylko zaawansowanym czarodziejom. Pomimo
§Wego skomplikowania, z.tklecte i tak znajduje wielu

amatorow.

Milos¢

Poziom czaru: 3 wojenny
Rmktymagn 16
ngi doiyk
' (Czas trwania: trwaly
. Skiadniki: buteleczka perfum, porcja afrodyzja-
 ku, lisé jemioly oraz dwa biate golebie
~ Ten czar jest mocniejszqg wersja czaru Zaurocze-
| piez plerwszego poziomu. Jego efekt jest podob-
_ ny, cho¢ nie ma ogr aniczen czasowych,
Czarodziej musi natrze¢ ofiarg pac hnidlem, po-
daé jej w jaki§ sposcb afrodyzjuk, wyszepta¢ do
ucha stowa zaklecia, pox.aiowau _]d. PO czym same-
mu zjes¢ IS¢ jemioty i W\pu\tn na wolno&¢ bia-
fe golgbie. Jesli ptaki w przec iggu doby zostang
 skrzywdzone (nmxmme przez co lub kogo), czar
- pryska. Ofiara musi wykonag test magii, a jezeli
-bedzie on nieudany, zakochuje si¢ w czarodzieju
';._bezgranlu.znle i czuje do mego wieczne pozadanie,
~ Czar mozna przerwac na zy czenie czarodzieja,
?f;fklér) go rzucil, uzywajac Rozproszenia magii lub
Usumccm przekledstwa. Wspomniane dwa zaklg-
e cta musi rzuci¢ magika z czwartego poziomu.
~ Zasady modyfikatorow co do ras i pici pozosta-
- jatakie same, jak w przypadku zaklecia Zaurocze-
- nie. W przypadku odparcia magii przez ofiare za-
| Zwyczaj zaczyna ona nienawidzi¢ czarodzieja.

Wielkim powodzeniem wérdd czarujacej miodziezy
cieszy sie rowniez ponizsze zaklgcie. Jest ono jednak
prawdziwym utrapieniem nauczycieli tejze miodziezy.

Balanga

Poziom czaru: | wojenny

Punkty magii: 2 + 1 za kazdg godzing podtrzy-
mywania

Zagieg: dotyk

Czas trwania: 1 godzina (+1 godzina za kazdy
wydany punkt magii) '

Skiadniki: lyk alkoholu lub odrobina narkoty-
ku (okolo dziesigta czgsé dziatki)

Zaklecie 10 zwielokrotnia dziatanie alkoholu lub
narkotyku, ktéry jest spozywany w trakcie jego rzu-
cania. Powoduje ono niemal natychmiastowe odu-

“tzenie identyczne z tym, jakie wywolalyby wigks
“$ze ilodei spozytego skladnika, Innymi slowy:
r"-modzmj potrafi upi¢ sig minimalng lodciy alko-

b lub wprowadzic¢ w stan oszolomienia narko-
Myeznego, zazywajye tylko trochg narkotyku,

Si¢

_waniu tego czaru — dzmla on dopély. dopéki g0

przerww lub nie skoficzg mu si¢ punkty magii (

| zdarza si¢ dos¢ czgsto, biorge pod uwage stan, w ja
- kim czarodziej si¢ znajduje). -

Précz oszezednosei srodkéw odurza;qcych‘ za-

 klgeie to ma rowniez inne zalety: po skofczeni %
‘dziatania nie odczuwa si¢ przykrych efektéw

w kazdej chwili przerwaé dzialanie Balangi, cze- |
mu towarzyszy natychmiastowy powrét do stanu ;"

P
trzezwoder, nndslll{nw};ml nlngami czaru ga nie~

A A S AR iiaa prasadiaaEa AN BEAwe

mozliwos¢ przedawkowania Srodka odurzajgcego
oraz zerowe ryzyko uzaleznienia, '
Magik moze zastosowaé to zaklecie rowniez n;
" innych osobach, lecz jesli kto$ sobie tego nie Zy:
czy, musi wykona¢ test magii, by oprzeé sig jeg
dziataniu.
Zaklecie 1o jest bardzo populdrne wéréd miode
szlachty, ktéra czesto wynajmuje potrzebujacych .
grosza czarodziejow do zorganizowania im zabawy,

Doznania

Poziom czaru: 2 wojenny
Punkty magii: 1 za minute
Zasieg: dotyk -
Czas trwania: 1 minuta za kazdy wydany 'punkt
magii
Skladniki: brak
To zaklecie pozwala czarodziejowi wywolac
- u siebie lub innych (jeshi kto§ opiera si¢ dziata-
niu zaklecia, musi wykonac test mﬂgu} dowolne
- znane mu doznanie. Moze 10 by¢ zar6wno (.-O§
_ przyjemnego, jak i strasznego. Najczescie] czar
_ten jest stosowany przez magika na samym sobie,
- kiedy ma on ochote na chwile przyjemnosci (mo-
ze wywola¢ Smiech, uczucie szczeScia, orgazm
itp.), lub tez na bogatych, kiérych sta¢ na takie
ekstrawagancje. Z drugiej strony, czarodziej jest
w stanie wywo!ac, przerazliwy strach, bol, pra- -.
- gnienie czy tgsknote. '
Zaklecie bywa czasem wykorzystywane jako na- -
rzedzie tortur lub zastraszenia. Ndlezy Jednak pa— :
: nnf;lac 1z magik jusl W stanie wywolac iylso i€ 4o-
| \znania, ktére sam juz przezyl. )
Czar dziala wylacznie na umyst ofiary, dldtego
| tez nie pozostawia zadnych Sladéw fizycznyeh, no.
‘chyba Ze ofiara ze strachu si¢ podrapie itp. (A j&l\__kr
Jjest z orgazmem i mezezyzn: ? Domyslcie si¢ sami
- preyp. Toread). ‘
Czarodziej przez caly czas dzialania mkleua
(L musi by¢ skoncentrowany oraz must ntm)l-.m. 0s0-

by, na ktorg go rzucit,

Oczywisdeie zakleé majgeych za 2 wanie dostarczye ra-
dosci jest znacznie, znac znie wigee). Te, Ktore |\li(‘d\l.l
wilem, sq tylko wierzcholkiem gory lodowej. Moze nie
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sy az tak bardzo przy datne w czasie wielkiej kampanii
i zabijania olbrzymiego, ztego i brzydkiego bossa, lecz
Smiem twierdzi¢, iz kazdy czarodziej na pewno czyms$
takim dla wlasnej uciechy dysponuje. Jezeli Kto$ utrzy-
muje inaczej, to chyba powinien dokladniej przemysSle¢
swe podejscie do RPG. Ludzie, wlejmy trochg zycia
w nasze postacie i w bohater6w niezaleznych!

Teraz czas na drugi nurtujacy mnie problem: Z cze-
go zyja czarodzieje? By¢ moze niektérzy sg w stanie
utrzymac si¢ z zatatwiania przeciwnikéw, lecz podejrze-
wam, ze nie wszystkim taki styl zycia odpowiada.
A nie po to pewnie studiuje si¢ magie¢, by pézniej zy<¢
z handlu kiszona kapusta lub z przepisywania ksigg. Coz
wiec poczaé? To proste: rzucac czary. Tylko jakie? No
wiasnie, magia prosta z podrecznika oferuje kilka za-
kle¢ pozwalajacych zrobi¢ furore w czasie jarmarku,
lecz kiedy kto§ juz zostanie nieco powazniejszym cza-
rodziejem, musi chyba zosta¢ bezrobotnym. Owszem,
kto$ catkiem niezty moze otworzy¢ sklepik z eliksirami,
identyfikowa¢ przedmioty itd. Lecz ile takich sklepow
potrzeba? Chyba nie az tak duzo. Jakie jest zatem wyj-
§cie? Czytajcie dale;.

Na poczatek dodatkowe zaklgcie, ktére poszerzy wa-
chlarz osobom aktualnie zajmujacym si¢ zabawianiem
gawiedzi na festynach. Jest tez w sam raz, by zaimpo-
nowaé dziewczynie.

~ Sztuczne ognie

. Poziom czaru: magia prosta
| Punkty magii: |
©  Zasieg: 48 metréw
_ Czas trwania: chwila

- Przykiadowe skiadniki: gars¢ kolorowych pa-
'erkéw, siarka, szczypta prochu, kawatek sznura
nasgczony oliwa
Za pomocy tego prostego zaklecia magik jest -
tanie wyczarowad w powietrzu réznego rodza-
1 sztuczne ognie. Przykladowo: z garci koloro-
« wych papierk6w potrafi stworzy¢ setki wielobarw-
‘nych blyskow, z siarki - taficzace w powietrzu

: yki z prochu kolorowe eksplozje, a z fan-

pi '_';mé ~ nie s W stanie nawet Dparzyé -
__ t&: 1“*.1& | -

’l'iudno jednak oczekiwaé, aby czarodzieje cale zycie
zajmowali si¢ zabawianiem ludu prostymi sztuczkami.
Doskonn!qmetodq zarobku jest uzywanie magii do lecze-
nia innych, szczeg6lnie tych bogatych. Niestety, to pole
2zdominowali kapani, na szczgécie jednak pozostawili tro-
szke miejsca do dzialania magom. Doskonatym zakle-

i rdm.m kt6rego uzycie mozna zgamaé troche grosza, jest
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Leczenie lekkich zranien. Ale jeden czar to nie za duzy
wybdr. Ja cheialbym dodac nieco wigeej mozliwosei do
repertuaru magikow, chegeych niesé pomoe bliznim,

Usmierzenie bolu

Poziom czaru: 1 wojenna
Punkty magii: |
Zasieg: dotyk
Czas trwania: | godzina
Skladniki: brak .
Za pomoca tego zaklecia czarodziej potrafi usu-
ng¢ kazdy bol, nekajagcy dowolna osobe. Jesli
W czasie dzialania czaru poddanej mu osobie sta-
nie sie co$, co powinno wywota€ kolejne cierpi%e-’a%
_ nie (np. zostanie zraniona), nie odczuje ona nic —
_ az do czasu, gd\ magia pryénie.
Zaklecie to nie nsuwa przyczyn bolu, a _}edyme‘""
objawy.

Leczenie zatrucia

Poziom czaru: 2 wojenna

Punkty magii: 6

Zasieg: dotyk

Czas trwania: trwaly

Skiadniki: tvk mleka podawany osobte na ktérg
rzicany jest czar

Ten czar dziata ana]oglume do zaklecia kapl
now Shayli o tej samej nazwie. Roznica jest ta-
ka: aby Leczenie zatrucia zadziatalo, osoba, na
ktéra zostato rzucone. musi wykona¢ udany (e
Wi (czarodziej moze zwickszy(€ t¢ szansg, Wyc
J1ac dodatkowe punkty magii). Magik moze pon
wiad préby az do skutku lub do czasu, kledy sko
¢z4q mu si¢ punktv

Zauwazmy, ze zaklgcie to usuwa sltutiu zar
no trucizn. jak i wszelkich zatru¢ (w tym Kaca)

SPDwolnicﬁic chérobly. ol

Poziom czaru: 2 wojenna

Punkty magii: 5 za dziefi

Zasigg: dotyk

Czas trwania: trwaly az do nastr;pnego
‘wania

Sktadniki: flakonik spirytusu .

Rzucajae to zaklgcie, czarodziej weiera
w skére osoby, na ktérg ma ono zadzial

6j zostaje dwukrotnie spowoinwn

ia dzialania magii pacjent wykon
2z modyfikatorami od -20 do +20 7
zaju ¢ "ombynrazjejmw ‘sowaniﬂa
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4dy dzieth aktywnosci zaklecia czarodziej
wydawaé 5 punkiéw magii, cho¢ sktadnika
L

T ‘
Wielu magikow zbito fortuny, oferujac bogatym pa-
nom ustugi medyczne oraz mku? czary, Jak B&fl.zmgu oraz
Doznania. Obok nich istnieje Jedr}uk w1?.’lc _mnych za-
kle€, oferujacych kos;.c[owuq przyjemnos¢ U?lk chocby
uprzyjenmiajqcych l6zkowe vu_'raz_e.ma), na Ktére zawsze
znajdy si¢ spragnieni urozmaicen bog,;fc_ze.

Czarodzieje uczq si¢ swego fachu z réznych pobudek.
e mugicznu, d.rugu.'h - mozl pvusié
sporych zarobkow, jeszcze innych FilSC}'lllle studiowa-
nie teorii magii dla same;j tylko wiedzy, tak jak mate-
matyka ekscytuja tajniki jego nauki. Ambicje znaczne;]
czesci magikow lechee jednak wladza: trzymanie w gar-

a5 3

Sci kontroli nad ludZmi, miastami czy nawet calymi pai-
stwami. Dzigki pomocy magii sg oni w stanie wspinaé
si¢ po szczeblach kariery — cho¢by politycznej — znacz-
nie tatwiej anizeli przecigtni zjadacze chleba.

Do czego dgzg? Spojrzcie do najstawniejszej kampa-
nii do WARHAMMERA, do Wewnetrznego Wroga.
Przyjrzyjcie si¢ postaciom czarodziejéw tam wystepu-
Jjacych: Heironymusowi Blitzenowi, Etelce Herzen i in-
nym. Nawet nie bede dalej wymienial, Nie ma sensu.
Wszyscy oni dysponujg takimi zakleciami, jakby ich je-
dynym zajeciem byla wojaczka. Nie tacy byé powinni!

Chcialbym teraz przedstawic¢ czarodzieja jako typa
znacznie przebieglejszego, ktérego najpotgzniejszg bro-
nig nie jest Promien wybuchu; czarodzieja wykorzystu-
jacego caly swéj spryt, intelekt i umiejetnosei do osig-
gnig¢cia prawdziwych celéw; czarodzieja o aspiracjach
siggajacych nieco ponad usmazenie przeciwnika czy
dwdch. Nie bez powodu krgzg plotki, iz magicy to go-
Scie arogancey, traktujgey innych z géry, niczym ma-
rionetki. WiekszoS§¢ z nich jest taka w rzeczywistosci!
Oni naprawde wystuguja si¢ innymi dla whasnych ce-
6w, zazwyczaj 1 tak niezrozumialych dla prostakéw.
Trudno si¢ temu dziwi¢. Zdaja sobie sprawe, iz sg eli-
ta! Lata zmudnych éwiczen, mozolnej nauki i wyrzeczen
utwierdzity ich w przekonaniu o wlasnej wyzszoSci.
Dlatego tez wigkszo§¢ czarodziejow nie poprzestaje na
sprzedawaniu magicznych eliksiréw w zacisznym skle-
piku na przedmiesciach Altdorfu. Oni cheg czego§ wie-
cej! Czegos ponad t¢ odrobing pienigdzy i spokojny sen.
Oni chea wiadzy!

Dlatego tez powstaly zaklecia, kiére przedstawi¢ po-
nizej. Zaklgcia znacznie potgzniejsze w dzialaniu ani-
zeli jakiekolwiek czary wojenne. Zaklecia, dzigki
ktérym, w polaczeniu z charyzmg i sprytem, mozna na-
prawde zaspokoi¢ wybujalg ambicj¢ potgznego czaro-
dzieja. Oto jego prawdziwa bron!

Krasoméwstwo

Poziom czaru: 2 wojenna

Punkty magii: 4 za kazdego stuchajacego
Zasieg: glosu

Czas trwania; | godzina

Sktadniki: jezyk lisa

117 tenlonin rennania taon zakleria czarndriel mi--
¥Y LEARLIG LGMLGARIIL B £aain s e

si widzie¢ ofiary jego dzialania, a za kazda z nich
placge 4 punkty magii. Czar za$ sprawia, 12 argi-
menty przemawiajacego maga wydajg si¢ by¢ wy-
jatkowo sensowne i trudno jest si¢ im oprzec. Kai:-_'
da z ofiar zaklecia musi wykona€ test magii
modyfikowany w zaleznosei od logiki wypowie-
dzi (jesli czarodziej bedzie cheial wmOwic towas
rzystwu, ze nicbo jest zielone, 10 nawet magia me
pt;nmzc). a jezeli sig on nie powiedzie, stuchacze
nie zmicnig swego nastawienia do czarodzieja (€0
nie Znaczy, ze nie moze to by¢ podejscie pozytyws
ne). Jesli test zakofezy si sukeosem, o bedy sig
odnosi¢ prayehylnie do arpumentow maga, !
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(| Za pomocy tego czaru nie mozna nikogo zmu-
1 $i¢ do rzeczy, ktdrych normalnie nigdy by nie uezys
Umil. Ofiara przez caly czas pozmhqo Swiadoma |
| Swego postepowania, a przekonana jest je dynie
« 0 stusznosei gloszonych przez maga prawd. Nie
i Znaczy o, ze popetni ona zabojstwo tylko dlate- |
! go, ze wierzy w sens mrodu.

U Kiedy skonczy sie dziatanie magii, ofiary mo- |
| ga zmieni¢ zdanie, ktore zostalo im narzucone, lecz
" nie sa W stanie spostrzec, 1z zostaly poddane dzia- i
*laniu czaru.

«  Zaklecie jest niestychanie przydatne w czasie
+ wszelkich glosowan i obrad. Dzigki niemu histo-
_rycy po dzi§ dzien zastanawiajg si¢ nad sensem wy- |
 nikow niekt6rych dziejowych obrad czy glosowan
a skale paistwowa.
~ Oczywiscie czarodziej moze wy dawacé dodatko-
we punkty magii, by zmniejszy¢ szanse przeciw-
~nikéw na odparcie zaklecia, cho¢ za kazda osobe
. musi placi¢ z osobna. =

Kiedy trzeba wyciagnaé z kogo§ jakie$ wazne infor-
macje — i to tak, by on sam o tym nie wiedzial — wielu
czarodziejow sigga po ponizsze zaklgcie.

| Amnezja

- Poziom czaru: 3 wojenna

Punkty magii: 6 + specjalne

- Zasigg: dotyk

- Czas trwania: trwaly

- Sktadniki: oczy lub m6zg osoby dotknigtej am-

- nezja (jednakze nie wywotanej ponizszym zakle-
iem) :

- Za pomocy tego zaklecia czarodziej jest w sta-

nle spraww. iz osoba, przeciw Ktorej skieruje swa

, utraci catkowicie lub czeéciowo wspomnie-

ia z jakiegos okresu swego zycia. Cazas, jakiego
ma dotyczy¢ amnezja, okresla magik, cho¢ zazwy-
zaj jest to ostatnie kilka/kilkanascie minut (jakie§

wydarzenie lub rozmowa). Moze on nawet prébn—'-
wa_é wymazaé z pamigci oflary cale jej zycie,

—

b Aby oneprmc zakigcie, ofiara musi wykonaé
dany wst magu. ktéry czarodziej moze utrudniac, |
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czasem mocno wysili¢, by sobie przypomnieé
Jaki$ szezepol).

" Im dluzszy okres zycia czar ma objaé, tym jest.
on trudniejszy do rzucenia (czarodziej musi wydaé
wiccej punktéw magii, 4 ofierze latwiej jest sig
obroni¢);

| % Ostatnia godzina lub mniej - bez modyfikatoréw;

| * Maksymalnie ostatnia doba — +2 punkty magii,

- oftara otrzymuje modyfikator +10 do testu

magii;
* Maksymalnie ostatni miesigc — +4 punkty ma-
gii, ofiara otrzymuje modyfikator +20 do lestu-_
magii,

* Maksymalnie ostatni rok — +6 punktow magii,

- ofiara otrzymuje modyfikator 430 do testu magir,
# Maksymalnie ostatnie 10 lat — +8 punktéw ma-

 gii, ofiara otrzymuje modyfikator +40 do testu

-~ magir, 3

* Wszystkie wspomnienia az do okresu dzieciﬁ

 stwa—+10 punktéw magii, ofiara otrzymuje mo-

- dyfikator +50 do testu magis.

o Wszystkm wsponnienia — +15 punktow magii
_ ofiara otrzymuje modyfikator +60 do testu magii. -

Jak widaé, niezwykle trudno jest usungé komu
wszystkie jego wspomnienia — na taki czyn star
cza mocy jedynie potgznym czarodziejom.

Jedna z niewielu metod na to, by kto§ uzyskat infor-
macje od osoby dotknigtej amnezjg, jest hipnoza — za-
réwno ta klasyczna, jak i wywolana magicznie.
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Zasicg: 2 metry
| (zas trwania: minuta za kazde 2 punkty magii

: dowolne swiecidetko (np. moneta,
) orﬂclonek, szkietko itd.)

Za pomocy tego zaklecia czarodziej moze wpro-
dzi¢ dowolng osobe (jesli ta sobie tego nie zy-

;gy, musi wykona¢ udany test magii) w stan hip-

nozy podobny do tego, w iaki worowadza zwykly

h;pnotyzcr. Magia ma }ednak mkq oto przewage:
- moze zahipnotyzowac nawet osobe, kidra sig opie-
ra zabiegowi. Dodatkowo nie musi si¢ obawiac, i
oﬁara sama wyrwie si¢ apod dzialania nmgu Czar
trwa, dopokt magik go nie przerwie lub az skon-
¢z4 mu si¢ punkty magii.

Jesli czarodziej zadaje zaczarowanemu pytania
zwigzane 2 wydarzeniami, ktérych ten nie p.Lmu;~
(na przyklad ma amnezjg), aby przypomniec so-
bie odpowiedz, zahipnotyzowany musi wykonaé
any test Int. :
Po skonczeniu dziatania zaklecia ofiara nie pa-
- migta nic z czasu, Kiedy byla poddana hipnozie
(czyli ma amnezje).

| Czarodziej moze wzmacniaé czar, by oslabi¢
- szans¢ przed odparciem zaklecia.

Précz metod bezposrednich, w dazeniu do celu cza-
rodzieje postuguja si¢ czgsto zabiegami bardziej subtel-
nymi, wzbudzajacymi mniej podejrzen. Sa to wprawdzie
sposoby, ktére czesto wymagaja znacznie wigcej staran
i czasu, czesto daja jednak znacznie lepsze wyniki.

Oto zaklgcia uzywane przez nadwomych magow
i doradcow krolow (oczywiscie tych postugujacych sig
magia).

Zesfanie snu

Poziom czaru: 3 wojenna
Pun_kty magii: 7

Zasieg: 12 metréw

Czas trwania: okoto godziny

oL1. a1,

- SKladniki: powieki nieboszczyka i kKgpka wio-
séw ofiary
Mag moze rzucié to zaklecie na kazda osobg
 w dowolnym momencie, lecz zadziata ono dopie-
1o, kiedy ofiara zasnie. Czarodziej moze magicz-
nym sposobem wywolac¢ sen 0 narzuconej przez
“siebie tematyce. Mag okre§la jedynie ogdlng Wfas
bule” snu, nie jest za§ w stanie narzucic szczeg6-
6w, To wyobraznia ofiary kreuje tlo i detale, kt6-
aﬁe Mistrz Gry powinien opowiedzie¢, jesli celem
‘Czaru padnie jeden z bohaterdw,
~ Czarodziej tworzy tylko kilka najwazniejszych
“elementow snu: np. rozmowa z krolem sgsied-
 Niego pafistwa, ugcisk dloni, émierc w bitwio czy

 rozszarpanie przez ptaki. Poza ty
- okreSli¢ nastr6j snu — w ostatnim pmypadku

* klad, zastosowany wobec wladcy, ma Wywdl :
U niego niepokdj i skloni¢ do 0dpowiednich

- z sasiednim pafstwem),

‘w negatywnym Swietle (nickoniecznie w Sposol

 ka. Bez wzgledu jednak na rodzaj choroby, na-
Awet jesli wyglada ona na zaKazng, nikt nie mo=
Lo sie nig zarazic, r

" winien to by¢ koszmar. Z kolei pierwszy |

cyzji (w tym przypadku do niezawierania sq;us

Oczyw:éme ch!amc snu nie zmusza ofiary d A

choé¢ kazdy jest niezadowolony po nocy pelne,
Koszmarow. : :

Ofiara ma szanse bronié sie przed dzialaniem za-
klecia standardowym testem muagii, kiry czarodziej |
moze utrudniaé w tradycyjny sposéb. Jesli wspo-
mniany lest si¢ powiedzie, czar moze nie zadziala¢
w ogole; moze tez ~ co jest najwickszg wadg za-
klecia— zadziala¢ w nieprzewidziany sposob. W ta- .
kich przypadkach bardzo czesto w sennych marze- .
niach przedstawiona zostaje osoba czarodzieja i to

bezpusredm ).
W przeciwienistwie do zwyklych snéw, oﬁa.ry
Zeslania zawsze dokladnie pamigtajg swoje noc- !
ne marzenia wraz ze szczegotami. :
Zbyt czeste rzucanie zaklgcia na jedng 0t:;u‘¢
moze wywolaé u niej strach przed zaénigciem, ner- |
wice lub inne, gorsze dolegliwosci psychiczne.

Je§li nie skutkuja tagodne metody lub nie ma na nie

czasu, czarodzieje nie przebieraja w Srodkach i stajg si¢
naprawde paskudni. Na szczgscie na ponizsze Srodki
moga sobie pozwoli¢ jedynie nieliczni.

Zeslanic choroby

Poziom czaru: 4 wojenna
Punkty magii: 25

Zasieg: dotyk

Czas trwania: trwaly 2
Sktadniki: odrobina tez i kalu ofiary oraz frag-

ment ciala demona Nurgle'a
To giraczns 71 aklecie snrowadza na nflam (hm—- 3
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ni si¢ ona standardowym testem magil, ktéry -
rzucajacy zwykle utrudnia) wybrang przez cza-
rodzieja chorobe. Moze to by¢ dolegliwos¢ cat- -
kowicie nieznana i nieuleczalna (tylko najpotez-
fiejsza magia moze poméc ofierze), Kiora bedzie
sie rozwijaé w tempie zaleznym od woli magi-

Zaklecie to sprowadza kazdg znang 1 nieznamy

L chorabe fizyezng, niezdolne jest ono jednak do wys

wolania jukicjkolwiek przypadioser psychicanef, -
chyba 2e w wyrtikn dolegliwoset ofiarg oszateje.
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. Pozom czaru: 4 wojenna
Punkty magii: 30
Zasieg: dotyk
Czas trwania: trwaly |
Skiadniki: odrobina potu i paznoketi ofiary (ob-
| gryzionych przez nig samg) oraz mozg chorego
- _.pwchiczmc
Ten potezny czar zsyta na ofiare dowolng, wska-
zang przez maga chorobe psychiczna. Nieszezesnik
- motze sie oczywiscie broni€ testem magil, ktbry
czarodziej ZdZW)fLZd_] utrudnia. Moc tego zaklecia
jest tak potezna, iz w przypadku jakiejs pomyiki
przy jego rzucaniu czarodziej sam musi wykonac
test magil, a jesli ten mu si¢ nie powiedzie, sam za- .
pada na chorobe, na ktorg cierpial wiasciciel
- mézgu uzytego jako skiadnik. Podobnie sie dzie-
je, kiedy ofiara odeprze test magii. Z tego powo-
* du zaklecie to jest uzywane dos¢ rzadko i tylko de-
- speraci po nie siegajg.
. Obled rozwija si¢ w tempie zaleznym od woli ma-
% g1k.1 — ofiara moze w kilka sekund przemienic sig
_w roSling badZ tez powoli, latami si¢ degenerowac.
Chorobe da si¢ uleczy¢ tylko metodami magicz-
nymi. Poméc moze jednak wylacznie najpotezniej-
sza magia, lecz nawet najbardziej do§wiadezony
aptan zawsze bierze pod uwage ryzyko porazki.
V razie nieudanego uleczenia obtedu wywolane-
g£o tym zakleciem istnicje szansa (1/5 SW czaro-
dzieja, ktory rzucit Zeslanie obledu), ze osoba,
podejmujgca si¢ przeprowadzenia kuracji, zapadnie
- nalosowa churobg psychiczng (choé moze si¢ bro-
. ni€ testem magu, ktory modyfikuje, wydajac punk-
_ ty magn)

Powyzsze zaklgcia sa w stanie zapewnié czarodzie-
jowi krotka droge na wysokie stanowisko. Kiedy juz
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rowniez w innych, bardziej braterskich sytuacjach, Cze-
sto stosuje si¢ go do ochrony ukochanej osoby,

Magiczna protekeja

Poziom czaru: 4 wojenna

Punkty magii: 20 + 1 za kazdy dziefi =

Zasieg: dotyk/10 kilometrow

Czas trwania: do czasu przerwania przez czaro-
dzieja =
Skladniki: kilka kropel krwi czarodzieja zmie-

szanych z krwig celu zakiecia, zelazna pieczeg,
serce krasnoluda oraz dion kaptana lub demona

Tzeentcha
To zaklecie tworzy magiczng wigz pomigdzy

- czarodziejem a osobg, na kt6ra zostalo rzucone. Je-

§li na chronionego Magiczng protekq’a zostanie
rzucone zaklecie, przed ktorym mialby sie on bro-
ni¢ testem magii (tylko opartym na SW), wpierw
chroni go czarodziej. jakby to on byt ofiarg czaru
(moze on oczywiscie uzywa¢ punktow magii, by
zwiekszy¢ swe szanse).

Magiczna protekcja dziala tylko wiedy, luedy ;

" osoby polaczone czarem sa nie dalej niz 10 kilo-

meiréw od sicbie. Kiedy odleglosé jest wieksza, .
czarodziej czuje tylko, jakiego rodzaju magia po
traktowano jego protegowanego, nie moze jedn
w zaden sposob mu pomdc. '
Jesli magikowi nie uda sie¢ odeprzec dziatani
zaklecia, istnieje szansa rowna 1/5 SW osoby
ktora skierowala przeciw niemu swa magie, ze od:
czuje on skutki czaru, jakby to na niego go rzu
cono (nie moze si¢ on przed nim broni¢ ponow:
nie). Kiedy czarodziejowi nie uda si¢ przelama
magii, osoba protegowana broni si¢ sama na nor
malnych Msadach

Chcialbym, aby ten artykul przeczytal Konstant Dra-

osiadzie na stotku np. doradcy kréla, musi si¢ jednak  chenfels, na pewno sknr?ys‘lalh\‘ z niektérych zapropo-
obawia¢ konkurencji. Zeby mie¢ pewno$¢, iz zaden in-  nowanych tu zakle¢. Zreszta nie ty ko on.

ny czarodziej nie bedzie wplywal na wladce, mozna sko- Za cenne rady i trafng krytyke chciatbym podzigko-
rzystaé z ponizszego zaklgcia. Ten czar jest uzywany  waé Faramirowi.

(0)
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Marcin , Seji” Segit

STUDENCKA BRAC

Przygoda nic tylko dla zakéw... A moze tylko?

g 4 atal ulice
przed swojg piekarmig, nucqc pod nosem W:'w!q r::eimi:¢ ktorej
tytutu od kilku dni nie mogt sobie przy pomniec. Skorczyl
i oparl miotf¢ o sciang. Byt dobrze wyc howanym halflingiem
i dbat o czystos¢. Otarl pot z czola.

..To bedzie kolejny gorgcy dzien™
prawda polowa Nachgeheim, ale slonce przypiekalo od tygo-
dnia niczym w srodku lata.

Chwile odpoczal, pogawgdzil z przechodzgcym strazni-
kiem miejskim, otworzyt okiennice i zastygl w bezruchu. Z od-
dali dobiegl g0 niewyrazny spiew.

o To ta melodia! — ucieszyi sig.
Jjaki ma tytul. Oby tylko 6w nieznajomy byt uprzejmy i zechcial
przechodzi¢ obok mojej piekarni™.

Herr Lange wynist przed budynek niewielki skfadany Kra-

pomyslal. Byfa juz co

Moze wreszcie dowiem sig,

mik, na ktorym, jak co dzien, rozfozyt Iniany, kolorowe hal
towany obrus. Dbal o klientow i wiedzial, ze nic tak nie przy-
cigga wzroku, jak swieZe, gorgce jeszcze, slodKie buteczki,
lezace na ladnym, czystym obrusie.

Spiew dochodzil z coraz blizszej odleglosci. Mozna bylo-
by nawet odroznic stowa, gdyby nie to, Ze spiewato kilka moc-
no zachrypnietych gloséw. Sam tekst piosenki wykrzyKiwany
byt dosy¢ niestarannie,
i ciezka noc, spedzona w szynku nad sporym gasiorem podte-
go wina. Herr Lange nie zwracal jednak na to uwagi. Nucif pod
nosem melodie. starajac sig wylapac slowa.

Zza zakretu wylonita sie grupa Kilku zataczajgcych sig, nie-
chlujnie odzianych mtodych mezczyzn. Szli Srodkiem ulicy:,
wrzeszczac na cale gardio. Na szyjach zawiazane mieli kolo-
rowe chusty. Kurt nagle doznal olsnienia i wykonal blyska-
wiczne w tyl zwrot, chcac schroni€ sie za grubymi drzwiami
piekami. Na swoje nieszczescie, zahaczyl o kramik, ktory
przewrocil sie z hukiem, przygniatajac biednego halflinga 1 za-

jakby Spiewacy mieli za soba dluga

sypujac go bulkami po czubek glowy. Maszerujaca grupka
ryknela radosnie i po chwili Herr Lange otoczony byl przez
czterech nietrzezwych miodzianow, przygladajacych mu sie
z niezdrowym zainteresowaniem. Oslatnie, co zapamigtal pie-
karz, to niemal opetariczy Smiech jednego z drabow.

Piekarza znalazta zona. Biedak byl mocno poturbowany i za-
winigty ciasno — niczym mumia — w kolorowa plachte mate-
riatu zdartego z kramiku, ktéry obecnie nadawal si¢ jedynie
na podpatke. Ocucony halfling jeknal i spojrzal na krgpujgce
go wigzy. lch widok blyskawicznie od$wiezyl mu pamigc.
Odwinigty z matetialu, podnios! wysoko plocienng plachie. Na
wietrze zalopotala flaga Nulnen Drachen, a usta Herr Lange
bezgloinie wypowiedzialy slowa piosenki, ktorej tytul tak bar
dzo cheial sobte przypommnied,

Przygoda oraz informacje jak najbardziej nieoficjalne.

Wszyscy artvlerzysci to pederasci sg,

Dlatego Rittergruppe musi ich wygnac stad.

Von Liebewilz to dziwka, choragzych mamy gdzies,
Wygramy wszystkie mecze, bo Altdorf mistrzem jest!

Od tego czasu piekarz Kurt Lange nigdy juz nie przykryl -
nawet przez przypadek — swojego kramiku flagy ulubionego

zespolu snotballu.

WSTEP

Studia to pono¢ najpigkniejszy okres w zyciu. Zazwyczaj
spedzany z dala od rodzinnego domu. Swoboda, nowe miej-
sca, nowi ludzie — wstep do doroslego i samodzielnego zycia.
Lecz nauka to tylko jedna strona medalu. Po drugie) jest za-
bawa, czasem bardzo huczna. Wiadomo, nikt mlokosa nie pil-
nuje, a jemu w to graj.

Ponizsza przygoda ma na celu przyblizenie zycia zakéw im-
perialnych, rozstrzygnigcie sporu migdzy fana(tyka)mi dwach
druzyn snotballu oraz dostarczenie graczom kilku godzin do-
brej zabawy. Oczywiscie, mecz, burda i zamieszki sg w pla-
nie. A ponadto poscigi, intrygi, porwania oraz duzo [cenzura
obyczajowal.

Uwaga: W przygodzie stowa ,.zak™ i ,,student” uzywane be-
da w wielu przypadkach zamiennie. Jednakze ,,zak” oznacza
tez ucznia szk6t nizszych.

PROWADZENIE

Jak prowadzi¢ te przygode? Im weselej, tym lepiej. Nie zna-
czy to, ze akcja ma skladaé sie z ciagu nastgpujacych po so-
bie gagdéw. Nic takiego. Po prostu nalezy na chwilke odstawic¢
wszechobecny warhammerowy mrok i rozklad, a pozwoli¢ gra-
czom na nieskrepowana niczym zabawe. Wszak student — na-
wet z zagrozonego przez Chaos Imperium — raczej nie mysli
o przysztos$ci. Przynajmnie] nie za czegsto. Woli bawic sig,
Smiac, pic, zaleca do dziewczat 1 korzysta¢ z zycia. Zapomnie¢
tez nalezy na czas trwania przygody o twardych i brutalnych
prawach, rzgdzgeych tym $wiatem. Inaczej zabawa moze si¢
bardzo szybko skonczyc.

Przygoda jest z gatunku ,jednorazowych™ — gracze weiela-
Jja sig w zakow i stajg si¢ studentami Uniwersytetu AltdorfsKie-
£0 ze wszystkimi tego konsekwencjami, Powinni zapozna¢ si¢
z informacjami na temat zycia zakow, swoimi obowigzkami
i przywilejami. Mozna tez rozegrac sesje lub dwie, Ktdre wpro-
wadzy BG w zycie studenckie. Pozwoli to na lepsze séveie sie
7 postaciami 1 poznante Swinth WERP 2 nieco weselsze) strony.
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Weselsze), jednuak nie pozbawione) nichezpieczenstw — oczy
wiscie w nieco innej skali.,

Podsumowujie, radosna zabawa przede wszystkim, Zwario-
wane pomysly sq jak najbardziej mile widziane. Nalezy jed-
nak pamigtac, ze kazda akcja BG wywola odpowiednig reak
¢j¢. A nic tak nie podnosi poziomu adrenaliny, jak ucieczka
przed strazy miejska, zastawienie putapki na ,wrogow” z sg-
siedniej bursy lub konieczno$¢ ,odbicia” przyjaciela z fap
gwardzistow. Jednak nie nalezy przesadza¢ — BG powinni unik-
nac¢ zbyt powaznych konsekwencji swych czynéw, inaczej za-
bawa skonczy sie zbyt szybko. Przygoda powinna sig toczy¢
az do kornca. Najwyzej epilog opowie o relegowaniu niesfor-
nych mlodzianéw z uczelni. Ale zanim sig to stanie, nic nie
powinno zepsué radosnej atmosfery.

Nie oznacza to jednak, ze nie nalezy konfrontowac¢ BG z po-
waznymi problemami. Jezeli trzeba, mozna pigtrzy¢ przed ni-
mi trudnosci i kilka razy postawi¢ w Krytycznej sytuacji. Gra-
cze musza by¢ przekonani, ze wiele od nich zalezy — to
powinno da¢ im dostateczng motywacje do maksymalnego
wysiltku. Jeéli problemy, z ktérymi si¢ zetkna, beda zbyt fa-
twe do rozwigzania, a wszelkie sukcesy przyjda za szybko,
druzyna moze sig zniecheci¢. A w najgorszym przypadku
uzna¢, ze niezaleznie od postepowania postaci, wszystko
skoficzy sig dobrze. Dlatego tez MG nie powinien si¢ wahac,
gdy trzeba ukarac postacie za glupote lub pokaza¢ im, ze nie
wszystko koficzy sie happy endem.

Postacie powinny by¢ na pierwszej profesji (zak) lub —
w wyjatkowych wypadkach — na drugiej (zak jako pierwsza),
wtedy jednak pierwsza profesja nie moze by¢ z gatunku ,,bo-
jowych” lub dajacych zbyt duze profity (np. gladiator lub
towca nagréd; wyjatkiem jest tu szlachcic). Najlepiej, gdy-
by druga profesja byla profesja uczonych (uczeri medyka,
skryba itp.).

Dla utatwienia, bohaterowie powinni mieszka¢ w tej samej
bursie i wywodzi¢ si¢ z mniej wigcej podobnej warstwy spo-
lecznej. Najlepiej, by byli dobrymi przyjacioimi, takimi od bit-
ki i wypitki. Oczywiscie, muszg tez by¢ zawzigtymi fanami Al-
dorf Jigers — niech naleza do Rittergruppe.

KROTKIE WPROWADZENIE

Godzina do §witu. Kilkanascie cieni przemyka chylkiem
zaulkami Altdorfu. Co chwile kto§ oglada si¢ za siebie, przy-
staje, nastuchiije. Nerwowe szepiy ponaglajg wiokacych sig
z tylu, Czy to gang wlamywaczy? Grupa zab6jcéw? Nie, to
altdorfscy zacy. Skad wracaja? Z nocnej wyprawy do szyn-
ku, ktéra zakoficzyla si¢ potgzng bijatyka i interwencija stra-
zy miejskiej. SzczeSliwie jednak zakom (w tym BG) udato
si¢ zmyli¢ pogofi i dotrze¢ w poblize bursy. Teraz pozostal
juz tylko jeden problem — trzeba si¢ dosta¢ od §rodka.

Teren bursy otacza wysoki na dwa i p61 metra mur, a potez-
na brama jest zamknigta na solidny stalowy laficuch. Zaraz be-
dzie §witac, a o §wicie senior zawsze sprawdza, czy zacy §pia
w swoich kwaterach. Czasu wigc jest niewiele.

Mur jest gladki, a na bramie tez nie ma zbyt wielu punk-
tow zaczepienia. Na szczgdcie kto§ byl na tyle przytomny, ze
zostawil otwarte okno w komorze. Jedynym problemem jest
wigc przedostaé si¢ przez ogrodzenie. Jednak dla gromady
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welyz nietrzezwych mlodzieficow moze 1o byé naprawde Spo-
re Wyzwinie,

Niech BG — osoby najbardziej trzezwe - pokombinujg nie-
co i poszukajg sposobu na dostanie sie do §rodka. Powinni za-
chowywaé si¢ przy tym tak cicho, jak to tylko mozliwe, Kil-
ka prob skofczy€ si¢ powinno fiaskiem. A to ktof nie bedzie
w stanie utrzymac kolegi na ramionach, a to zacznie zblizaé
si¢ patrol strazy miejskiej lub nagle prosto na BG wypadnie
grupa mrocznych, zakapturzonych postaci, czy tez spadajacym
z muru zakom spod n6g umknie — gloSno miauczac - kilka wy-
straszonych kotow.

Kiedy BG juz nieco si¢ zmecza, jeden z zakéw siedzacych
pod murem wybetkocze co$ o kluczach i sakiewce. Okazuje
sig, ze senior bursy tym razem wybral sie do ,.Péinocy” wraz
z podopiecznymi i caly czas mial przy sobie klucze do bramy.
W tym momencie wszystko powinno potoczy€ sie juz szybko
— nie liczac przerwy na kilka pawi — a powr6t nie powinien
stanowi¢ problemu.

OPERACJA .PREGIERZ”

Dzien zacznie sie nieszczegdlnie dla naszych bohaterow.
Obudza sie kolo poludnia w swoich komorach w bursie. Be-
da na ostrym kacu — co po nocnej popijawie nie jest niczym
niespodziewanym. Wszystko wydaje si¢ by¢ w najlepszym po-
rzadku — poza poteznym bélem glowy — do chwili, gdy BG
zauwaza, najpewniej przy péznym S$niadaniu wybfaganym
u kucharki, brak jednego z kompanéw. Hans, zwany Szyb-
kim, nie zdotal umkna¢ strazy — gléwnie z powodu poteznych
zaburzeni rownowagi — i znalazl si¢ w areszcie miejskim.
W chwili, gdy BG odkryja jego nieobecnosé, bedzie juz przy-
wigzany do pregierza na niewielkim placyku w poblizu Swia-
tyni Sigmara.

Hans jest napastnikiem uniwersyteckiej druzyny snotballu
Altdorf Jigers, kt6éra wladnie przygotowuje si¢ do meczu
przeciwko Nulnen Drachen — druzynie Akademii Artyleryjskiej
z Nuln. Jego obecnoé¢ na wieczomym treningu jest wiee Klu-
CZOW3 sprawa.

BG do$¢ szybko powinni wpas¢ na pomyst uratowania kom-
pana — wszak jest to priorytetowa sprawa i zalezy od niej ho-
nor calego uniwersytetu! A uratowanie go nie bedzie trudne.
Hans jest przywigzany do pregierza sznurem dos¢ kiepskiej ja-
kosci, pilnuje go za& jeden znudzony straznik. Gwardziste moz-
na przekupi¢, odciggngé z posierunku lub zastraszy<, Kazdy
spos6b zadziata, cho¢ mozna zmusic¢ graczy do wymy§lenia ja-
kiego$ szalenie skomplikowanego planu — im bardzie] bedzie
on nieprawdopodobny, tym lepiej. Obowiazkowo akcja powin-
na zakoficzy¢ si¢ poScigiem. Niekoniecznie za BG, ale ci po-
winni by¢ przekonani, ze straz goni wlasnie ich. A za uwol-
nienie skazanego spod pregierza groza trzy dni aresziu
o splesniatym chlebie i wodzie w celi pelnej szczurw.

Szybki bedzie wdzigczny za ratunek. A jeszcze bardziej za
zimny oklad, gdyz jest skacowany co najmniej tak samo, jak
reszta kompanii. Jesli jednak prze$pi si¢ nieco, wieczorem b?‘
dzie w stanie p6j$¢ na trening. BG, jako fani druzyny, powin-
ni réwniez tam si¢ pokaza¢. Zreszta, nie majg nic innego do
roboty, zwlaszcza e nastepnego dnia trzeba si¢ uda¢ na zaje-
cia. Nudne zajecia.
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WIECZORNY TRENING.
CZYLI ZACZYNAJA SIE KLOPOTY

Snotball nigdy nie zdoby! akceptacji wladz uniwersytetu.
Rektor przymykal jednak oko, majac na uwadze, ze mlodziez,
majgea zajgcie, mniej si¢ nudzi. Zas znudzeni zacy stanowig
olbrzymie zagrozenie dla miejskiego mienia i zdrowia mie-
szkancow Altdorfu. Jednak po nocnej awanturze w »Péino-
cy” rektor zdecyduje sig podja¢ pewne kroki, majace na celu
,zlikwidowanie gniazda rozpusty, siedliska zlych obyczajow
oraz przegnanie tego calego talatajstwa”. Studenci wiele ra-
zy juz zadzierai ze sirazq imicjska, ooz tym razem przesadzi-
li - kilku zakéw nad ranem ,,0zdobilo™ ratusz napisami sla-
wigcymi druzyng Altdorf JLigers i paroma niezbyt wybrednymi
hasltami, tyczacymi druzyny Nulnen Drachen, matek zawodni-
kéw tego zespolu, samych zawodnikow, trenera, wykladow-
céw Akademii Artyleryjskiej w Nuln itp. Sprawe pogorszyla
skarga strazy miejskiej o ,niesfornych chuliganach wyglada-
jacych na zakow™, kiorzy uwolnili skazanego za pijanstwo
i burde spod pregierza. Rektor zdecydowal wige nauczy¢ mio-
dziez szacunku. W tym celu ma zamiar zakaza¢ snotballu na
terenie Altdorfu — wladze miasta natychmiast zgodzily si¢ na
to — oraz dopilnowaé, by zawodnicy znikngli tak z uczelni,
jak i z miasta.

W trakcie treningu na plac polozony niedaleko dokow
wbiegnie Kilkudziesi¢ciu straznikow miejskich, za nimi zas
wkroczy rektor wraz z kilkoma rajcami. Majy zamiar wyglo-
si¢ do studentéw ptomienne przeméwienie, pigtnujace ich wy-
bryki, oraz oglosi¢ wiadomos¢ o zakazie gry w snotball w obre-
bie muréw miejskich. Dodatkowo wszyscy przylapani w tej
chwili — lub kiedykolwiek pozniej — na grze, maja zostaC usu-
nigci z uczelni. Oczywiscie, na miejscu beda nasi bohaterowie,
ktérzy nie dopuszcza, by cos zagrozilo ukochanej druzynie i po-
zwolito ekipie z Nuln wygra¢ mecz walkowerem, prawda?

W chwili wkroczenia strazy kto§ krzyknie ,,Chodu!™. W tym
momencie zacznie si¢ niezle zamieszanie. Druzyna porzuci pil-
ke i zacznie uciekaé, a grupa bardziej krewkich fanow, zagrze-
wajac sie okrzykami do boju. pocznie miota¢ kamieniami
w pachotkow.

Jesli BG przytacza si¢ do walki ze straza, mozna zainsceni-
zowac kilka klimatycznych scen okladania gwardzistéw dra-
gami (petno si¢ ich wala po placu), niesamowicie szybkich
ucieczek dookota boiska (oczywiscie, zak bedzie szybszy
i najpewniej zdubluje niemrawych zotdakow) i tym podobnych
scen. BG moga zostaé ostatecznie schwytani — ale tylko wie-
dy, gdy MG bedzie chciat ich nieco nastraszy¢. Niemniej Smial-
kéw powinno sie po prostu niezle obi¢ w jakims zaulku lub
tez przed trybunalem beda musieli si¢ ladnie i sprawnie wy-
lga¢ od udziatu w zajsciach (,,Bo... ten tego... panie sedzio, ja
zem tam przechodzil, to mnie te chuligany dragiem w czerep
zdzielity. To jakze bym im mégl nie oddac, skoro ojeiec mnie
uczyli, coby sig po Ibie bi¢ nie dawac”. , Ja? Ja uderzylem straz-
nika? A niech mnie Sigmar broni! Ja do wladzy szacunek
i podziw zywig, a jak studia skoficzg, to na gwardziste iS¢ pla-
nuje”.). Zajécie nie powinno sig zakoficzy¢ powazniejszymi
konsekwencjami dla BG,

Jedli BG zdecyduja sig uciec, nie powinni mie¢ z tym proble-
m6w, On, kilku straznikéw biegngcych za nimi, ale dla znajacych
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kazdy zaulek zakow nie powinien to by¢ problem. Mozna do-
datkowo da¢ $miatkom okazj¢ wyrwania jednego z zawodni-
kow Altdorf Jigers ze szpon6w strazy miejskiej. Najlepiej, aby
byt to znéw Hans. W ten sposéb BG zyskaja po raz kolejny je-
go dozgonng wdzigcznose.

Ostatecznie sprawa rozejdzie si¢ po kosciach. Nikomu gra
w snotball nie zostanie udowodniona, nikt nie wyleci z uczel-
ni, lecz zakaz zoslanie utrzymany w mocy.

SIOWKO O MECZU

Druzyny z Nuln i Altdorfu juz miesige temu umowily sig na
spotkanie. Ustalono termin i miejsce gry — niewielki amfiteatr
w Nuln. Mecz ma rozstrzygnaé ostatecznie o prymacie jedne)
z druzyn, gdyz dwa ostatnie spotkania zakoficzyly si¢ remisen.
Przy okazji kilka oséb chee zalatwic¢ swoje prywatne, ciemne
sprawki...

Meczem, a raczej jego wynikiem, zainteresowane jest kil-
ka znacznych osobistoSci, w tym paru przedstawicieli prze-
stepezego potswiatka. Dwéch mafiosow — 2z Altdorfu i Nuln
~ nudzge sie straszliwie pewnego dnia, zalozylo si¢ — po spo-
rej dawee trunkéw — o to, kiora druzyna okaze sie lepsza.
Stawka zakladu jest zwigkszenie wplywow w danym miescie.
Jeszeze pol roku temu — gdy mial zostaC rozegrany pierwszy
mecz - wydawalo si¢ to niezly zabawg. Obecnie jednak sy-
tuacja nieco si¢ skomplikowala. W Nuln pojawil sie¢ nowy
gang, kiéry powoli zdobywa wplywy kosztem innych orga-
nizacji. W takim wypadku utrata pozycji na rzecz Aldorfu jest
bardzo nie na miejscu. Z kolei w Altdorfie, w wyniku coraz
bardziej skutecznych dzialan sil porzadkowych, grunt zaczy-
na pali¢ si¢ przestgpcom pod nogami. Przydataby sie wiec ja-
kaé nowa sila na scenie, by odciagnaé nieco uwage strazni-
k6w i da¢ miejscowym chwilg wytchnienia (kilku prébowato
uciekaé¢ z miasta lub negocjowaé z wladzami, lecz w wigk-
szo$ci przypadkéw skoficzylo sig to nieciekawie). Jak wiec wi-
daé, obu stronom zalezy na zwyciestwie Nulnen Drachen, jed-
nak kazdej z innego powodu. Powzigte zostaly wigc pewne
érodki — niezalezne od siebie — majace umozliwi¢ zwycigstwo
druzynie artylerzystow.

[nna sprawa to rozstrzygniecie sporu o tytul najbardziej ra-
dykalnej bojéwki fanéw snotballu. Rittergruppe i Wolfenschutz
postanowily raz na zawsze (a przynajmniej do nastepnego me-
czu) rozwiazaé problem za pomoca wszystkich dostgpnych
¢rodkéw. Punktowane beda zdarte chusty druzyny przeciwnej
i liczha rannych. Zdobycie hetmu straznika miejskiego liczo-
ne jest podwajnie.

WZNOWIENIE GRY

Jak obej§¢ zakaz uprawiania snotballu w Altdorfie, a przy
okazji unikna¢ relegowania z uczelni? Najlatwiej go zniesc.
Wyprawy za miasto celem treningu nie wehodzg w rachube
— po kilku takich wyjsciach wszyscy wylgduja na dywaniku
u rektora, Ktéry udzieli ostatniego ostrzezenia (najwyriinie)
kto§ donosi wladzom — BG, jesli zechey, moga przeprowadaid
szybkie Sledztwo; Konfidentem okaze sig mlody Klervk Sig
mara, ktdremu nie podoba sig upadek moralnoscr warad mito
dziezy). Poza tym, jedyne dogodne do pry miegsce snajduge
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sPodane ponizej informacje BG powinni uslyszed

“przez rozpoczeciem przygody lub pozwoli¢ im je zdoby¢
' na wezesniejszej sesji. Niektore plotki Wzajemnie si¢ wy- ',

Kluczajy, ale tak juz z nimi jest.

Rektor:
* Lubi chadza¢ wieczorami do szynkéw i podrywac
kelnerki (nieprawda: robi to jego mlodszy brat — dosy¢

" do rektora podobny).

* Lunatykuje (prawda: rektor w ksigzycowe noce cz¢-
sto wstaje z t6zka i, nieSwiadomy, przechadza si¢ kory-
tarzami uniwersytetu).

* Boi si¢ kobiet (kompletna bzdura).

* W miodosci zobaczyt ducha swego przedwczesnie
zmartego ojca i chee ujrze¢ go ponownie (prawda: rek-

1or czasem wspomina to wydarzenie w zaufanym — Jak

~ widaé nie do kofica — gronie; swego czasu krazyt po uczel-
ni dosyé niewybredny poemat o tej sprawie).

* Pija tylko brandy z przemytu (prawda: rektor pOW6~ .

lutku popada w alkoholizm; dla bretoriskiej brandy — ktdrej
nie wolno sprowadza¢ do Imperium — zrobi wszystko).

Komendant strazy:

* Posiada ulubionego zwierzaka, papuge, do ktdrej jest
bardzo przywigzany (prawda: jest to jedyny przyjaciel ko-
mendanta — po jego stracie mezczyzna zalamie sig¢; poza
tym ptak byl juz celem kilku wypraw kandydatow do
miejscowe] organizacji ztodziejskiej — wszystKie zakofi-
czyly si¢ fiaskiem; komendant zabiera papuge ze sobg do
pracy, a pézniej odnosi jj do domu).

* Od jakiego$ czasu komendant wzdycha do corki pew-
nego sukiennika (prawda: ojciec panny jest wiclce temu
zwigzkowi przeciwny i uwigzil biedna dziewczyne w do-
mowym areszcie, uniemozliwiajac zakochanym spotkanie).

* Jest przywdédey Czerwonego Zadla — grupy kulty-
stéw-zabdjcow Khaine'a (nieprawda, ale szukajgc dowo-
déw do ewentualnego szantazu, BG moga przypadkiem
wejsé do gniazda prawdziwych skorpionéw).

* W é§rodku tygodnia — pod pozorem spotkania rady

miasta — udajg si¢ do piwniczki tawerny ,Rybitwa" i ,ra-

dza

e b prOTgy e ie o ae o 2

iam @z do rana (prawda: do iej pory jednak nikomu
nie chcialo si¢ sprawdzié, czy plotka jest prawdziwa, chod¢
zony radnych sporo by za to daly, lecz s3 zbyt leniwe, by
samemu sig:za to wziac).
* Radni to kultysci (nieprawda, chociaz kilku z nich lu-
bi bardzo mlode dziewczeta).
* Jeden z radnych — znajomy rektora — przemyca bran-
dy (nieprawda: rajca zajmuje si¢ przemycaniem trucizn —
_nie jest §wiadom, co jest w paczkach, ktére przekazuje, ale

/' ma problemy finansowe — a zleceniodawca placi niezle).
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sig godzing marszu od bram miasta, Treningi odbywajg sie
wieczorami, moze si¢ wige zdarzy¢, ze druzyna bedzie zmu-
szona nocowad pod zamknigty o zachodzie slofica brama,

Aby akcja si¢ powiodia, potrzebna jest znajomosé kilku pod-
stawowych, powszechnie znanych fakiéw. Nalezy je podaé gra-
czom przed sesja!

Kluczowymi postaciami sy komendant strazy miejskiej,
rektor oraz rajcy miejscy. O kazdej z tych 0s6b krazy po mie-
écie wiele plotek — czg$¢ z nich nawet jest prawdziwa i stano-
wi tajemnice poliszynela. Niejednokrotnie zresztg informacje
te ratowaly skére niesfornym zakom — czy mozna latwiej na-
ktoni¢ pachotka do chwilowej ,,niepamieci”, niz opowiadajac
mu, gdzie chadza co trzeci dzieni i co na to powie jego zona?
Oczywiscie, niezbedne jest tu posiadanie owych informacii, jak
i znajomos$¢ personaliéw straznik6w. Ale tego kazdy zak (cho-
dzi oczywiscie o tych mniej grzecznych) uczy sie podczas
pierwszego miesigca pobytu na uczelni.

Gracze muszg zdawaé sobie sprawe, ze zniesienie zakazu
spotkan snotballu jest niezwykle istotne — jezeli druzyna nie
bedzie trenowaé, nie wygra. Akcja BG powinna jednak zakoni-
czy¢ si¢ sukcesem. Niech podchodza do niej Kilka razy, jesli
trzeba — plan ma prawo zadzialaé, gdy bedzie naprawde do-
bry lub odpowiednio zwariowany. BG moga poswieci¢ na to
jednak tylko kilka dni — czasu do meczu pozostato niewiele (ile,
zalezy od postepéw druzyny i MG). Ile 0séb nalezy przeko-
naé, by uzyska¢ zniesienie zakazu, zalezy od MG oraz inwen-
cji i skutecznosci dziatan graczy.

W PRZERWIE...

Pomimo licznych zajeé, BG nie powinni zapomnie€, ze s3
studentami i maja swoje obowiazki. Poza zabawa jest tez na-
uka i czasem trzeba p6jé¢ na wyklad. Nalezy zadbac o to, by
zajecia na uczelni kolidowaly z innymi planami BG (kazdy
gracz powinien przygotowaé rozpiske wykiadoéw) lub tez by
w krytycznej chwili zak przypominal sobie, ze wlasnie powi-
nien zajmowa¢ miejsce w fawce. A nieobecnoSci sa surowo ka-
rane — od rézgi poczynajac, poprzez karcer, na grzywnach fi-
nansowych konczac.

Sprawy meczu powinny toczy¢ si¢ swoim torem, ale obok
nich MG powinien zadbaé, by BG w pelni korzystali z moz-
liwosci, jakie daje im granie zakiem. Niech postacie bawia sig,
pija. flirtujg i uzywaja zycia, ile tylko moga.

KLOPOTY

Jak wspomniano, sg sily, ktorym zalezy na przegranej dru-
zyny altdorfskiej. Jako pierwsi uderzg przedstawiciele miejsco-
wej mafii. Zaczng od zastraszania zawodnikow. Odpowiedzia
na to bedzie sprawnie przygotowana zasadzka, z ki6rej gang-
sterzy nie wyniosa wszystkich zgbow. Po tej porazce pnysm-
pig oni do bardziej radykalnych dziatasi i sprébuja porwac kil
ku zawodnikow. ;

Gdzie najlepiej kogo§ porwac? Albo w miejscu odosobnio-
nym, albo w samym sercu ruchliwego lokalu. Akcja zosta-
nie przeprowadzona podczas pobytu druzyny w ,Pétnocy” p°\
jednym z treningéw. Oczywiscie, traf bedzie cheial, 2¢ beda
tam tez BG.
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Propozycjc 2 iycia takow

- *Kobieta - jaka$ panna wpadia w oko zakowi, jednak
pilnuje jej ojciec/matka/stado przyzwoitek/starszy brat/itp.
Jak spotka¢ si¢ na osobnosci z taka panng? Jedna osoba
raczej sobie nie poradzi — ale od czego przyjaciele? Do-
datkowo 0 schadzke z panng stara¢ moZe si¢ inny zak.

* Przyjaciel w potrzebie — jeden ze studentow zadart
. 2 miejscowym elementem przesiepezym, niezbyt gro-
mym, ale dosy¢ krewkim. Studenta obito i ograbiono —

* Konilikt migdzy zakami — doiyCzy$ moze arowng
osobistej zniewagi, jak i oskarzen badz napasci dotyczg-
cych wigkszej grupy studentow, np. calej bursy. Calos¢
powinna skoficzy¢ si¢ malowniczg bijatykyg — najlepiej
podczas odwetowego wypadu do ,w rogiej” bursy.

% Czy przyjmie pan pijanego-studenta?” — egzamin,
a jeden z zakOw nie jest w stanie ustaC sam na nogach,
o odpowiadaniu juz nie mowigc. Sytuacja jest krytyczna
~ bez zaliczonego egzaminu student zostanie skreslony
z listy. Ponoé w dokach mieszKka jeden taki, co zna sro-
dek blyskawicznie stawiajgcy na nogi po zbyt duzej
dawce alkoholu — problem w tym, ze nie wiadomo do-
kladnie, kto to jest i jakiej zazada ceny.

* Zabawa kosztem miejskich straznikow/kupeow/ko-
gokolwiek — im weselsza i huczniejsza, tym lepie).

» PéjSt:ie";"na zebry lub tez ,proszenie” 0 zapomoge

. mieszczan.
. * Poza tym polecane sa: nocna wyprawa do szynku
| i/lub zamtuza, kolejne wyscigi ze straza miejskg, pojedy-
' nek, dostarczanie poczty na czas, hazard oraz jakis nie-
delki, acz wielce ryzykowny zaklad.

o
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sig z przepicia glosem oznajmi, ze na zewnatrz jest rozréba,

szeéciu wiasnie lezy na ziemi, a pozostali starajg si¢ pos
P \Jo iy b

mac, odjada, unoszgc ze sobg dwoch zakow.

ALT S

pedzit oddzial strazy micjskie).

 sprawy tej nie mozna pozostawic nierozwigzanc), prawda?

Dwéch mezezyzn przysiadzie sig do stolika zawodnikow. Be-
da méwi¢ o mozliwosci sponsorowania druzyny, w tym opla-
ceniu niedalekiej podrozy do Nuln. Stawiac tez bedy kolejke za
kolejka. W pewnym momencie — skarzac si¢ na hatas — poprosza
dwéch zawodnikéw, w tym Kapitana druzyny, 0 wyjscie na ze-
wnatrz w celu oméwienia szczeg6low. Za nimi potoczy si¢ jeden
z klientéw, cheac ulzy¢ pecherzowi. Po chwili wrdci i famiacym

Co sie dzieje? Dwoch mocno zalanych graczy w snotball
okazalo sie twardym przeciwnikiem. Z dziesieciu napastnikow
gtaraia gie noskro-

mié niesforne obiekty porwania. Gdy BG przecisng si¢ przez
drzwi, bandziorom uda si¢ obezwladni¢ zawodnikow i wrzu-
ci¢ do stojacej opodal bryczki. Zanim kto$ zdazy ich powstrzy-

Poscig powinien by¢ szybki, obfitujacy w nagle zmiany tra-
sy, ostre zakrety, nagle wybiegajacych na droge nocnych prze-
. chodni6w i liczne przeszkody — jak np. pozostawiony samo-
pas stragan. Skad wzig¢ bryczke? Powiedzmy, ze akurat
bedzie jaka$ przejezdzaé — dosy¢ wolno i tylko z jednym pa-
sazerem, mlodym fircykiem. Zmieszczy si¢ do niej, poza wo-
#nica, cztery osoby — a na upartego sze4C. Pod koniec szalen-
czego nocnego rajdu uliczkami Altdorfu, za BG powinien

s3 %

Porywaczy uda si¢ dopasé po mniej wigcej pélgodzinnym
poscigu. Od ich pojazdu odpadnie kolo i wszyscy skoiiczg na
twardej §cianie miejskiego muru. BG bedg mieli jakie§ dwie
minuty, by zaja¢ sie oszolomionymi porywaczami i towarzy-
szami, zanim na miejscu wypadku znajdzie si¢ kilkunastu
wéciektych jak osy straznikow.

BG - jesli zdecyduja si¢ uciec z miejsca zdarzenia — umkng
bez trudu. Straz zajeta bedzie porywaczami. Jesli zostang i wy-
jasnig sprawe, moze im grozi¢ jedynie Kara za chodzenie do
szynku. No i ostra reprymenda za zaklGcenie ciszy nocnej.

Proby dojscia, kto stoi za porwaniem, spelzng na niczym —
przynajmniej na razie. Najwyzej BG moga zarobi¢ kilka sinia-
k6w, zadajac zbyt wiele pytan. Nie uda sig odkry¢ motywow
ani sprawcow, a wszystkie Slady (czyli jedynie podejrzenia) be-
dy wskazywac na fanéw druzyny z Nuln, co nieco podgrzeje
przedmeczowy atmosferg.

PRZYCOTOWANIA

Powoli zbliza sie czas wyjazdu do Nuln, Przydalby si¢ ja-
ki§ sponsor wyprawy, jako ze druzyna wraz z . Klubem Kibi-
ca” nie dysponuje znacznymi finansami — prawde mowiac, nie
dysponuj¢ zadnymi pienigdzmi. Poszukiwania mecenasa nie
przyniosg jednak rezultatu, az do ostatniej chwili, gdy uda si¢
u jednego kupca korzennego zalatwi¢ pozyczke —na dos¢ wy-
soki procent (druzyna ma zamiar splaci¢ dlug 2 wygranych za-
ktadéw po meczu). Kiedy wydawac sig bedzie, Ze sprawa wy-
glada dosy¢ kiepsko, pojawi si¢ Herr Ingwarus Nacht.

Herr Nacht jest mezezyzna w wieku lat okolo czterdzie-
stu. Ubiera sie zawsze — niezaleznie od pogody — w ciemny
plaszcz, zmigty kapelusz i buty do konnej jazdy. Sprawia wra-
7enie dosy¢ ponurej osoby. Pojawi si¢ podczas spotkania dru-
zyny z fanami (ma na nim zosta¢ ogloszona wiadomo’¢ o za-
ciagnieciu pozyczki). Krétko wyjasni, ze jest milo$nikiem
snotballu oraz ze postawil znaczna sume na Altdorf Jagers
i nie dopusci, by druzyna wikiala si¢ w dodatkowe kiopoty.
Herr Nacht zaoferuje wynajecie statkéw, ptynacych w goére
Reiku, a p6Zniej rzekami Stir i Aver do Nuln oraz oplacenie
kosztow podrézy, w wypadku za§ wygrania meczu — staly me-
cenat. Jezeli jednak druzyna przegra, bedzie musiata przez rok
pracowaé na zwrot pieniedzy w magazynach nalezacych do
Herr Nachta — jednakze za niewielkim wynagrodzeniem. Pro-
pozycja jest niezwykle intratna i wszyscy zgodza si¢ na nia
bez wiekszych oporow. Jezeli BG beda protestowaé, zosta-
na przeglosowani.

o

Nic jednak nie jest takie, jakie si¢ wydaje. Herr Nacht jest
w rzeczywistosci przedstawicielem mafii z Nuln. Ma dopilno-
wac — obojetne jakim kosztem — by druzyna nie dojechata na
mecz. Postanowil nie ucieka¢ si¢ do przemocy na miejscu (sly-
szat o nieudanej prébie porwania zawodnikow — jemu réwniez
nie udato sie dojsé, kio za tym stoi), lecz sprawié, by druzyna
wyjechala z miasta i nigdy nie dotarta do Nuln. W tym celu
zdecydowal si¢ zaoferowac zawodnikom oraz fanom transport
(wszyscy koniecznie cheg podrézowad razem, a druzyna ostat-
nio nigdzie sig nie rusza, glownie ze wzgledow bezpieczensiva
po prabie porwania, bez obstawy czlonkow Rittergruppe).

W sumie do Nuln udi sig pigtnastu zawodmkow (jedenastu
podstawowych plus rezerwa) oraz grupa okolo stu fandw
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czesd 2 nich sama postanowila oplaci¢ podroz. Oczywiscie, po-
24 nimi na mecz udadzy sie tez , normalni” kibice ~ tych jed-
nak bedzie mniejszos¢ i podrézowac bedyg w jak najwicksze)
odleglosci od zakow.

W ostatecznym rozrachunku statkami Herr Nachta udadzg
sie: druzyna, BG oraz ekipa osiemdziesigeiu cztonkéw Ritter-
gruppe. Wyplywac bedg etapami — pierwszego dnia okolo trzy-
dziesci 0s6b (druzyna plus BG plus grupka fanéw) jednym stat-
kiem. Pozostali nazajutrz na trzech wynajetych i szybko
przystosowanych do przewozu pasazeréw statkach handlo-
wych. Dwa dni podrézy ming spokojnie. A wieczorem trzecie-
go dnia Herr Nacht wprowadzi w zycie swoj plan.

Na nocleg podrézni zatrzymaja si¢ w niewielkim zajezdzie
polozonym malowniczo w zakolu rzeki. Gangster planuje do-
prawi¢ ziotami zaméwione przez druzyne trunki. Gdy wszy-
scy zasna, zawola czajacych sie w pobliskim lesie kompanow
i poleci im wynie$¢ zawodnikéw do puszczy. Tam czekajg juz
uprzednio przygotowane trumny (bardzo mocno zbite) oraz
wykopane groby. Robota bedzie czysta i nie pozostawi zad-
nych §ladéw. Tyle plany.

Jednak przypadek pokrzyzuje te niecne zamiary. Dzien
wezesniej do zajazdu przybyta pigcioosobowa grupa Cyganow,
transportujgcych tajemnicza skrzynie. Wiascicielowi przedsta-
wili sie jako wedrowni kuglarze — rzeczywiscie dali przedsta-
wienie i ponownie wystapia w wieczér przybycia BG. Zapy-
tani o skrzynie, odparli, iz jest tam ,,wielkiej urody atrakcja”,
kiérg zaprezentuja na dworze cesarskim w Altdorfie.

Prawda jest nieco inna. W rzeczywistoSci Cyganie sa wy-
soko wyspecjalizowana grupg zlodziei i zab6jeow (tylko dwo-
je z nich jest Cyganami, a reszta polega na charakieryzacji).
Trzy dni temu porwali cérke burmistrza niewielkiego miastecz-
ka i zamierzaja — zdobywszy najpierw jakis statek — sprzedac
ja za dobrg ceng w stolicy pewnemu arabskiemu kupcowi. Jak
na razie, udato im si¢ zmyli¢ poscig, zmieniajac wyglad i prze-
kradajgc sie lasami. A majg przed kim ucieka¢. Goni ich oj-
ciec dziewczyny wraz z jej trzema bra¢mi 1 kilkoma krewny-
mi. Ponadto §ciga ich réwniez kochanek panny, kiéry chee
wykorzystac zaistnialg sytuacje do ucieczki z dziewka — rodzi-
na niezbyt przychylnie patrzy na syna ubogiego rzemieSlnika.

Dodatkowo jest jeszcze jeden problem: wspélnicy Herr Na-
chta mieli nieprzyjemnos¢ natknac si¢ poprzedniego dnia na
przybywajacych do zajazdu Cyganéw. Ci uznali ositkéw za po-
§cig i blyskawicznie si¢ ich pozbyli. Ciala zapakowali do zna-
fezionychi w iesie — Kii OgOInenu Zaziwieiiiu — ianien i za-
kopali. Ponadto Herr Nacht kiedy$ oszukal w interesach ojca
porwanej dziewczyny. Spotkanie wszystkich pod jednym da-
chem powinno sta¢ si¢ wielce interesujace — zwlaszcza, gdy
jeden z zak6w uslyszy ciche jeki, dobiegajgce zza niedomknig-
tych drzwi pokoju, w ktérym Cyganie zostawili skrzynig.

Zamieszanie zacznie si¢, gdy BG wraz z towarzyszami za-
siadg do kolacji. Zanim zdazg sprobowaé zatrutego przez gang-
stera wina, do zajazdu wpadnie burmistrz wraz z resztg posci-
gu i z miejsca oskarzy BG o porwanie. Potem rozpozna Herr
Nachta, Chwilg pozniej — prawdziwych porywaczy. A wtedy
wszystkich zgromadzonych w zajezdzie uzna wspétwinnymi
porwania i wspélnikami Herr Nachta. Niedtugo péZniej poja-
wi si¢ kochanek dziewczyny. Herr Nacht sprébuje wezwac na
pomoc swoich kompanéw ~ jak wiadomo, na prézno.
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Nie jest wazne, jak zawodnicy | sympatycy Altdorf Jigers wy-
bmy z tej opresji. Wazne, by zamieszanie bylo jak najwicksze,
Jedni bedy oskarzaé drugich, kazdy bedzie probowal (w wielu
przypadkach dosyc¢ rozpaczliwie) zrealizowaé wlasne cele,

Jeszeze jedno: jesli kiérys z BG uwolni dziewczyng przed
kolacja, panna zakocha si¢ w nim bez pamigci i zrobi wszyst-
ko, by z nim by¢. Nawet, jezeli bedzie to oznaczalo samodziel-
na juz ucieczke od ojca i podréz do Nuln. A to z kolei moze
§ciagnaé na kark BG dodatkowe klopoty. Tym bardziej, jesli
Cyganie pozostang na wolnoSci i beda mie¢ jakiekolwiek pre-
tensje do zakow. Herr Nacht skoriczy, zapewne po kr6tkim po-
§cigu, na §licznej sonie — burmistrz jest dosy¢ pamigtliwy...

Reszta podrozy przebiegnie spokojnie, choé MG moze
oczywitcie dorzuci¢ kilka interesujacych spotkar — nie powin-
ny by¢ one jednak zbyt ucigzliwe dla graczy.

BG wraz z druzyna dotra do Nuln na dwa dni przed meczem.
Dziefi pozniej przybgda pozostali. Poniewaz ,Klub Kibica™
dysponuje pienigdzmi Herr Nachta, nie bedzie problemu ze
znalezieniem noclegu (lokal $redniej klasy, ale zadbany). Na
razie nie ma najmniejszego §ladu kibicéw Nulnen Drachen.

Miasto nie przygotowuje si¢ specjalnie do meczu. Zwigk-
szono sile i liczbe patroli strazy miejskiej, ale poza tym wszy=
stko toczy si¢ zwyklym, codziennym trybem. Wida¢ jednak
lekkie podenerwowanic Kupcdw — wszak prawdopodobne 7a-
mieszki kibicow to nie przelewki. Oczy przyciagaja porozwie-
szane tu i tam plakaty, obwieszczajgce o zblizajacym sig spo-
tkaniu. Na czesci z nich kto§ dopisal niezbyt wyszukane hasta
o druzynie gosci. Poza tym jest spokojnie, moze nawet nieco
za spokojnie...

Czego BG nie wiedza? Po nieudanej probie porwania Ijﬂ‘
wodnikéw (mial to by¢ wstep do kolejnych porwar, ale 2 wia-
domych wzgledéw zostaly one odwolane) mafia altdorfska
wystata za druzyna kilku osobnikéw, majacych sabotowat
mecz. Jako kibice druzyny z Nuln maja oni za zadanie Spro-
wokowa¢ napa$é na przybyszéw z Altdorfu i w zuniemni.ll
pozby¢ sie kluczowych graczy. Wina za to spadnie 0czywi-
&cie na fanéw z Nuln, Dodatkowo, w zwiazku z niepowodﬂ;
niem akcji Herr Nachta, zostaje wystany ,,oddzial specjalny
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miejscowych rzezimieszkow, by réwniez polechtal snotbal-
listéw nozami.

CO MIZROBISZ, JAK MNIE ZLAPIESZ?

BG zapewne beda cheieli zwiedzi¢ Nuln. Niezaleznie od ich
decyzji, druzyna wybierze si¢ na spacer po okolicznych szyn-
kach. Pod wieczor, gdy wszyscy wrocg do gospody na kola-
cje, okaze sie, ze Szybki Hans znéw sie gdzies zapodzial,

Zacy mogd poczekaé na niego, liczac, ze po prostu sig spoz-
nil. Jednak czas b¢dzie mijal, a Hans si¢ nie pojawi. Po mniej
wiecej godzinie wszyscy beda na tyle zaniepokojeni. ze zostanie
wystane kilkanascie 0sob, w tym BG wraz z dwoma graczami.

Po mniej wigcej godzinie poszukiwan BG odnajdg Hansa
w jednym z podlejszych szynkow. Mocno wstawiony, w jed-
nej rece Sciska¢ bgdzie kufel, a drugg oblapia¢ kelnerkg, na
cale gardio Spiewajgc meczowe przyspiewki. Hans da si¢ wy-
niesé z lokalu — bedzie sig opieral, lecz niezbyt skutecznie. Le-
dwo trzyma si¢ na nogach, wigc najlepiej bedzie go niesé
w dwie osoby.

Gdy BG wyjdg z szynku, napotkaja Klopoty przez duze
LK. Na zewnatrz czekaé bedzie Kilku (tak z pigciu wigce) niz
jest os6b w grupie, ktora przyszia po Hansa) ositkow przy-
strojonych w barwy Nulnen Drachen. W rzeczywistosci be-
da to miejscowi bandyci nastani na zakow, ale nie ma 1o wigk-
szego znaczenia. BG powinni natychmiast zdac¢ sobie sprawe,
iz napastnicy majg liczebna przewagge oraz po solidnej palce
w rece. Jedynym ratunkiem jest wige ucieczka.

Jednak to nie koniec problemow. Gdy tylko zacy skregea za
najblizszy rég, napotkaja niemal identycznie ubrang bande. To
z kolei sq bandziory z Altdorfu. BG powinni dosy¢ szybko zmie-
ni¢ kierunek ucieczki, poki jeszeze droga nie jest odcigta.

Ucieczka BG powinna by¢ przedstawiona tak dramatycz-
nie, jak si¢ tylko da. Szybki bieg uliczkami pograzajacego si¢
w nocnych ciemnosciach Nuln. Przekradanie si¢ zaulkami. Tu-
pot butéw przesladowcow i cigzkie oddechy uciekinierow. Nie
wolno zapomnie¢, ze BG taszczg ze soba zalanego Hansa,
ktéremu w najmniej odpowiednim momencie catkowicie
urwie sie film i kto§ bedzie musial biec z cigzarem o wadze
niemal stu kilogramow.

Gdy tylko BG zgubig jedna grupe, niech natychmiast wpad-
na na druga. Niech mys$la, ze sa osaczeni. Nalezy zapewnic im
maksimum mocnych wrazen: §lepe zaulki, przerzucanie Han-
sa przez mur, oblanie nieczystosciami z okna, Hans wymiotu-
jacy na zakrecie itp.

Nalezy tak pokierowac poscigiem, by BG dotarli do dok6w.
Tam rozegra si¢ finalowa scena poscigu. Jednak w pewnej
chwili nalezy zaserwowa¢ $miatkom rajd przez kilkanascie
potaczonych ze sobg piwnic. Biegnac przez nie, raz czy dwa
powinni zmyli¢ droge i znienacka wpas¢ z impetem przez
drewniane drzwi. Gdy opadnie mieszanina kurzu i drzazg, ich
oczom ukarze si¢ dosy¢ niecodzienny widok. Na Srodku spo-
rego pomieszezenia wyrysowany bedzie na podlodze olbrzy-
mi pentagram, otoczony zapalonymi §wiecami. Dookola stoi
dziesie nagich — nie liczge kapturéw — postaci. To grupka na-

stoletnich kultystow, ktorzy zebrali si¢ wlasnie tego wieczo-
i, by praywolaé coé mrocznego, bluznierczego i nicopisy wal-
nego. Prowadzycy ceremonig na sekundg przed wiargnigeiem
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zak6w zakoriczy! inkantacje. Teraz za$ gapi sig na uwalanych
kurzem i pajeczynami BG i Zakurzong Olbrzymig Rzecz, ki6rg
¢i przyniesli na ramionach. W tym momencie Hans uniesie si¢
majestatycznie i pusci przed siebie pawia o rekordowym za-
siegu i czasie trwania, obryzgujgc pentagram oraz Mistrza Ce-
remonii. Sekunde péZniej kultysci z krzykiem — niemal tratu-
jac zakow — wybiegna z pomieszezenia. Z oddali stychac bedzie
cichngece wrzaski o hordzie demondw.

Strach dodaje sil, lecz powoli zmeczenie daje znac o sobie.
Gdy BG dotrg do dok6w, powinni by¢ juz niezle zmeczeni.
A przesladowcy sg tuz-tuz! Jak na razie, zadna ze scigajacych
zak6w grup nie wie o istnieniu drugiej. To, ze jeszcze nie do-
padli uciekinierow, wynika z faktu, Ze ositki z Alidorfu nie zna-
ja Nuln i kilka razy gubili droge, miejscowi zas sq dosyc¢ leni-
wi i nie chee im sig zbytnio wysila¢ — w koncu to ich teren i nikt
sig przed nimi nie ukryje.

Kluczace w labiryncie skrzyi, BG wbiegng do duzego ma-
gazynu. W srodku znajduje si¢ dlugi Korytarz pelen po obu stro-
nach drzwi. Wejscia te prowadzg do polaczonych ze sobg bo-
ksow. Magazyn ma tylko jedno wejscie — to, kiérym wpadli
BG i w kiorym za chwile pojawig si¢ dwie grupy poscigowe,
jedna za druga. W tym czasie BG powinni by¢ pod przeciw-
leglg Sciang i zdawad sobie sprawe, iz sg uwigzieni. Jedynym
ratunkiem jest skorzystanie z bocznych drzwi. Calg sceng na-
lezy przedstawic tak klasycznie, jak 1o tylko mozliwe,

BG wbiegajg trzecimi drzwiami po lewej, a poniewaz bo-
ksy sg potaczone, wybiegaja pigtymi. Po chwili jedna z grup
ositkéw wbiega w trzecie lewe drzwi, a wybiega pierwszymi
prawymi. Potem druga grupa. I tak dalej. Po chwili szalonej
gonitwy BG umkng z magazynu, a obie bandy powinny mie¢
gwaltowne spotkanie, wybiegajac z przeciwleglych drzwi. Po-
niewaz grupa z Nuln nie rozpozna w przebranych altdorfczy-
kach znajomych kibicéw, postanowi profilaktycznie spusci¢ im
tomot. To da BG czas na ucieczke i bezpieczne dotarcie do go-
spody. Nikt tez wigcej zakow niepokoi¢ nie bedzie.

MECZ

Dziefi przed samym meczem uplynie spokojnie — jesli nie
liczy¢ plotki, obiegajacej miasto z szybkoScig blyskawicy, ze
z jednej z piwnic wydostal sie oddzial inwazyjny armii Cha-
osu, niosac $mier¢ i zaglade. Pod wieczor przybedzie reszia eki-
py ze stolicy. Jednak poza kibicami pojawi si¢ rowniez Kilka-
nascie kolorowo ubranych kobiet (mniej wigcej w barwy
zespotu). Jak ktoS wyjasni, wybrano najladniejsze dziewczy-
ny z altdorfskich zamtuzéw, by zagrzewaly druzyne do wal-
ki. Maja podczas meczu wznosi¢ okrzyKi, tanczy¢ i macha¢ pe-
kami kolorowych piér, a po meczu umila wszystkim czas.

Nastepny dzien. Miasto zyje meczem. Wszedzie pelno jest
stragan6w z choragiewkami, snotballowymi pasztecikami (ro-
bionymi ze wszystkiego, tylko nie z migsa), Kietbaskami, cien-
kim piwem itp. Migdzy tym wszystkim przechadza si¢ duza
liczba straznikow miejskich, jeszeze wigksza liczba Kieszon-
kowcow oraz naprawde olbrzymia rzesza ubranych na 26lto
halflingow, sprzedajgeych specjalnie przy gotowane na t¢ oka-
zje lukrowane ciasteczka w ksztaleie bombard,

Mecz zacznie sig punktualnie w poludnie, Kibice Alrdort

Jigers zostany wmicszozent w specialnie chronionym sektoize
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amfiteatru, Przed sektorem mniej lub bardziej udanie wyste-
powaé bedg przywiezione z Altdorfu dziewezyny.

Spotkanie nalezy opisa¢ dynamicznie, zwracajgc uwage na
ofiamg gre snotlinga i zawodnikéw. Powinno by¢ wiele dobrych
akeji, szybkich kontr i ze dwie ucieczki , pitki” z powodu zby!t
luznych wiez6w. Szala zwycigstwa powinna przechylac sig raz
na jedng, raz na drugg strong. Jednak decyzj¢ o ostatecznym wy-
niku powinien podja¢ MG. Niech bedzie to podsumowanie ca-
tej przygody, staran graczy oraz tego, jak dobrze wezuli sig W ro-
le i korzystali z mozliwosci, jakie daje wcielanie si¢ W postac
zaka. Jezeli BG doskonale ztapali klimat, mecz powinni wy-
gra¢ Alrdorf Jigers. Jesli jednak obijali si¢ i obchodzit ich je-
dynie gltéwny watek, druzyna spotkanie powinna przegrac.
Szczegblnie ztosliwy MG moze tez zdecydowac o kolejnym re-
misie — nawet po dogrywee. Moze to by¢ punkt wyjsciowy ko-
lejnego scenariusza.

EPILOG

To jednak jeszcze nie koniec. Gdy druzyny schodzic beda
z boiska, na sektor altdorfczyk6w wedrze si¢ kilkunastu Kibi-
c6w Nulnen Drachen, wymachujgc patkami i ciskajgc kamie-
niami. Za nimi, zanim straznicy zareaguja, ruszg kolejni. Po
chwili na widowni rozpeta si¢ mate pandemonium, gdyz fani
Altdorf Jigers nie pozostang dtuzni.

Bijatyka bedzie diuga i zawzigta, cho¢ mato krwawa. Gdy
po kilkunastu minutach do szturmu na niesfornych kibicow ru-
szy oddzial strazy miejskiej, nastapi gwattowny zwrot akcji.
Oba fankluby w jednej chwili zawrg rozejm i wspoélnie rusza
na gwardzistow.

Awantura przerodzi si¢ w zamieszki, ktore ogama dwie dziel-
nice, spowoduja kilka — na szczgscie niegroZznych — pozarow.
Rozréba potrwa do péznej nocy. Straty wyniosa tysigee koron,
a winni oczywiscie nie zostana schwytani. Rittergruppe — poza
kilkoma zlamaniami i tysiacami siniak6w — wyjdzie z tego wszysl-
kiego z dodatnim bilansem. Mimo straty kilku chust, uda si¢ zdo-
by¢ olbrzymia flage druzyny z Nuln - a jest to bardzo cenne tro-
feum, dla Wolfenschutz warte kazdej ceny. Tym samym tez
Rittergruppe uzyska tytul najbardziej radykalnej bojowki sezonu.

Powr6t do Altdorfu — w wypadku przegranej — bedzie skrom-
ny. Pienigdzy Herr Nachta wystarczy jedynie na optacenie rej-
su najgorszj, najbardziej §mierdzacg barkg na catym Reiku.
W razie wygranej, pienigdzy z zakladéw (oczywiscie BG sta-

wiall na zwycigsiwo swajej druzyny, prawda?) bedzic dosd, by
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wynajgé dwa szybkie i spore statki oraz zorganizowat w stoli-
cy wielky popijawe, po kiorej wszyscy naprawde poznajg zna-
czenie slowa , kac™,

Co dalej? Czas wr6ci¢ do nauki — i wytlumaczy€ si¢ z nie-
obecnosei spowodowanej wyjazdem do Nuln (bedzie 1 o wie-
le fatwiejsze w przypadku wygrania meczu). Jednak sporo os6b
moze miec¢ pretensje do BG i ich towarzyszy, wige pewnego dnia
znéw mogg zaczaé si¢ klopoty. Moze mafia, niezadowolona
z wyniku meczu? Moze Frau Brunhilda Speer — kochanka Herr
Ingwarusa Nachta — trucicielka, skrywajaca prawdziwe oblicze
pod maska niezwykle utalentowanej lutnistki? Moze kiof inny?
Pomystéw na ewentualne dalsze przygody zabraknac nie powin-
no. A na razie trzeba wréci¢ do codziennych zaje¢, wykladéw,
wizyt w ,,Péinocy™ i nocnych schadzek. Bo czym byloby zycie
7aka bez odrobiny wina i pigknych dziewczat?

OSTATNIE SLOWO

Jezeli po rozegraniu tej przygody gracze nie majg zamiaru
dalej wciela¢ sig w zak6w, nie ma potrzeby przydziela¢ Punk-
té6w Doswiadczenia. Je§li wykazuja cheé kontynuowania za-
bawy tymi samymi postaciami, kazdy powinien otrzymat
100-120 PD. Maksymalnie 60 PD za realizacje celow scena-
riusza i ewentualnych watkéw pobocznych, oraz maksymal-
nie 60 PD za odgrywanie postaci.

Statystyki Bohaterow Niezaleznych sg zbgdne, ale mozna
przy_]qn. kilka ogélnych zalozen:

straznicy miejscy sa tepi i powolni;

* wszelkiego rodzaju draby i bandziory sg tgpe, powolne, ale
za 1o silne;

* zak zawsze bedzie szybszy niz przecietny gwardzista;

* kazda panna zakocha si¢ w przystojnym i niesfornym zaku;

* nikomu nie powinna sta¢ si¢ wigksza krzywda podczas roz-
grywania przygody.

Podczas pisania tej przygody
zaden student ani wykiadowca nie odniést obrazen.
Podobieristwo postaci wystepujgcych w tym scenariuszu
do 0s6b Zyjgcych lub zmarlych jest catkowicie zamierzone.
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Wyobraznia oraz dofwiadczenie Zyciowe autora
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Wyglad

Teoretycznie polelfem jest kazdy, Kto ma w sobie cho¢ nie-
wielka domieszke krwi Aen Seidhe. Niekiorzy dosy¢ nawie-
dzeni zreszta — rasisci obmyslili nawet specjalng terminologig,
dotyczgeg mieszancow, w Kiore) wystepujg takie okreslenia, jak
na przyktad kwarteroni (éwiercelfy), a elfich przodkdw dopa-
truja si¢ u kazdego, kto ma cho¢ odrobing delikatniejsze rysy.
Zreszty, nie sg tak dalecy od prawdy. Kontakty ludzi z elfami
obfitowaly w cielesne polgczenia, a plon tych zwigzkow byt
niemaly. Prawdopodobnie zdecydowana wigkszos¢ miesz kan
c6w Kontynentu (nie wylgczajge najgoretszych obroncow ra-
sowej czystosci) ma antenatow wsrod Starszego Ludu.

Cechy zdecydowanie odrézniajace danego osobnika od Iu-
dzi wystepuja jednak tylko u dzieci mieszanej pary lub potom-
kéw pary potelfiej. PoZniej geny ludzkie przew azaja.

A cechami elfimi sa zwykle: spiczaste, elfie uszy; delikat-
ne rysy twarzy; lekko skosne oczy: wystajace kosci policzko-
we; szczupla budowa ciata. Kolory wiosow i oczu si takie jak
u ludzi, takze uzebienie. Pételfom-mezezyznom czesto rosnie
zarost na twarzy, zwykle jednak rzadki i migkki.

Pélelfy dozywaja dwustu lat, jednak w przeciwienstw ie do
zwyktych Aen Seidh, wida¢ po nich oznaki starzenia, poste-

QOgraniczenia cech wynikajace z rasy

Min. 3 Zw, min. 2 Og

Umigjetnosct wrodzone

Jezyki (wspdlny i Starsza Mowa)*
Nastuchiwanie
Unik

Walka bronia
Wiedza (rodzinna okolica)
Widzenie w ciemno$ci**
Wigor
Skradanie
Spostrzegawczo$¢
Strzelanie
* Jeden jezyk na poziomie §rednim, drugi na pozio-
mie kiepskim (do wyboru).
#* Na poziomie frednim.

Maciej Nowak-Kreyer

SEQWO O POELELFACH

pujgcego wszak niezwykle wolno. Dopiero po mniej wigcej sto
pig¢dziesiatym roku zycia sa one wyraZnie dostrzegalne.

Qdrzuceni 1 gniewni:
Opowiesé o pdtelfach

To wilasciwie opowies¢ o tych dzieciach pochodzacych z mie-
szanych zwigzkow, ktére mialy nieszczgscie urodzié si¢ i wy-
chowywaé wérdd ludzi. Aen Seidhe nie czynig roznicy miedzy
zwyktymi elfami a mieszaficami, wychodzgc z zalozenia, ze kaz-
dy nowy osobnik Starszej Krwi tylko wzmacnia ich lud.

Ludzie jednak zwykle widzg w polelfach dziwadla. Zazwy-
¢zaj nie odrézniajy ich od zwyklych elfow, a jesli juz to czy-
nig, postrzegaja je jako plugawe bgkarty. 1 trakiujg w sposob,
na ktéry — w ichze mniemaniu — zastugujg. Pélelf od dziecka
spotyka si¢ z szyderstwami i szykanami. Jest mu tym trudniej,
ze zwykle wychowuje go samotna, ludzka matka, pogardzana

Garsé przydatnych informacjt

Zajmowane tereny

Pélelfy spotkaé mozna wlasciwie w kazdej czgsci Kon-
tynentu, cho¢ najwigcej w Aedim i Kaedwen, gdzie bli-
sko do enklaw Aen Seidhe w Gérach Sinych. Im dalej
na zachod od tychze g6r, tym pélelfy mniej szykanowa-
ne sq przez ludzi.

Mieszaricy nie tworzg wérod ludzi odrebnych spotecz-
nosci, jest ich na to po prostu za malo. Nawet w okoli-
cach o przewadze ludzi starajg si¢ trzymac z elfami, ja-
ko z tymi, ktérzy nimi prawie nigdy nie gardza.

Stosunek do innych ras

Przyjazny do elféw, a raczej obojetny do innych ras,
choé¢ czasem niechetny do ludzi i wiedZminOw, postrze-
ganych jako inny, wrogi rodzaj odmieficow.

Jezyvk
Wiekszos¢ pételféw zna zarowno wspélny, jak i Star-
sza Mowe, cho¢ w réznym stopniu.

Stroje
W zaleznosci od ludu, kKtéry wychowal danego pélel-
fa, typowo ludzkie badZ typowo elfie.

Imiona i nazwiska

Zwykle elfie, cho¢ w niektorych rejonach Aedim
wrecz zakazuje sig polelfom noszenma ludzKich mian.
Zwykle jednak konezy sig na tym, ze¢ ludzkie jest albo
tylko imig, albo jedynie nazwisko,
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2a awigeek 2 elfem, albo tez personel praytulku, do Ktorego pod
rzucili go zawstydzeni rodzice,

Darosty polelf rzadko Kiedy moze liczy¢ na Karierg w szano-
wanym zawodzie i wysokg pozycje spoleczng, cho¢ nie jest to
regula. Jak zwykle, decydujy osobiste zdolnoscei i sita przebicia
~ jednak, oczywiscie, w wigkszosci krain Kontynentu miesza-
niec musi pokonywac znacznie wigksze przeszkody niz czlowiek.

Najczesciej polelfy to osobnicy sfrustrowani, petni nienawi-
sci do $wiata. I cheacy zemscic sie na nim za zadane przezen
(i niezawinione) krzywdy. Zasilaja mlodziezowe gangi, rozboj-
nicze bandy, czesto szukaja zysku jako platni zabojcy. Kobie-
ty, stynne z urody i bardziej ludzkie nizli elfki czystej krwi,
czesto znajduja tez ,,prace” w zamtuzach.

Od kazdej reguly sg jednak wyjatki. Zdarzaja sig¢ regiony iro-
dziny, gdzie pételfy traktowane sa (prawie) na réwni z ludz-
mi. Jest ich jednak coraz mniej...

Zabdjca (Hrebetyp)

Bezwzgledny fowca wszystkich, za §mier¢ ktérych mu za-
placono, wlasciwie niezaleznie od tego, kim ma by¢ ofiara i kto
daje zlecenie. Zreszty, rzadko kiedy ma do niej osobisty sto-
sunek, tylko czasem czuje niewielka litos¢. Coz, jednak praca
to praca i trzeba jg wykonac tak dobrze, jak tylko si¢ da... Pro-
fesja wymusza na zabéjcy odpowiednie Srodki ostroznosci. Pra-
wie nigdy nie zakfada rodziny, ufa tylko sobie, rzadko kogo
darzy sympatig — i od nikogo jej nie oczekuje. Zwykle tez sta-
ra si¢ wyglada¢ szaro i niepozomie, tak aby by¢ trudnym do
zapamigtania.

Po wykonaniu zlecenia, zdobywa jakis osobisty przedmiot
zabitego, jako dowod dla pracodawcy. Czasem tez odcina i za-
biera glowe, ucho albo dlon ofiary.

Rasa
Pélelf
Cechy
Ko: 2 Po: 2 Si: | Zm: 3 £ o Zw: 3
In: 3 Og: 1 Wo: 2
Umiejetnoécei (9/30)

Charakteryzacja 1
Cwaniactwo |

Jezyki: Starsza Mowa* |
Jezyki: wspolny* 1
Nasluchiwanie* 2
Rzezanie mieszkow 2
Rzucanie 2

Skradanie* 2
Spostrzegawczosc* 2
Strzelanie* 2
Unieszkodliwianie pulapek
Unik* 3

Walka bronig* 3

Walka wrecz |

Widzenie w ciemnosci* 2
Wiedza: rodzinna okolica* |
Wigor* 1
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Wlamywinie |
Wapinaczka |
Zimna krew 1
i Umiejetnod¢ otrzymana dzigki rasie,

OsobowoS¢:
Przygoda (3), reputacja (2), honor (4 - z zastrzezeniem: mo-
ralno$¢ i honor zab6jey nieco r6znig si¢ od honoru zwy-
kiego Smiertelnika)

Przeznaczenie:
Niestawa

Zywotno§¢ i stany zdrowia:
26 (7/14/20/26)

Wyposazenie:
Kolet, przeszywanica, miecz (z pochwa), tuk dlugi i strza-
ty. podrézne ubranie, zestaw podréznika, kon

Walka
Obrona (dystans/bronf/wrecz) 2/5/3
Zbroja: przeszywanica 1
Bron: miecz k6+2, luk diugi 2k6+1

Magia
Obrona (czary/modlitwy/znaki): 1/2/1

Manewry bronia
Pchniecie w odkryte
PW: 16

Kto zacz?

Jestem odmiericem, podrzutkiem i hyclem. Tak Jak ty,
wiedzminie. Ja tez nie miatem lekkiego Zycia. Nawet nie wiem,
Jak miafa na imig¢ 1 jak wygladala moja matka. O ojcu to na-
wet nie wspominam. Choé... jego rasy jestem pewien. Co dzief
przypominaja mi o tym te przeklete, spiczaste uszy.

- Powinnismy si¢ szanowad, obaj jesteSmy przeciez pluga-
wymi bekartami, Tacy jak my winni trzymac sig razem. Aja..
Ja ciebie nie lubig. Nie robisz mi konkurencji, ale przeciez teZ
Jestes platnym zabéjcg. Tez nie znasz rodzicéw. Ale na ciebie
tak nie plujg. Dlaczego? Kurwa, dlaczego?

* %k %

— Wybacz mi stary. To nic osobistego. Ale z czego$ Zyc trze-
ba. Chocby z twojej Smierci.

* %k %

— Nazywam si¢ Chireadan. Oczywiscie, jestem wedrownym
kramarzem. Nie wygladam? Ech, widywalem juz krolowe wy=
gladajace jak przekupki i przekupki wygladajace jak kr6lowe.
I w dodatku tak si¢ zachowujgce. A ja, przez ciekawosc, na
kogo wygladam? Na komedianta? O, bogowie! Pierwsze sty-
sz¢! Tos mnie rozbawil! A myslalem, ze wygladam szaro i nie-
pozornie...

~ Co? Zartowales? Tak naprawde, to wygladam na parszy-
wego pélelfa? Przedni dowcip, weale si¢ nie gniewam. Bo Ja
tez mam dla ciebie kawal. Niespodziankg...

CIACH!!
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abula prezentowanej przygody obraca si¢ wokol

przeklgtego przedmiotu — piéra. Scenariusz byl pi-

sany z my$lg o latach 20. XX wieku, lecz po nie-
wielkich przerébkach mozna go poprowadzi¢ w innych
okresach. W tym scenariuszu Badacze powinni skupi¢
sie na rozwiazywaniu zagadek i detekiywisty '
bocie. Kulturysci nie bedg tu mieli wiele pracy, cho¢ nie
ma zadnych ograniczen co do sktadu druzyny. Cieka-
wym pomyslem moze si¢ okaza¢ wprowadzenie graczy
w role kultystow, ktorzy cheg przeja¢ wladze nad ma-
gicznym pidrem.

Scenariusz rozgrywa si¢ w miescie Arkham i zwig-
zany jest z historig rodu Goburne’ow. Jesli cheesz od-
powiednio umotywowac Badaczy do dzialania, mozesz
przyjac, ze oS fabuly — $wigtej pamigci James — jest
kuzynem jednego z bohaterow graczy. Jeshi jednak
Twoja druzyna zawsze pakuje si¢ w klopoty i nie prze-
puszcza zadnej interesujace) informacji, pow inna wy-
starczy¢ wiadomos¢ z gazety (fragment przedstawio-
ny ponizej).

Poniewaz nie sposob przewidzie¢ reakcji graczy,
a pragnatbym, by scenariusz mial otwarty forme, nie bg-
de podawat watkow w postaci liniowej. Do niektorych
z nich Badacze moga nie dotrze¢ i jeSli tak sie stanie —
nie kieruj ich za wszelka ceng! Gracze muszy czul, ze
wszystko zalezy od nich — o to chodzi w przygodach
detektywistycznych. Réwnie dobrze wiec zagadka mo-
ze zostaé nie rozwigzana...

Poszezegblne watki podzielitem na etapy. Te poz-
niejsze nie powinny wystepowac przed watkami z eta-
poéw wezesniejszych. Odkrycie przez bohaterow ktore-
gos$ z pozniejszych motywow automatycznie przeniesie
Badaczy na wyzszy poziom, a kazdy poziom ma za za-
danie wprowadzi¢ graczy w inny nastroj. Zacznijmy
przedstawienie.

POV
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ETAP 1 - WIADOMOSC

Wyjatek z ,,Arkham Courier” nr 23/1923:

Dzié rano znaleziono cialo Jamesa Goburne’a,
redaktora gazety z Masachusset. Mgzczyzna naj-
prawdopodobniej popetnil samobojstwo, ska-
czac z dachu domu swego dziadka. Nieznane
sq motywy samobojstwa, a nieboszczyk byt sza-
nowanym i spokojnym obywatelem. Wcze-
dniej odwiedzal Arkham kilkakrotnie. Ostatni
raz przybyl, by dogladad spadku po dziadku,
Georgu Goburnie,

Na tym etapic Badacze poznajy nastroje panujjce
w miedcie. Przybedy do Arkham wezesnym wieczorem.

59X

Tomasz !Blob! Dzierzek

WIECZNE PIORO

Autor jest czionkiem KMP

Po ewentualnym zakwaterowaniu skierujg swe kroki za-
pewne na miejsce wypadku.

MIEJSCE WYPADKU (DOM GEORGA GOBURNE'A)
| BIBLIOTEKA

Na tym etapie Badacze niczego si¢ z tych miejsc nie
dowiedza. Na miejscu samobdjstwa postacie graczy uj-
rzg zOte, zabraniajace wstgpu taSmy policyjne. Dla upar-
tych mozna dodac jeszcze kilku policjantéw. Niemniej
to wladnie tu zdarzy sie najwigcej, lecz dopiero w dal-
szej czesci przygody. Badacze powinni postarac si¢ 0 po-
zwolenie wstepu na teren posiadiosei lub dostac si¢ tam
w inny spos6b (niekoniecznie legalny). Do konca pierw-
szego etapu dom powinien by¢ dla nich zamkniety.

Dom jest stary i zniszczony, cho¢ weigz da sie w nim
mieszka¢. Stojgc na peryferiach Arkham, na skraju
okolicznego lasu, w odleglosci okolo p6l kilometra od
najblizszych zabudowan, sprawia w nocy upiorne wra-
zenie. Z zewnatrz dom jest dos¢ dziwny — maly ganek,
nad nim taras i dwa pietra. Budowlg wieficzy spiczasty
dach. Jest stabo oszklony; tylko czgé¢ pokoi posiada jed-
no. v6ra dwa okna, z ktérych czes¢ jest wybita. Mie-

s B
=

szkanie nie zostalo zelektryfikowane, wigc w Srodku BG

znajda wiele lamp naftowych oraz paliwo do nich.
Biblioteke proponuje pozostawic po prostu zamknie-

ta. Moze by¢ rowniez otwarla, lecz dr Henry Armitage

(
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powinien by¢ wiedy sam, pracujge wytrwale. Nie zy
czy on sobie, by Ktokolwiek mu przeszkadzal.

REDAKCJA ,ARKHAM COURIER"

Jednym z pierwszych miejsc, jakie odwiedzg Badacze,
bedzie zapewne redakcja ,,Arkham Courier”. Miesci si¢
ona w stosunkowo nowym, dwupietrowym budynku
z czerwone) cegly. Redakcja dysponuje oczywiscie bo-
gatym archiwum, ale postacie graczy powinna przede
wszystkim zainteresowac osoba Johna Vocha — redakto-
ra, Ktory przygotowywal notatke o samobojstwie Jame-
sa. Siedzi on przy swoim biurku i wertuje stare wydania
gazety. Z bliska czlowiek wydaje si¢ zastraszony, aspo-
leczny i tajemniczy (wymagany moze by¢ test psycho-
logii). Nie zyczy sobie, aby mu przeszkadza¢ w pracy.
Na pytania, dotyczace notatki, bedzie odpowiadat zdaw-
kowo; nie poda zadnych wczc,{_()lc’)w wrecz wyrzuci Ba-
daczy z redakciji. To powinno mocno zastanowic graczy.

W redakcji moga sie rowniez dowiedziec (np. od in-
nych redaktorow), iz Voch nie zachowywal si¢ tak wcze-
$niej. Dopiero przygotowywanie materiatu o samob6j-
stwie diametralnie go odmienilo. Jezeli Badacze beda
naciska¢, zostang poinformowani, ze John mocno zabie-
gal o mozliwoS¢ przygotowania tego materiatu.

KOSTNICA

Prawdopodobnie niewielu Badaczy odwiedzi kostni-
ce, lecz moga w niej poznac kilka ciekawych informa-
cji. Aktualnie w miejskiej, obdrapanej kostnicy urzedu-
je Alex Bartinger — mtody lekarz, kiory z braku lepszych
ofert przyjal te robote.

Bartinger jest bardzo przyjaznym i wesolym czlowie-
kiem. ,.Nieczesto mam do czynienia z zywymi ludzmi™
— powiada. Jest obdarzony czarnym humorem, a ¢zasem
potrafi by¢ nuzgcy. Jezeli Badacze poprosza go o poka-
zanie ciata Jamesa, lekarz z checia to uczyni. Wysunie
polke z cialem samobdjcy, a oczom bohateréw ukaze sie
obrzydliwy widok (mozna straci¢ 0/1k3 PP) — James
spadl prosto na glowe, wige czaszka pekla, ujawniajac
swe wnetrze. Poza tym cale ciato jest posiniaczone, a na
nadgar‘;lkach widnieja $lady nacigé. Dodatkowo — €O 7a-

iy "" o .‘Ilbn lf\l- aAFTrA . ra 'l armanun ‘1 II- o l
UWddg 1y inG iCndill iid Zidifianyon l\ul\n kosci.

Bartinger wyjasni Badaczom (jezeli zaden z nich nie
dojdzie do takich wniosk6w), ze nacigcia na nadgarstkach
to §lady po wezesniejszej probie samobdjstwa — James
najpierw podciat sobie zyly, a nastgpnie whiegl na dach
i zeskoczyl z niego. Obicia to Slady powstale zapewne
podczas ataku szalefistwa. Alex moégiby opowiada¢ im
o ,,wspanialosci” peknigcia czaszki czy tez o ,,doskona-
tym” przykladzie peknigcia kosci. Bohaterowie o stabych
nerwach na pewno szybko opuszcza kostnice.

+MIEJSCOWI”

Badacze mogg réwniez popyta¢ miejscowych, co sg-
dzg o sprawie. Ci niechetnie bgdg udzielali informacji,
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a co cickawe, co bardziej zabobonni nigdy nie wyméwia
nazwiska Goburne, Bedg uzywali réznych innyeh okre-
§len, jak np. ,,przekleci”, ,odmienieni™ itp,

Podczas tych rozméw bohaterowie mogg si¢ dowie-
dzie¢, ze dziadek Jamesa byl posgdzany o mroczne
praktyki (wazne jest, aby ta informacja zostala przeka-
zana jako legendarna historia, o ktérej malo os6b pa-
mieta, a jeszcze mniej w nig wierzy). Uslyszg takze
o tragicznej historii rodzicéw Jamesa — sploneli zyw-
cem we wiasnym domu. Poznajg rowniez wiele oczy-
wistych klamstw i zabobondw.

Ludzie, ktorzy mogliby poméc Badaczom, aktualnie
§pig badZ zajmuja si¢ czym innym, dlatego jedyne infor-
macje, jakie mozna zdoby¢, to wiasnie te skrawki, ktére
przedstawilem powyzej. Wazny jest spos6b ich przeka-
zania — postacie graczy powinny je uzna¢ za plotki.

HOTEL

Hotel, w ktorym zatrzymaja sie bohaterowie, to ma-
lo wytrawny budynek (chyba ze bedzie im si¢ cheiato
szukac po nocy czegoS lepszego). Portier, a jednoczesnie
wlasciciel ,,Serca Arkham™ — Marcus — jest starym, zrze-
dliwym czlowiekiem. Cieszy si¢ jednak z przybycia Ba-
daczy: w koncu to dobra okazja do zarobku, cho¢ ceny,
podobnie do standardu pokoi, nie sa zbyt wysokie.

Wielka skarbnica informacji o miescie. jak 1 o jego
mieszkancach, jest wlasnie sedziwy Marcus. Na jaka-
kolwiek prosbe zacznie opowiadaé o tutejszym zyciu.
Beda to czesto nieistotne informacje z okresu miodosci
portiera, czgsto zdezaktualizowane, cho¢ jedna na pew-
no wyda si¢ bohaterom interesujaca. Ot6z Marcus na-
pomknie o ,,przekletym Gobumie™ i jego ,.szarlataiskich
praktykach”. Gdy spostrzeze, ze powiedzial za duzo, uda
si¢ na zaplecze, thumaczac, ze ma akurat wicle spraw na
glowie.

ETAP 2 - TAJEMNICA

Na tym etapie Badacze odkryja pierwszg warstwe ta-
jemnicy. Wyjasnia takze wigkszo$¢ z informacji uzy-
skanych w poprzedniej czeSci. Straznik musi dac gra-
czom tyle informacji, aby chcieli szukaé¢ rozwigzania

Anbal cacnccie
Laic] .'\l?ld\h’ Y.

BIBLIOTEKA

Rankiem Marcus gdzie§ zniknie, wigc Badacze nie
beda mieli okazji z nim porozmawiaé. W godzinach za-
je¢ uniwersyteckich moga zechcie¢ odwiedzié Biblio-
teke Uniwersytetu w Arkham, majac nadziej¢ na spo-
tkanie z dr. Armitage.

Tym razem dr Henry Armitage checig pl‘ZYJmle Ba-
daczy. Spotkanie bedzie | Jeszcze milsze, choé juz bar-
dziej tajemnicze, gdy wyjawia przyczyng swego przy-
bycia. Jesli opowiedzg bibliotekarzowi 0 wszys
czego si¢ do tej pory dowiedzieli, ten nie bedzie ka'
checi przeszukania domu Goburne'éw. Wstawi si¢ z2
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~zami, aby uzyskali pozwolenie wejscia na teren
i Ostrzeze ich takze, by nie uzywali nicze-

;, vo. co znajda na miejscu. Nie powinni takze zblizac si¢

do miejsc 0znaczon ! ;
. -m]w domu po zmroku. Takie oto uwagi przekaze

ych jakimikolwiek znakami ani zo-

m dr Armitage. o 3
immmimge skieruje Badaczy réwniez do redakcji ,, Ar-

kham Courier”, aby tam dokladniej przepytali Johna Vo-
cha, powoiujqc sie na nazwisko bibliotekarza. Poleci im
takze odnalezienie informacji o $mierci rodzicow Jame-
sa. Bohaterow czeka wige wiele pracy...

REDAKCJA ,ARKHAM COURIER" JESZCZE RAZ...

W redakeji jak zwykle wrze praca. Wszyscy sq za-
biegani, nikt nie zwraca uwagi na Badaczy. Jedynie
John, udajac zapracowanie, zaglebi si¢ w papierach. Nie
bedzie reagowat na zaczepki postaci graczy, postara sig
wyrzucic bohateréw z redakcji, jesli ci nie uzyjy jakichs
mocnych argumentow. Kiedy wedlug Twego zdania sta-
ng si¢ wysIarczajuco przekonujgcy, aby naktoni¢ redak-
tora do rozmowy, ten zabierze ich do jednego z pustych
pomieszczen... :

Voch nie bedzie mial wiele do powiedzenia. Zacznie
od tego, iz James Goburne byl jego przyjacielem,
cheiat wiee wyjasni¢ sprawe jego Smierci. Okazalo sig,
2e James przyjechat do Arkham na zaproszenie dziad-
ka. Po tragicznym wypadku redaktor przeszukal na wia-
sng reke dom George Goburne’a, dziadka Jamesa.
Okazalo sig, ze pok6j na poddaszu byt catkowicie zni-
szczony, jakby samobdjca rzucal si¢ przed skokiem po
pomieszczeniu.

Pod koniec rozmowy John zacznie si¢ trzas¢ 1 wy-
zna, ze znalazt ,.To”, po czym usiadzie na podlodze 1 za-
cznie plakaé. Na jego stan nie da si¢ w zaden sposob
wplynaé (mozna go jedynie uspokoi¢ udanym testem
psychoanalizy).

W redakcji (w archiwum) Badacze beda mieli oka-
zje znalez¢ po diugich, nudnych i monotonnych poszu-
kiwaniach (Straznik powinien postarac si¢ obrzydzi€ te
robote) informacje na temat §mierci rodzicow Jamesa:

Wyjatek z ,,Arkham Courier” nr 6/1901:

Z glebokim smutkiem zawiadamiamy, ze dzi-

siejszej nocy, w swym domu, w lesic nieopo-
dal Arkham, sploneli Will i Rachel Gobur-
ne'owie, szanowani obywatele naszego miasta.
Z niewiadomych jeszcze przyczyn ich dom za-
jal si¢ ogniem, momentalnie obejmujgcym ca-
ly budynek. Sasiedzi nie zdgzyli nawet zarea-
gowad; gdy przybyli na miejsce, pozostaly juz
tylko zgliszcza. Wedlug policii i zeznanh swiad-
kow, ogienn wybuchl w salonie na parterze,
skad zaczal si¢ rozprzestrzeniad z duzy pred-
koficiy. Strazacy za prawdopodobng przyczy
ng pozara podajy stabe zabezpieczenic komin
ka w salonie,
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POWROT DO DOMU GOBURNE'OW

Badacze powinni si¢ wreszcie dostaé do domu sa-
mobdjcy. By¢ moze na policji wstawil si¢ za nimi dr
Henry Armitage, a moze gracze wpadli na inny pomysi,
aby do niego wejs¢. W kazdym razie przed wejsciem
do budynku bedzie stal policjant, muszg wigc mie€ po-
zwolenie badZ przekonujgcy argument, aby ich prze-
puscil. Ponizej znajdziecie plan wnetrza budowli oraz
opis pomieszczen. Proponuje, aby przed dalszym zapo-
znawaniem si¢ z tekstem Straznik przeczytal najpierw
opis lokacji.

Legenda do planu domu

1. Ganek wyglada, jak gdyby mial si¢ zaraz zapaSc.
Wiekszo§¢ Badaczy, a przynajmniej ci o slabych ner-
wach, przejdzie przez niego szybko, nie zatrzymujge si¢.
Poza tym nie ma w nim nic szczegolnego. Pomalowa-
ny jest na biato.

2. Hol jest wysoki (wznosi si¢ z parteru po pierw-
sze pigtro), a ze wzgledu na do$é malg powierzchnie
wydaje sie by¢ jeszcze wyzszy. Posadzka ulozona jest
w czerwono-szarg szachownice. Nie byla czyszczona
od ponad roku (od czasu $mierci Georga Goburne'a),
wige wida¢ na niej grubg warstwe kurzu oraz pozacie-
rane §lady butéw Jamesa. Z holu wychodzg trzy pary
drzwi: Zdobione i dwuskrzydlowe naprzeciwko wejscia
do holu oraz zwykle po lewej i po prawej stronie od
wejécia. Drzwi po lewej stronie prowadzg do kuchni
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(4), po prawej za$ do pokoju dla gosei (3). Centralne
— do salonu (5). W holu znajduje si¢ takze para syme-
trycznych schodow, prowadzgcych na pigtro.

3. Pokdj dla goéci jest skromnym pomieszczeniem,
gdzie mozna odpoczac, przeczekac zig pogode badz nie-
obecno$§¢ wlasciciela (George Gobume przed stwo-
rzeniem pidra wynajmowal sluzbe). Znajduje si¢ tutaj
kilka miejsc do siedzenia, stolik, a kominek dawat przy-
jemne cieplo.

4. W kuchni znajdujg si¢ po prostu wszystkie najpo-
trzebniejsze przyrzady kuchenne, a takze zejScie do piw-
nicy, w ktérej — krotko méwige — nic ciekawego sig nie
znajduje (mozesz jednak ubarwi¢ wedréwke Badaczy
do podziemi tajemniczymi opisami: zlo zawsze czai si¢
w piwnicach starych domow).

5. W najwigkszym pomieszczeniu na parterze znaj-
duje si¢ stylowy kominek, stolik, fotele, kilka szafek,
a takze male biurko w rogu. W odrdznieniu od innych
okien w budynku, te tutaj sg naprawde wysokie — pra-
wie na calg wysoko§¢ §ciany. W salonie mozna zna-
lez¢ kilka kartek papieru zapisanych jakim§ dziwnym
pismem (to notatki powstale przy uzyciu pi6ra). Na
kazdej zapisanych jest kilka zdan, a notatki pochodza
z okresu, kiedy James prébowal nauczy¢ si¢ kontro-
lowaé piéro i wydoby¢ od Kréla w Z6lci zadane in-
formacje.

6. Sypialnia dla gosci wyglada na niedawno uzy-
wang. Istotnie — spal tam ostatnimi czasy James. Znaj-
dowaly sig tu réwniez jego rzeczy osobiste, zostaly
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jednak zabrane na posterunek. Ta informacja przyda
si¢ Badaczom, gdy zaczny szukal piéra. Mogy sie
o tym dowiedzie¢ na komisariacie lub od pilnujgcego
domu kraweznika.

7. W wigkszej sypialni (gospodarza) znajdujg sie
podobne meble do tych w mniejszej sypialni ~ f6zko
(to tutaj jest jednak wigksze i wygodniejsze), szafy itp.
Podobnie jak w sypialni dla goSci, tak i tutaj jest cie-
plo, a to ze wzgledu na obecno$¢ kominka,

8. Gabinet jest strasznie zabataganiony. Podreczne
ksiazki, ktére byly poustawiane na p6ikach, sa porozrzu-
cane, a cale pomieszczenie tonie wW Stercie papierow.
Cze$¢ z nich zapisana jest podobng trescig do tych z sa-
lonu. Tutaj jednak zmienia si¢ styl pisma. O ile kartki
w salonie byly jeszcze pisane dos$¢ réwno i czytelnie,
o tyle te tutaj sa po prostu nabazgrane. Wygladaja tak,
jakby piszgca je osoba trzgsta si¢ ze strachu. W gabine-
cie znajduje sie pierwsza ksiega, ktéra powinni znalezé
Badacze — dziennik Georga Goburne’a. Jest on zapisa-
ny naprawde dziwacznym jezykiem i zaden z bohate-
row nie bedzie umiat go odczytac.

9. Schody na poddasze kryja pewna tajemnice. Ta-
ka, ktorej Badacze na pewno nie powinni znalez¢ na tym
etapie. Ot6z pod schodami znajduje si¢ sprytna skryt-
ka, ktdrg otwiera si¢ poprzez pchnigcie centralnej czg-
$ci §ciany, kryjacej luke pod schodami. W §rodku znaj-
duje si¢ dzwignia ustawiona na srodku. Przesunigcie jej
w prawo otwiera tajne drzwi do ukrytego pomieszcze-
nia (10), natomiast przesunigcie jej w lewo rowniez
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otwiera przejécie. Chodzi tu po prostu o nastraszenie
graczy — opisz im zgrzyty, trzaski, towarzyszgce prze-
suwaniu dZwigni.

10. Po przesuni¢ciu dzwigni (9) ukryte drzwi wsu-
waja si¢ do Srodka pomieszczenia. Wewnatrz, po pra-
wej stronie, znajduje si¢ druga para drzwi — metalowe,
noszace Znak Starszych Bogow. Dwuskrzydiowe otwie-
raja sie do Srodka podtuznego pomieszezenia. Za nimi,
mniej wiecej posrodku, stoi czarny podest o podstawie
kwadratu, wysoki na poltora metra. Na szczycie pode-
stu znajduje si¢ wyztobienie, w ktore idealnie da sie
wkomponowaé przeklgte pidro. Obok podestu, na scia-
nie, wisi srebrny miotek (jest to jedyny przedmiot,
ktérym da sie zniszczy¢ pioro). Sciany pomieszczenia
wygladaja, jakby byly osmalone. Na wszystkich Scia-
nach i podtodze widnieja symbole Zéttego Znaku. Wy-
gladaja, jakby kto$ pospiesznie ryt setki ich wizerunkow.
W pokoju panuje duchota, nie ma tu okien.

11, Wyjscie schodéw na poddasze to poczgtek hor-
roru. Lezy tutaj kilka zapisanych, zakrwawionych
kartek. Niestety, s zbyt nieczytelne, aby cokolwiek od-
cyfrowac. Tekst wyglada po prostu jak poszarpane li-
nie. Miody Goburne musial by¢ juz wtedy szalony al-
bo przerazony...

12, Zdemolowany pok6j to miejsce szaleristwa Ja-
mesa, Niektore szafy sy poprzewracane, z reszty po-
wyrzucano przedmioty na podioge. Wszystko tonie
W porozrywanych notatkach i ksigzkach. Kilkana-
§cie luznych kartek niezrozumialych bazgroléw zachla
pane jest krwig, podobnie jak ciany pomieszezenii.
Ten widok moze spowodowac utratg 0/1k2 PP, W tym
pokoju najduje sig pioro, lecz Badacze odnajdy je
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dopiero w trzecim etapie przygody, kiedy podrzuci je tam
John Voch, redaktor , Arkham Courier” (patrz dalej).

: 13. W biblioteczce George Goburne posiadat wiele
ciekawych ksigzek. Gléwnie okultystycznych, chociaz
mozna tez znaleZ¢ wiele wyjatkow. Zestaw ksiag kaz-
dy MG powinien dopasowaé do aktualnych potrzeb.
Znajduje si¢ tam takze pozycja, ktéra powinna zain-
teresowaé Badaczy w zwigzku z prowadzonym §ledz-
twem — ,,Dziennik Rodu Goburne’6w™ (tak naprawde
jest to tylko dziennik ojca Jamesa — Willa). Opis in-
formacji zawartych w dzienniku podaje dalej, nie po-
zw0l jednak, aby postacie graczy przegladaly leKture
na miejscu (np. policjanci nie pozwoly diuzej rozgla-
dac si¢ po mieszkaniu).

14. Rupieciarnia to po prostu stosy zelastwa i niepo-
trzebnych rzeczy. MG powinien umieScié¢ tutaj réwniez
to, co mogloby si¢ przydaé druzynie w nastgpnych przy-
godach. Mogg to by¢ takze wszelkie przedmioty co-
dziennego uzytku,

Badacze powinni znalezé dwie ksiggi — rodzinne
dzienniki Goburne'6w — z ktérych tylko jeden mogg na
tym etapie przeczytaé (zapiskow z dziennika George
Goburne’a nie potrafig odezytaé). Ksiega zatytulowa-
na ,.Dziennik Rodu Goburne’6w” zapisana zostala
przez Willa Goburne’a, ojca Jamesa. W dzienniku bo-
haterowie znajdg informacje dotyczgce lokalizacji do-
mu rodzicéw Jamesa. Ich mieszkanie stato daleko od do-
mu Georga i wiele po nim nie pozostato. Jego miejsce
znaczg dzi§ fragmenty fundamentu poro$ni¢te odrodzo-
ng roslinnoscia. Gracze mogg zechcie¢ zbadac ruiny
w poszukiwaniu jakich§ §ladéw. Nie zniechecaj ich.
Przeciwnie, podsycaj niepewno$¢. By¢ moze na tropie-
niu wskazéwek spedza kilka bezowocnych godzin.

7 wazniejszych informacji, zawartych w dzienniku
o popalonych brzegach niektérych kartek, mozna odna-
lez¢ m.in. notatke o otrzymaniu piéra od niepoczytal-
nego ojca Willa, a dziadka Jamesa — Georga. Autor pi-
sze o chorej wyobrazni Georga, ktory wykrzykiwat
o niesamowitych mocach przedmiotu i blagat o jego jak
najszybsze zniszczenie. Kilka kartek dalej Will opisu-
je swe dziwne halucynacje (patrz opis piora). Po nastgp-
nych stronach mozna przeczyta o ,yozmowach tocza-
cych si¢ za pomocg piora™. Od tego miejsca Wpisy
zaczynaja by¢ nieregulamne, @ pismo — mnie]j staranne.
Wkrotee przestaje by¢ czytelne, podobnie jak na poro-
zrzucanych w domu notatkach Jamesa. Na szczegolng
uwage zastuguje ostatni wpis, 0 nieokreslonej dacie:

dato mi sig! Rachel odradzata, ale udato mi
sig! Nawwigzalem Ostatecsny Pakt = Postactg
z Tronu. Obiecal, Ze preyjdeie do mnie tef nocy.
Crekam & niecierpliwosciq. Niebazwem wesmg do
reki pioro, a witedy preybedsie Ten, Ktoreqo ocze-
Kufe. Juz nie moge si¢ docsekac! N keystko jest
preygotowane. Narysowu vfem snaky — wedlug po-
lecert, Nie moge fus diuses swlekad..
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Dale) sy tylko spalone kartki. Nietrudno jest sig do
myslic, co zaszlo w domu na uboczu. Will Goburne za
warl pakt z Krélem w Zoélei i ten rzeczywiscie przybyl
tamte) feralnej nocy. Jednak czy to zbyt mocno rozpa-
lony ogien w kominku, czy tez wola awatara Nieopisy-
walnego sprawila, ze wybuchl pozar, trawigc wyryso-
wane znaki i zaklgcia (zrywajac tym samym polaczenie
1 niszczge Brame).

Po przeszukaniu domu, Badacze powinni — zgodnie
z zaleceniami — udac¢ si¢ z powrotem do dr. Armitage’a,
by opowiedzie¢ mu o znaleziskach.

| ZNOW W BIBLIOTECE

W bibliotece spotkanie z Henrym Armitagem bedzie
dos¢ krétkie. Przejrzy on Dziennik Rodu Goburne’ow,
nad ostatnim wpisem zastanowi si¢ trochg i opowie Ba-
daczom o jego ostatnim spotkaniu z Jamesem.

James Goburne przyszed! do doktora wieczorem,
prawie w nocy, i domagat si¢ przettumaczenia zapisa-
nej kartki (podobnym nieznanym jezykiem do tego dzi-
wacznego z pamigtnika Georga Goburne’a). Nie chcial
wyjawic, jak wszedt w jej posiadanie, cho¢ zaniepoko-
jony Armitage domagat si¢ kilkakrotnie odpowiedzi na
pytanie o pochodzenie zapisk6w. Byly to za$ przeka-
zy Postaci z Tronu do jakiego$ kaplana czy tez maga,
o tredci tak straszliwej, ze umyst Jamesa tego nie wy-
trzymat. Po powrocie do domu odnalazt zapewne
dziennik i rozpoczal proby przyzwania opisywane)
postaci. Byl jednak za slaby na konfrontacje z potez-
ng istoty i oszalat...

Badacze powinni si¢ juz domySlic, ze przyczyng ca-
tego zamieszania jest pidro. Jezeli na to nie wpadli, to
naprowadz ich na to w tej chwili — Armitage poleci bo-
haterom odnalezienie przeklgtego przedmiotu w czasie,
gdy sam bedzie si¢ staral przettumaczy¢ dziennik dziad-
ka Goburne’a.

ETAP 3 - ZBLIZANIE SIE DO PRAWDY

Fuz przed finalem akcja powinna nabra¢ tempa.
Podczas tego etapu Badacze dowiedza si¢ prawie
wszystkiego o ostatnich wydarzeniach i o tych sprzed
wielu lat.

STARY PORTIER

Do hotelu Badacze zapewne nie zajrza, chyba ze po
rzeczy potrzebne do przeszukiwania domu. Mogg tez
mie¢ ochotg ponownie zasiggna¢ jezyka u Marcusa. Je-
§li odwiedza hotel, czeka ich mita niespodzianka — Mar-
cusowi rozwigzat si¢ jezyk.

Staruszek — widzgce, ze Badacze maja co najmniej
neutralne intencje — postanowit odpowiedzie¢ na ich
wszystkie pytania. Bohaterowie na pewno poznajg hi-
stori¢ 0 Georgu Goburnie. Ot6z Marcus opowie im,
jak to jeden z ,tych szalonych Goburne’6w” — dzia-
dek Jamesa — poSwiecil si¢ magicznym praktykom.
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Przez pewien czas ludzie przymykali oczy na jego za-
chowanie. A polem...

Pewnego razu ponad domem Georga czyste niebo roz-
cigly pioruny. W t¢ noc Goburne stworzyl pi6ro (tego
Marcus jednak nie wie). Od tamtego czasu przez kilka
lat coraz bardziej pograzal si¢ w samotnoSci i tajemni-
czych badaniach. Po jakim$ czasie zostal odwieziony do
Arkham Asylum, ale przedtem przekazat ,,co§” Willo-
wi — swemu synowi. Co, tego Marcus nie wie.

Inne fakty, o ktérych Marcus nie ma pojecia: George
prébowat przez te kilka lat samotnosci opanowac sztu-
ke pisania piorem i bezpiecznego kontaktowania si¢
z Istota. Gdy tylko poznat blizej wladajacg narzedziem
postaé, postanowil natychmiast zniszczy¢ piéro. Po-
wszechnie méwiono o szalenstwie izolujgcego sie Go-
burne’a. Jego przyczyny owiane byly tajemnica. A dziad-
kowi Jamesa udalo si¢ w koncu stanagé pewnego razu
przed obliczem Kréla w Zélci. Ten — znajac intencje
Georga, pragngcego zniszezyC narzedzie — przywiodl
Goburne’a do obfedu.

JOHN VOCH

Badacze wiedza, ze George Goburne przekazat syno-
wi cos, co prawdopodobnie doprowadzilo go do szalen-
stwa. W dzienniku znajduje si¢ zapis nalegan starego
Goburne'a, aby zniszczy¢ pidro. Rola owego przedmio-
tu w tym przedstawieniu staje si¢ wigc oczywista.
Gdzie on jednak jest? Nie ma go ani wsréd osobistych
rzeczy Jamesa zatrzymanych przez policje, ani w domu.
By¢ moze gracze przypomng sobie rozmowg z redak-
torem Johnem Vochem, ktéry méwit o poszukiwaniach
w domu Goburne'a, tuz po $mierci Jamesa. Badacze po-
winni dojs¢ do wniosku, ze warto pozna¢ blizej szcze-
goly pobytu Vocha w domu nieboszczyka.

W dzien po samobgjstwie Jamesa redaktor wkradl sig
do domu i znalazl na poddaszu pi6ro. Bedzie jednak
o nim mowi¢ z przerazeniem, wyznajac w korcu, ze nie
mogl znies¢ bliskosci przedmiotu i zwrdcit je na miej-
sce. Kiedy bedzie o tym wspominaé, po jego ciele znow
przejda dreszcze. Od ostatniego spotkania cztowiek ten
znacznie zblad! i podupadt na zdrowiu.

Voch zabral z poddasza Pi6ro, a nastgpnie probowat
go uzywac. Niestety, przedmiot okazal si¢ potezniejszy
od nowego wlasciciela, ten za$ okazal si¢ jednak na ty-
le bystry, aby je odrzucit.

WSZEDZIE DOBRZE, ALE W DOMU...

Jesli Badacze wréca do domu Goburne’a w poszuki-
waniu pidra, odczujg nowy niepokéj. Beda musieli po-
kona¢ wlasng nieche¢ do wejécia na poddasze. Straz-
nik moze wykonaé testy dla stabszych psychicznie
bohateréw przeciw ich Mocy. Niepowodzenie 0znacza,
ze zostang na pigtrze i za nic nie wejda na poddasze.

Babranie si¢ w zakrwawionych kartkach, przeszuki-
wanie zdemolowanego pokoju nie nalezy do najprzy-
jemniejszych czynnosci. Straznik powinien mozliwie jak
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= iej obrzydzi¢ graczom t¢ robotg. W koricu, po

'Wm minutach, ktory§ z Badaczy odnajdzie

“2 o powinna by¢ noc, bedzie wiec zachowywalo sie

PM' "E.'e atrz opis przedmiotu). Postacie graczy nie

,%y(grébowaé go uzywac, lecz na wszelki wypa-

d,f,-k'wszystkie potrzebne informacje zamiescitem przy
isie przedmiotu. ; ;

oﬂ{;’; o[:ikryciu Badacze powinni skierowac si¢ do dr.

Armitage’a.

ETAP 4 - FINAL

Podczas gdy Badacze poszukiwali piéra, Henry Ar-
mitage pracowat nad tlunmczemqn dziwnych zapi-
sk6w z pamigtnika Georga Gobumne a. Do powrotu bo-
hater6w zdazyl poznaé najwazniejsze fakty. Zaiste to
George stworzy! pioro, a wszystkie fakty podane przez
Marcusa zgadzaja si¢ z tymi z dziennika. Jezeli po-
stacie graczy nie spotkaty Sig z Murcusc_m na trzecim
etapie, to teraz jest okazja do przekazania wszystkich
informaciji, ktére padtyby z ust wlasciciela hotelu. Do-
datkowo, bibliotekarz odczytal z dziennika informa-
cje, ktdre zostaty podane przy rozmowie z Marcusem,
ale o ktérych nie wiedziat (jak np. spotkanie z Posta-
¢ig z Tronu czy proby zniszczenia piora). Dr Armita-
ge stwierdzi, ze z pamigtnika wynika jednoznacznie,
iz przeklety przedmiot mozna zniszczy¢, tylko wypo-
wiadajac wersy zaklecia podanego w pamietniku i fa-
mige go miotkiem, zawieszonym w sekretnym poko-
ju Goburne’a. Bibliotekarz wezmie pod pachg notatki
ina czele druzyny ruszy w kierunku oddalonego na
skraju miasta domu.

OSTATECZNE STARCIE

To juz final. Gracze powinni to poczu¢ — napigcie,
stres, wyczekiwanie... Jednak najpierw musza odnalez¢
ukryty pokéj. DZzwignia znajduje si¢ pod schodami na
pigtrze (patrz opis domu).

Po otwarciu tajnego przejicia oraz wewnetrznych me-
talowych drzwi (Straznik moze to odpowiednio utru-
dni€) dr Armitage poleci Badaczom, aby zostali tylko
z piérem i dziennikiem, a sami zamkneli tajne przejscie
inig reagowali na zadne dZzwieki, jakie beda dobiegac
ze srodka,

Jest to préba sity woli Badaczy. W kilka minut po za-
mknigciu drzwi z pomieszezenia zaczng dobiega¢ wrza-
ski, krzyki i wotania o pomoc. Gracze powinni poczud,
szaprawdg dzieje si¢ tam cos$ zlego. Straznik musi da¢
Zsiebie wszystko, aby przekonaé Badaczy, by otworzy-
li przejécie. Z drugiej strony naleganie Armitage’a...

Jezeli bohaterowie nie zdecyduja sig na interwencje,
po ?hW“i wszystko ucichnie, a po otwarciu przejicia
najdg bibliotekarza na skraju przytomnosci z rozbitym
pi6rem W rgku. Wszystko wréci do normy.

Podejrzewam jednak, ze Badacze nie wytrzymajg
krzykow i Otworzy przejécie. Ich oczom ukaze sig na
stepujaca scena: Na podedcie lezy pidro, a za nim, pod
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Sciang, stoi dr Armitage, do ktérego zbliza sie (choé jed-
noczesnie zdaje si¢ by¢ nieruchoma) ohydna sylwetka
Kréla w Zélci! Tak, oto awatar Hastura, Postaé z Tro-
nu we wlasnej osobie! Ten widok spowoduje utrate
1k3/1k10 PP. Bibliotekarz resztka woli wskazuje na pi6-
ro, lezace w uchwycie podestu. Postacie graczy, ktére sg
Jeszcze w petni wladz umystowych, powinny si¢ domy-
SIi¢, ze nalezy je jak najszybciej rozbi¢ wiszgcym na §cia-
nie miotkiem, Pokéj rozblysnie pelnym widmem barw,
Jednoczesnie przerazajgca istota sig rozplynie, a znajdu-
Jace si¢ wewngtrz osoby opadng z wyczerpania. W taki

sposéb koncezy sie Koszmar z Arkham,

OSOBY DRAMATU

Oto gléwni bohaterowie niezalezni wystepujacy w tej
przygodzie. Nie podaje zadnych charakterystyk. Mysle,
ze nie bedg one przydatne, a jeSli okazg si¢ niezbedne,
Straznik nie powinien mie¢ probleméw z szybkim
przygotowaniem wiasnych.

Dr Henry Armitage — Uczony i bibliotekarz. Dr Ar-
mitage jest doS¢ dobrze obeznany z Mitami; mial z ni-
mi do czynienia nie raz. Zna wiele jezykéw 1 umie od-
czylaé teksty pisane piérem. Zna réwniez kilka zakleé.
Wigcej informacji znajdziesz w podrgczniku giéwnym
ZC.

Marcus — 75-letni wiasciciel ,.Serca Arkham™. Dosko-
nale obeznany z historig miasta i jego mieszkancami.
Skory do rozmowy, lecz nie zdradza sekretéw niezna-
jomym. Jezeli jednak pozna kogos blizej, gotow jest wy-
jawi¢ mu wszystkie tajemnice. Istna skarbnica wiedzy
o Arkham. Jest stary, co moze sprawic, ze Badacze be-
da podchodzi¢ sceptycznie do tego, co méwi.

John Voch — Redaktor ,,Arkham Courier”; dzienni-
karz. Wazna posta¢ w przygodzie. Poda graczom wiele
przydatnych informacji, a takze naprowadzi ich na trop
piéra. Byl spokojnym i opanowanym cztowiekiem, a od
pewnego czasu wydaje sie by¢ skryty, nieprzystgpny. Na
kazde wspomnienie o zdarzeniach w domu Gobur-
ne’a zaczyna dostawac dreszczy. Jest to cien czlowieka;
nerwy ma tak poszarpane, ze az ogarnia zdziwienie, iz
moze on jeszcze normalnie pracowac.

Alex Bartinger — Mtody lekarz. Aktualnie zatrudnio-
ny jest w miejskiej kostnicy, gdzie przeprowadza sekcje
zwiok. Bardzo lubi swoja prace i zawsze z checig o niej
opowie (takze o wszystkich obrzydlistwach — patrz tekst
al6wny). Zawsze zachowuje si¢ pogodnie i jest usmiech-
niety. Kontrastuje to z jego ponurym zawodem.

James Goburne — Redaktor, dziennikarz i ofiara
pi6ra. Byl spokojnym czlowiekiem, ktéremu narzedzie
Kréla w Zokei pomieszato zmysty. Po kilku kontaktach
7 awatarem Nicopisywalnego zapragnal go przywolac,
Nie udalo mu sig, ale zapisal Kilkanascie stron prze-
razliwego poematu. Po tym wydarzeniu popelnit sa-
mobGjstwo.

George Goburne — Mag i dziadek Jamesa, Poczatko-
wo powazany w miescie obywatel, szybko stracil repu-
tacfe, o to dzigki skrytym praktykom. Ludzie uznawali
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20 za szalenca i czarodzieja. I mieli racje. Jednak Gobur-
ne nie byl tak szalony, na jakiego wyglgdal, W jakis czas
po stworzeniu piora stal si¢ Swiadom tego, co stworzyl.
Polecit zniszezy¢ przedmiot Willowi — swemu synowi —
a sam trafit do Arkham Asylum. Wigcej informacji — patrz
tekst glowny.

Will i Rachel Gobumne'owie — Z Willem rzecz mia-
la si¢ podohni: jak z Jamesem. Nie zastosowal si¢ do
polecen ojca. Willowi udalo si¢ nawiaza¢ kontakt
z Krélem w Z6tci i w konsekwencji go przywolac. Jed-
nak widok byt zbyt przerazajacy dla Willa. Zapewne to
Posta¢ z Tronu spowodowata pozar, a jednoczesnie ze-
rwala wiez, taczaca ja ze Swiatem. Will i Rachel (ktéra
probowata odciagna¢ meza od fanatycznego zaintere-
sowania) sploneli we wiasnym domu.

WIECZNE PIORO - OPIS PRZEDMIOTU

Jak juz zapewne wszystkim wiadomo, wieczne pioro
nie jest zwyktym przedmiotem. Z wygladu jest napraw-
de tadne — czame, ze zlotymi obreczami i stalowka.
W $wietle dziennym wyglada i zachowuje si¢ normal-
nie. Jednak gdy zapadnie zmierzch, jego wyglad ulega
zmianie. Czarny kolor zyskuje jaka$ niewymowna gle-
big, jakby piéro odbijato gteboko w sobie palety barw.
Patrzac na ten widok, ma si¢ wrazenie, jakby wszystko
dookola stawalo si¢ ciemniejsze, a zmysly si¢ tepily.

Jednak nie to jest najgorsze. Gdy w takim stanie be-
dzie si¢ piérem pisac jakikolwiek tekst, zaczynaja z nie-
go wyptywac obrazy, mysli Wielkich Przedwiecznych.
Przez reke posiadacza, przez mozg, przez Swiadomosc
z nieprawdopodobng szybkoscig przeplywaja niezrozu-
miale przekazy. Trzymajaca pioro reka natychmiast za-
czyna przelewac te mysli na kartke. Co przedstawiaja
tajemnicze zapiski? To juz zalezy tylko od Straznika.
Moze to by¢ co$ konkretnego, np. jaka$ ksiega; moze
to by¢ réwniez nic nie znaczaca przepowiednia czy ja-
ki$ archaiczny wiersz. Cokolwiek, co aktualnie potrzeb-
ne Ci jest do gry.

Przeklety przedmiot zostal stworzony przez Georga
Gobume’a, szalefica, opetanego czarodzieja, stuge Krola
w Z6tci. Goburne pragnal blizszego poznania mysli
swego pana, lecz niezrozumiala Posta¢ z Tronu uznafa
to za zuchwaisiwo i pl}hit_IUWd]d put:umurdi‘l‘ni maga

tak, aby stworzyl narzgdzie obledu.

p jestes w c-en»
prafes;nnalnym konwancia Wy- |
( Gfmi& Jest puhwa kw%at ‘
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Nicktorzy powiadajy, z¢ George Goburmne nie umar,
lecz poznal si¢ na swym dziele i odkryl prawdziwg na-
turg poteznego awatara. Ukryl wige piéro w swym do-
mu, za $cianami pokrytymi znakami ochronnymi, Osfona
miata by¢ skuteczna, lecz stwoérca wiedzial, ze kto§ wy-
dostanie je kiedy$ na $wiatlo dzienne i ponownie uzyje.
7 ta $wiadomoscig polecit je zniszezy€. Sam za$ — uka-
rany przez Krola w Zélci wiecznym zyciem oblakanego
— tula si¢ bez celu po Masachussets.

Korzystanie z piéra w okresie jego piekielnej mocy
powoduje utratg Punktéw PoczytalnoSci. Proponuje
1/1k6 za samo pisanie (czego$, czego sam piszacy nie
rozumie), natomiast przeczytanie przettumaczonego te-
kstu zalezy od jego rodzaju. Moze to by¢ 1/1k4 w przy-
padku jakiej$ ksiegi, az do 3k10, badZ wigcej, jezeli zde-
cydujesz si¢ na horror w rodzaju myS$li Wielkich
Przedwiecznych.

DODATEK:
WIECZNE PIORO - INNE POMYSLY
NA PRZYGODY

Badacze moga dowiedzie¢ si¢ 0 samobdjstwie Jame-
sa z gazely (zamieszczony na poczatku scenariusza wy-
jatek). Moga udac¢ si¢ do domu Goburne’6w 1 go prze-
szukaé. Znajda wtedy piéro, ktére potoczylo si¢ pod
szafe w zdemolowanym pokoju. Wtedy juz roztacza si¢
wielkie pole do manewrow — ktéry$§ z Badaczy moze
przelaé co$ na papier, co moze by¢ wprowadzeniem do
wickszej kampanii.

Kolejnym zbiorem pomysléw moze okaza¢ si¢ pa-
mietnik Georga (badz ,.Dziennik Rodu Goburne'ow™).
Czy Badacze dowiedzy si¢, kim byl i co stalo si¢
z dziadkiem Jamesa? Dziennik moze skrywaé odpo-
wiedz, ale by¢ takze wprowadzeniem do wigkszej przy-
gody. Jezeli to stary Goburne stworzyl pi6ro, musial by¢
poteznym magiem — w jego dzienniku moga znajdowaé
si¢ rozne zaklgcia.

Ostatnim pomyslem moze by¢ intrygujacy list napi-
sany w dziwnym jezyku, z powtarzajacymi si¢ imiona-
mi Wielkich Przedwiecznych, ktéry jeden z Badaczy
otrzyma od swego przyjaciela (kt6ry z kolei znalazi

D~ th L
pi6ro). Po przettumaczeniu zapisu Badacze bgda pew

ni, ze ich znajomy nie jest w pelm wiladz umyslowyCh
Beda musieli si¢ dowiedzieé, co si¢ z nim stato. Co cie-
kawsze, po przyjezdzie do niego okaze sig, iz zachowu-
je si¢ catkiem normalnie i nie ma pojecia o dziwnym
liscie. Po prostu nie zauwazyl, co wkiada do koperty,
a halucynacje zwalil na b6l glowy. Taki scenariusz moz-
na jeszcze bardziej skomplikowac — przyjaciel Badaczy
pozby! si¢ piora, gdy zobaczyl, co napisal w pamigtni-
ku. Wtedy Badacze bedg prébowali rozwiaza¢ cos, €0
nie ma rozw:qzama gdyz ich przyjaciel nie przyzna si¢
do napisania czego$ tak potwornego. Jeszcze leple.lo.l'-"‘
§li gléwnym bohaterem tak zawilego dramatu bedzie je-
den z graczy! o
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W CYKLU NORTH END:
Aleksander , SaszaK” Wegner

KULTY I STARE KSIEGIS
TROCHE REALIZMU

Autor jest cztonkiem Cthulhu Boyz FC

a jednym Z dodatkéw do systemu Zew Cthulhu  przystapien do tajinego zgroma
widnieje tekst zachecajgey do jego lektury. Jest  sze jest, aby mityczng wiedz¢ stosowaé z umiarem.
{0 Opis stereotypowego kultysty — rechoczgcego  Mierzy¢ sily na zamiary. Balansowa¢ na granicy mie-
%, starucha w szacie z kapturem, uzbrojonego w rytualny  dzy zyciem a $miercig. Po ostatnich paru zdaniach za-
il n6z. Zaraz po tym widnieje obietnica, ze material za-  stanawiacie si¢ pewnie, o czym ja bredz¢. Na prostym
warty w tej ksigdze pomoze 6w stereotyp zmieni¢. C6z,  przyktadzie wyglada to tak. Jesh kultySci cheg z wie-

izenia, Ale naiwazniei-

= EprVRAANNALIG, SNab kY fdaiing

1 gdyby udato sig to autorom sup}emen!u, nie bylh_vm dzy o Mitach s-lxorz.yslaé, niech czerpia korzysci ze

sklonny pisa¢ stow, ktére za chwilg przeczytacie. swych zdolnosci. Niech wplywaja na innych ludzi po-

nm przez sny, koszmary, nadludzko silny dar przekonywa-

m Kul'"s'(l nia. Alu_.-: mccl} wiedzg, ze trzeba uwazac, bo silg czer-
pig z niebezpiecznego zrodla.

Pierwszorzedna sprawa — dlaczego Kultystq musi za- A galaz nauki, kiérg zaréwno Badacze, jak i kulty-

] -
. wsze by¢ szaleniec? Czy naprawde tylko w tej waskiej  §ci sig zajmuja, jest zawila i kreta. W grze, niestety, nie
a‘ grupie Istoty z Mitow moga zapuscié swoje macki? Cze-  polozono na to nacisku. Poréwnujgc ogélnie dostepng
" muz to? llez to razy slyszymy, ze morderstwa dokonal nauke z naukg Mityczng jedno ci$nie si¢ na usta — ta
flp;;, kto§ z tak zwanego ,,dobrego domu”, ze defraudacji do-  pierwsza jest, jak sama nazwa wskazuje, og6lnie dostep-
"SR konat kios o dotychezas nieposzlakowanej opinii. Niema  na. Na dany temat mozna znalez¢ monografie, prace ma-
Hﬁih‘_n t reguly. Nie powinno wigc by¢ jej i wsrod kultystow.  gisterskie, doktorskie, ksiazki, eseje, materiaty w sieci.
e LudZmi podatnymi na wplyw Mitow (i podazajacy- Panuje natlok informacji. A Mity? Uzyteczne informa-
mi ich $ciezkami) moga by¢ tracacy kontakt z rzeczy-  cje zawieraja si¢ w Kilkunastu, moze w kilkudziesigciu
@2l wistoscig szaleficy, ale tak samo inteligenci (chocby na-  ksiazkach, krazacych w drugim obiegu, w $miesznie ni-
B uczyciel — na jak wiele 0s6b ma on wplyw, i w jak  skimnakiadzie. Ale o ksiegach jeszcze powiem, wrécié
g8 dowolny sposob moze je ksztaltowac!), prosci ludzie, chcialbym dalej do tematu nauki.

seim  karierowicze. Po prostu: kazdy. Kazdego wigc moze Wiedza na temat Mitéw jest w pewnym sensie ,.cha-
mbe  uklué igietka naznaczona Mitami, pozosta¢ w ludzkim  fupnicza”. Sklada sie z opisow, zasiggnigtych z tajemni-
gm#  ciele i coraz bardziej jatrzy¢ zadang rang. czych ksiag czy rekopiséw. Do tego dokladajg si¢ wia-
i385 Podazajac ta droga, pokonaé trzeba nastepng sztam-  sne doSwiadczenia. Razem daje to niepewna mieszanke,

powa przeszkode — samobdjczy charakter kultystéw.  ktdrej nie da sie sprawdziC. Nie ma mozliwosci wypra-
e Dziwnym trafem w Zewie Cthulhu kultysci majg niesa-  cowania teorii i sprawdzenia w Zrodlach, czy jest ona pra-
mjﬁ mowify potencjal skierowany w jednym kierunku —w sa- ~ widlowa. Jest to prymityw‘ne pgszukiwar:ue metoda prob
Mg;i mounicestwienie. Paradoksalnie, tajne stowarzyszenia i bledow. I r_az_ieszcze_ ZWroce Si¢ Z pytanicm. C%y takimi
I@Hi' 0 okultystycznym charakterze wciaz istniejg. Dlaczego — dziataniami moga zajmowac si¢ szalency, mys.lacy tyl-
e Przetrwaly tak dtugo, chociaz ich jedynym celem jestdaé ko o bieganiu z rytualnym nozem? Teoretycznie moga,
e si¢ zabi¢ — nie wiadomo. A przeciez wytlumaczenie jest  bo w ich rece wkiada sie ksiegi z zakiadkg na potrzeb-
|0_giczne. Skoro kultysta moze by¢ kazdy, to do kultuna-  nej stronie o tytule ,,Przyzwanie Naprawde Wielkiego
lezg rozni ludzie, o r6znych funkcjach. Ci o silnej woli ~ Potwora”. Ale postarajmy si¢, aby zamiast (€go Mity by-
m‘_“’“'iq podstawe magicznej sily zgromadzenia, ci za§ 1y skladanka cigzko zdobywanych oknu‘héw. wie(?Z)_-‘. ;
0 nieprzecigtnej inteligencji — wyznaczajg jego cele. A ze- Jeszeze jeden wazny postulat, Ktory pnewmql Si¢ juz
by Wyznaczy(€ za taki cel przyzwanie pierwsze) z brze- tutaj migdzy wierszami. Wiedza o zj;lW@k;lch nadprzy-
guistoty, nie potrzeba bardzo wysila¢ szarych komérek.  rodzonych to po prostu kolejne nairzgdm W reku czto-
Dlal.ego postuluje o nalozenie specyfiki ludzkiego zacho-  wieka. 1 tak jak wszystkie n;u'?.t;d‘f.}n. moze ono by¢
Wama na organizacj¢ cthulhowych kultow. r6znie uzyte, zaleznie od tego, w jakie rece trafi. Oczy-
widcie, jest to rzecz niepewna, zawodna, wplywajgea

niczkalv na mentalnosé, siegajacego w glebie Mitow,

WIEDZA czlowieka. 1 ten ciggly targ z obeymi stlami powinien

by¢ gléwnym znamieniem zadawania sig z Istotami spo-

LR AR N
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Celem takiego stowarzyszenia moze by¢ tysige rze .
i czy. P”‘Y““"Y wymienig, gdy bedg pisal o powodach  za znanego nam Swiata,
i

o
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KOLEJKA DO SEKTY

Pytanie: Dlaczego kulty w Zewie Cthulhu nie cier-
p1a na brak cztonkow?

OdpowiedZ: Bo oferuja nowe mozliwosci, dajg moz-
nOSE spotkania si¢ z czym§ innym, s3 po prostu jeszcze
Jedng alternatywa — i to jakze intrygujaca.

Teraz wiasnie przedstawie moje pomysty, dzigki
czemu Badacze nie beda mogli narzekac na brak prze-
ciwnikéw.

Mity pomocng dionia? Czemu nie! Ogladalicie film
.,Kryty&.zna terapia™? A pamigtacie sceng, gdy glowny
bohater lezy na t6zku, po odpowiedniej dawce lekow
cierpiac na objawy sparalizowania od szyi w doi? Le-
karz prowadzacy nieetyczne eksperymenty zadaje bo-
haterowi znamienne pytanie: ,,Co datbys, by znéw cho-
dzi¢?”. Odpowiedz jest prosta: ,,Wszystko™.

A teraz zastanowcie sig, ilu mamy nieszczesliwych
ludzi na §wiecie. | méwie o prawdziwym nieszczesSciu.
Dzisiejsza technika i medycyna nie potrafi jeszcze zro-
bi¢ wszystkiego, a Mity potrafia. Potrafia przywrocic
wzrok, uleczy¢ ze smiertelnej choroby, przywrécic czu-
cie w ciele, poméc regeneracji organizmu. A odchodzac
od typowo medycznych problemnw. na ktorych reme-
dium mogg by¢ Mity, czy sg inne przypadki? Oczywi-
§cie. Bieda czy gléd — ludzie mieszkajacy na co dzien
pod mostem réwniez oddaliby wszystko, aby méc zy¢
normalnie jak cziowiek. A uzaleznieni chcacy zerwac
z natogiem? Im pomocna dion réwniez si¢ przyda. A to,
ze przywrécony wzrok nie jest taki, jak byl, bo znie-
ksztalca rzeczywistoS¢ 1 w nocy przyjaciel moze przy-
widzie¢ sie ohydnym potworem... Coz, taka jest cena
targowania si¢ z Mitami.

Objawia si¢ nam tutaj wizja nadprzyrodzonej sity ba-
wiacej sig ludZzmi, kuszacej i obserwujacej wyniki. Ale
zastanbwmy sig, czy zjadanie kolejnych ludzkich cial
to zajecie ,,na poziomie” dla istot trwajacych juz od eo-
néw? Czy nie powinny one charakteryzowac si¢ pew-
nym wyrafinowaniem? A jesli tak, to bogatym zrodlem
pomysléw dla Straznika bedzie kultura ludzka, ktéra do-
brg chwile juz istnieje. O czym mdwig? Od zawsze ist-
nialy jakie§ ludzkie wierzenia. I obojetne, czy byla to
religid plemienna, czy jaki§ odtam chncécijaﬁulwa -
znajaowal 'ilq: iam elemeni wodzenia na P()KLISJ,CHIC "P
przez diably, ktdre abiecywaly co§ w zamian za dusze.
Czemu nie wykorzysta¢ tego patentu, w miejsce diabla
podstawiajac manifestacje Mitéw na Ziemi? A wtedy ten
korupcjogenny mechanizm sam si¢ uruchomi, istoty da-
dzg ,,dobry poczatek™, a dalej taki czlowiek poradzi so-
bie sam. Bedzie najprawdopodobniej poglebial wplyw,
ktéremu podlegl, a ten wplyw bedzie coraz silniejszy.
Bledne koto.

Ale wracajac do powodéw poddawania si¢ Mitom.
Dlaczego wstepuje si¢ do kultu? WyobraZcie sobie ta-
kg sytuacje: para matzefiska bardzo pragnie dziecka i nie
moze go si¢ doczekac, cho€ stosuje wszystkie mozliwe
metody; zadne terapie nie pomagaja. Przyparci do mu-
ru, dowiaduyja si¢ od kolegi kolegi o pewnym znajomym,
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ktéry powr6eil z Ameryki Poludniowej i potrafi czynié
cuda. W takich sytuacjach ludzie sprobujg wszystkiego,
kazdej, nawet najmniejszej szansy. | juz wpadajg w sid-
fa kultu. W koricu, jesli cheg cos od stowarzyszenia uzy-
skac, muszg takze co$ daé. Nie mowige juz o tym, ko,
a racze] — co moze si¢ urodzic...

A ile razy widzieliScie reklamy ,,cudotwérc6w”? Bio-
energoterapeuci, szamani, hochsztaplerzy. Dajg jaka§
nadzieje w sytuacji, gdy reszta ludzi rozklada bezradnie
rece. [ wiedy jest si¢ juz zdeterminowanym do spr6bo-
wania wszystkiego. Skoro dla ratowania zdrowia moz-
na pi¢ swoj mocz, czemu nie sprébowac terapii w tym
kole samopomocy, prowadzonej przez kolege z pracy?
W koricu cotygodniowe spotkania przy posagu da sie
znie$¢, jesli przyniosa wymierne Korzysci, takie jak
choéby bezcenne zdrowie. Bach! Jestes ztapany.

_PIERWSZY STOPIEN DO PIEKEA...”

Czemu nie opusci¢ szeregow kultu, gdy juz raz pojdzie
sie na jego spotkanie? Najczestszym powodem pozosta-
nia jest nie co, a raczej nie kto inny, jak przywédca. Wia-
domo, ze na liderow wybieramy osoby charyzmatyczne.
A kto, jak nie osoba majaca postuch wsréd ludzi moze
utwierdza¢ czlonkow zgromadzenia w {rzekonaniu, ze
nie warto si¢ od niej odwracac, podczas gdy mozna uzy-
ska¢ tak cenne i niepowtarzalne dary, idac za nig i shu-
chajac jej rozkazow.

Jest taka cecha, dzigki ktérej ludzko$¢ pedzi do przo-
du. Jednocze$nie stanowi ona ,,pierwszy stopiefi do pie-
kta”. Tak, chodzi o ciekawos$¢. Ona to zmusza ludzi do
szukania nowych rozwigzan i teorii. A kim byliby bo-
haterowie Lovecrafta, gdyby nie kusity ich swoja taje-
mniczoscig pamigmiki po zmartych krewnych czy opu-
szczone domy zostawiane im w spadku. Gdyby nie ich
ciekawo$¢, nigdy nie dowiedzieliby si¢ tego, co cze-
kalo ich za progiem tych domostw. I tak tez jest z kul-
tami. Ciekawos¢ zwycigzy w wigkszosci przypadkow
~ zawsze lepiej pojs¢ jeszcze jeden krok dalej i zoba-
czy€ wigcej, niz wyjs¢ i do korica zycia by¢ nurtowa-
nym przez pytania bez odpowiedzi. W ten sposéb kul-
tysta jest coraz blizej i blizej Tajemnicy. I zaglebia si¢
w nig coraz bardziej.

Moda to 0 wieie bardziej prozaiczny powod, ai¢ jar-
ze wazny. Spéjrzcie na swoje zdjecia sprzed kilku (kil-
kunastu, kllkudzmelgcm) lat. Jak wygladacie? Co naj-
mniej dziwnie, a moze i $miesznie. ,,CO6z to za piosenki
wtedy §piewano?” — zlapiecie si¢ za glowe. Mniej lub
bardziej, ale podazamy za moda. A co jesli panuje wia-
$nie moda na kulty? W jednym z dawnych numeréw
..Magii i Miecza” byl przedstawiony szkic scenariusza
do lat dwudziestych, w ktérym cala akcja krecila sie do-
okola mewmncgo kultu zwigzanego z Egzptem. Moda -
~ nic dodaé, nic ujaé. Przyjemnie bylo spotkaé sig

z przyjaciéimi, przebra¢, pomamrota¢ tajemne formu-=

ly, ziapaé za rece. I, oczywiscie, wszystko to w taje-
mniczej atmosferze, zamknigtej dla ciekawskich. DZIG‘
ki temu napigcie roénie, a samo modne sto

uﬁE
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sie bardziej atrakeyjne. W takim gaszezu juz nikt
‘ .:ie, ktéry z takich kultéw moze by¢ czyms wigcej

ﬁc{:s:a?.]eéh przynaleino$é do kultu. jest nalura-lna?
| Gdy do niego nie nalezysz, jeste$ podejrzanym dziwa-
 kiem, jakim$ obcym. Szezegdlnie w Z‘dﬂl.kn’l?[ych struk-
wrach, jak chocby akademik? Presja réwxesmcza. strach

byciem odrzuconym. W koncu L.'zlm_wek lubi prze-
bywaé W grupie. Lepiej wigc ucz?s{mczyc W (_ych 'g‘jmwl_
nych zgromadzeniuch i by¢ ,réwnym gosciem”, niz

iwié sie 1 by¢ poza nawiasem. A przeciez nikt nie

i glada¢ ramy takiego stowarzy-
szenia. Jak glgboko moze lub ma ono siegac.

A progresywne wchodzenie w posiadanie §{rz.¢pk(_:w
wiedzy Mitow? Zaczyna si¢ od L‘:Acgné lekkiego. Nie-
winny okultyzm, jakies ksigzeczki. Odby wane w 1’;&4()-
snej atmosferze spotkania. Tak popularny jest pn_';-_-.;l.;g.,
wlasnie okultyzm w $wiecie RPG. Pentagramy, Sciez-
ki lewej reki, rytualy — w $wiecie Zewu Cthulhu to do-

: : bry poczateXk, aby siggna¢ glebiej. Osoby takie razem
N zglebiajy Tajemnicg, przekonujac sig coraz bardziej, ze
‘N nie zajmuja si¢ weale blahymi sprawami. Zarazem ich
ﬁh! mentalnosé do niedorzecznych zdarzen juz przywykla.
hii Idealne obiekty do wpadnigcia w sidta Mitéw.
iy Kult weale nie musi mie¢ nieziemskiego celu. Wprost
By przeciwnie, powod jego istnienia moze by¢ catkowicie
iy materialny. Postulowatem juz wiozenie Mitow do reki
ludziom i potraktowanie ich jako narzedzia. A ilez 10 roz-
ime  nychdazen wypelnia ludzky istote! C6z moze przySwie-

s cad takiemu kultyScie? Pomyslcie — chocby wzgledy na-

smuk  cjonalistyczne, narodowowyzwolericze, rasistowskie
{igw  ipolityczne. Odlam Fatahu z dostgpem do Mitow wal-
@im  czacy przeciwko Izraelowi? Czemu nie! Swego czasu
es  myslalem nad przygoda osadzong w czasie powstania li-
ﬁﬁl stopadowego. Moskale na przedmieSciach Warszawy,
yemi 2 grupka miodych oficeréw znajacych si¢ na sztukach
‘Eﬁ'iﬁ tajemnyt:h przyzywa istoty na pomoc. Oczywiscie, isto-
g tylowe_nle rozumieja stowa ,,pomoc” tak samo jak lu-
e d_Z:le. wigc sz-ybko wymykaja si¢ spod kontroli. Uzywaj-
vﬁilﬁ cie Mitow ja-ko nar?:edziu w ludzkich, wymyS§inych,
Iﬂf podstepnych i kombinatorskich rekach!

<1 KSIEGI

it Y E

[ o Przy okazji omawiania sposobow poznawania Taje-

H_lnicy wspomniatem o ksiggach. [ nim to cheg poSwig-
¢i€ drugg czes¢ tego artykutu. Stare woluminy to nie-
watpliwy atrybut uniwersum Zewu Cthulhu. Stanowia
symbol wiedzy o Mitach. Niestety, potraklowane sg
W lym systemie po macoszemu. Stanowig zbiér dwoch
Wal’lloﬁci liczbowych i kratkiego tekstu, Jakich to war-
to&ci? Pluséw do umiejetnosci Mity Cthulhu, mnoznik
cz.aféw oraz tytuly zawartych w ksigdze zaklee (W ostat
niej g:dyaji.  Hlo f zZrezygnowano z mnoznika czarow,
4 0pisy nieco poszerzono ~ przyp. rednacz.). Trzeba
tehnad w stare woluminy zycie, aby kazdy tom byl nie
Pir.Wl?r/,ai"y Iniosl informacje nie do odnalezienia nig
d?.le ll’ldzie], Laminst wige dawad Badaczom do 1okl

A
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ksigge z zaznaczonym czerwong obwédkg czarem, po-
mySlmy, jaka jest specyfika cthulhowych knig,

Przede wszystkim bluzniercze ksiggi nie s pisane
przez fachowceéw. Sy tworzone w bélach podezas ko-
le!wjonowania kolejnych skrawkéw ukrytej wiedzy.
Nie s4 to podreczniki stuzgce do nauki. To swego ro-
QZath{ ?aml(:mil.&i zawierajgce zaréwno informacje, jak
1 c2¢SC duszy piszgeego. Na kolejnych stronach zapisa-
ne sg EI'ZYPUHC‘Lenia. hipotezy, a gdy przekartkowaé
wolumin, widaé, jak postgpowata ewolucja wiedzy au-
tora — od pierwszej do ostatniej strony.

Ale kazda ksigga jest inna. Ci z Was, ki6rzy studiu-
Ja, niech spojrza w swoje (badz w skserowane) notatki
z wykladow. Czy to juz nie jest swego rodzaju szyfr?
Aby zdazyC wszystko zanotowac, stosujemy skréty li-
terowe, myslowe, tagczymy zdania strzalkami. SzczesScie,
gdy sami je robiliSmy i mniej wigcej pami¢tamy, co
cheieliSmy tymi symbolami przekazaé. Ale jesli tych no-
tatek nie robiliSmy my, tylko kto§ inny? Rozszyfrowa-
nie jednej strzatki czy trzyliterowego skrétu to prawdzi-
wa katorga. Nie méwige juz o charakterze pisma.
Jeszeze charakterystyczne jest, iz nie zapisuje si¢ tego,
co wydaje si¢ oczywiste. A 10 juz osobista sprawa pi-
szgcego. Co dla niego jest oczywiste, nie musi by¢ oczy-
wiste dla kogo§ innego. Tym bardziej w przypadku ksigg
o Mitach. Dla zaawansowanego w tych sprawach auto-
ra o wiele wigecej kwestii jest naturalnych i nie wyma-
gajgcych opisu, natomiast dla Badaczy... A to, ze Swie-
ce muszg by¢ ustawione ,,jak zwykle”, nie musi byé
weale zanotowane i nie wystarczy juz tylko przeczytaé
zaklecia od tylu.

Co wiecej, jak juz pisatem, takie mityczne tomiszcze
nie jest podrecznikiem. Nie ma obiektywnych autory-
tetéw, mogacych je oceni¢. Nie ma kolejnych wydan
z poprawionymi blgdami. Sam autor jest samoukiem,
pracujacym metodg prob i bigdow. I'w laboratorium che-
micznym, gdzie dokonuje si¢ analiz, nigdy nie jest si¢
pewnym otrzymanych wynikéw, a co dopiero w prymi-
tywnej nauce o istotach i ich potedze. Stad nie mozna
traktowaé stéw wyczytanych w ksigdze za SwigtoSc.
Réwnie dobrze moze to by¢ tylko przekonanie autora
tomu albo fatszywa informacja. Nie ma przeciez czasu
i mozliwosci, aby sprawdzi¢ wszystko, co chodzi mu po
glowie. A moze nawet ta sprawa byta potem uregulo-
wana. ale nie starczyio czasu czy chgci, aby poprawic
btad? Jakakolwiek bytaby przyczyna — 1o, €O Badacz

przeczyta w ksiedze tajemne) wiedzy, nie powinno sta-
nowi¢ dla niego niezachwianej postawy. Niech stano-
wi pomoc, wskazowke — nie zawsze jed}l:lk pewna.

Jak juz wspominatem, najezestsza wiedza na temat
Miléw 1o OWOC pracy nadwrazliwych, inteligentnych
| pracowitych samotnikow, majacych cierpliwos¢ gro-
madzi¢ okruchy informacji i skladaé z nich nie zawsze
kompletng calos¢. Tym bardziej nie istnieje nme na
keztalt Kola Domorostych Kultystow, Kazdy 2 nich
pracuje sam, na wlasne konto. A gdy Badaczowt \\’!‘a"l_‘
nie w rece spadek w postaci wiedzy na kartach Ksiggl,
(rzehi uwazad, czy tom zawiera wazystkie informacje.




Czemu? Bo te woluminy nie zawsze znajdujg si¢ w mu-
zealnych, monitorowanych pomieszezeniach, tylko
w piwnicach, na strychach czy w kufrze ze , skarbami”
ciotki. A tam mogg czeSciowo strawié ksigge robaki,
szczury, wilgo¢ lub pozar. A brak jedne) strony to by¢
moze utrata klucza do rozwigzania zagadki. To moze
by¢ utrata legendy do opisu albo ryciny rozmieszcze-
nia kamieni na tajemniczej ptycie. Nie ma mozliwo§ci
siegniecia do egzemplarza obok i sprawdzenia, co znaj-
dowalo si¢ na stronie trzynastej.

[ ostatnia sprawa, ktéra cheiatbym tu poruszy¢. Dwa
bieguny Swiata ksiazek. Pierwszy — §wiat ,,biatych kru-
kéw” i kolekcjoneréw wszelkiej masci. Zastanawiali-
Scie sie kiedykolwiek, ile we wszystkich Srodowiskach
kolekcjonerskich krazy falszywek? Ksiazek. monet,
kart telefonicznych, kart do gry, autografow' Wszyst-
kiego. Czemu mialoby to oming¢ tak intrainy interes,
jak ksiegi okultystyczne? Kulty gotowe sa zaplacic kro-
cie, by polozy¢ tapy na jakims starodawnym Zrodle wie-
dzy. A te krocie chetnie wykorzysta oszust na spotke

= ciag dalszy ze st

z pola walki. Jest dobrze, bitwa zostala wygrana. Po-
mijajgc tysiace zabitych, tysigce rannych — jest dobrze.
Z tego, co wiecie, dowédztwo wrogiej armii uciekfo
i skrylo sie wraz z dwustuosobowym oddzialem w nie-
wielkiej wiosce po drugiej stronie wzgorz. Czas dzia-
fa¢ i wysla¢ pogon. Tak nakazuje odwieczne prawo
wojny. A wioska? To cud, ze do tej pory nie poszla
z dymem. Prawdopodobnie przez niedopatrzenie.
Nieprzyjaciele wyslali juz gonca z ,,prosba™ o wstrzy-
manie poscigu. Zagrozili rzezig setek niewinnych
ofiar — chlopéw ze wsi. Prawdopodobnie nie dadzg si¢
latwo pojmac. Predzej zging. A z nimi zginie wioska.
Ale czym jest stu niewinnych w grobie tysigca?
A moze op6znic poscig? Tylko o chwile. Pozwoli¢ im
uciec, uratowa¢ wioskg. Do granicy zaledwie kilka
staj. By¢ moze nikt nie zauwazy niesubordynacji. Za
granicg trudniej bedzie ich zlapac. Jezeli w ogole be-
dzie to mozliwe. Czy da¢ im szansg, czy dac im zyc¢
— czy zabi¢ ich, pozwalajgc wymordowac wioske? Co
postanowicie? Czy wysiecie poscig? Rozpocziiecie
kolejng bitwe? Narazicie stu mieszkaricow na Smierc?
By¢ moze uda sig Wam pojmac wrogie dowodziwo.
By¢ moze zapewni to spokéj Waszemu krélestwu na
kilka najblizszych lat? A moze pozwolicie im uciec,
oszczgdzicie tych niewinnych wiesniakéw. Skazecie
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z utalentowanym, biednym pisarzem, z ktorym mozna
podzieli¢ si¢ zyskiem z falsyfikatu. Stad w rece Badaczy
trafi¢ moze co§ zupelnie bezuzytecznego. Wygladajace-
go wiarygodnie, ale c6z z tego, jesli jedynymi zastoso-
waniami takiego przedmiotu moga by¢: Podstawianie go
pod herbate albo bicie kantem ksigzki?

I druga strona — w dzisiejszym Swiecie poddani je-
ste§my natlokowi informacji. Wie o tym kazdy, kto sie-
dzi w sieci i prébuje co§ znalez¢. Wpisuje si¢ odpowie-
dnie stowa kluczowe i otrzymuje 1 000 000 wynikéw,
z ktérych niestety 999 900 jest zwyklym Smieciem. Ale
trzeba si¢ przez to przedrze¢, aby wyluska¢ prawdziwe
informacje. Trzeba wykazaC si¢ znajomosScig tematu
i obiektywizmem. Trzeba umie¢ wybra¢ co$, co brzmi
wiarygodnie, i oddzieli¢ to od rzeczy wygladajacych na
zwykle bzdury. I w ten spos6b Badacz znéw staje przed
dylematem, czy to, co wlasnie udato mu sie znalez¢, jest
do czegokolwiek potrzebne, czy tez nie.

Mam nadzieje, ze tekst, ktory wiasnie przeczytaliscie,
zaliczycie do grupy przydatnych.

2 2 268

sie na podejrzenia o niesubordynacj¢ i opieszalo$¢?
Sprobujecie szczgscia poza granicami?

¥¥¥

Tematy sa wokol Was. Wiasciwie, nie trzeba ich szu-
kaé. Prowokowa¢ dyskusje moga zar6wno MG i gracze,
a kazdy cho¢by najbanalniejszy temat moze stac si¢ po-
czatkiem niezwyklej przygody.

Mozna rozpoczaé dyskusj¢ juz przed gra. Mozecie
usiasé i o ,,czyms§” porozmawiaé. By¢ moze podsunie
to Waszemu MG pomysl na przygode. Majac juz jakis
poczatek (méwie tu o rozmowie przed sesja), MG bez
wigkszych probleméw moze zajaé si¢ wplataniem Was
w odpowiednig sytuacje. Jezeli np. rozmawialiscie
o problemach moralnych — §wietna sceng dla gry mo-
7e by¢ sala sadowa lub wojskowy trybunal. Mozecie
zaja¢ tu pozycje obroncéw, oskarzycieli czy nawel
oskarzonych. Jezeli rozmawialiscie o rzeczach przy-
ziemnych (,Jak mam wyzy¢ za takie kieszonkowe? He,
he"), niech MG wciggnie Was w sytuacje przyziemne.
Decydijcie, jak uirzymad sig przez micsige za jedyne
20 srebmikéw. Albo jak zarobi¢ na ziota przeciwko
bélowi plecéw dla matki jednego z Was (bohaterowie
tez majg matki). Kiedy juz sprébujecie ,fabularnie po-
dyskutowac”, kiedy sprébujecie odniesé rezultaty Wa-
szej gry do rzeczywistosci, ujrzycie, jak wiele potrafi
zyskaé dyskusja dzigki grze. Dzigki spojrzeniu na jej
temat od $rodka.

By¢ moze dzigki fabulamnej dyskusji nauczycie si¢
utrzymywaé pewien dystans w prawdziwej rozmowie.

By¢ moze da Wam to szansg na bardziej obiektywne ba-
danie problem6w, o ktérych zwykliscie rozmawia¢. Mo=

ze w koricu latwiej Wam bedzie przyznawa¢ innym
cje i zrozumieé, ze 11kt nigdy nie wie wszystkiego.

g k.@\ i




]| ZAPRASZAMY |
NA KONWENT A
DO WARSZAWY =~

W dniach 5-7 kwietnia 2002 roku

odbedzie si¢ wielki konwent milosnikow fantastyki i RPG, od ktérego
rozpocznie si¢ swigtowanie wydania stu numerow magazynu

MAGIA 1 MIECZ

Dziesiatki prelekcji, wielu znanych autorow s-f, prawdopodobnie
goscie z zagranicy, specjalnie organizowane sesje RPG
— to tylko czes¢ z przygotowywanych atrakdiji.

To wydarzenie, ktérego nie wolno przegapic.

Organizatorzy:
Wydawnictwo MAG i KF Nexus
Miejsce konwentu:
Warszawa, Zespot Szkét Specjalnych
przy ul. Elektoralnej
Numer konta:

ING BANK SLASKI SA o/W-wa
10501054-22577122061.
Akredytacja:

Do konca stycznia wynosi 40 zl,
w lutym — 50 zI, w marcu i na miejscu — 60 z1.
Klubowicze MiMa majq znizke 5 zl.
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Preedstawiam Wam niczwykle ciekawy przygode o iscie llmowyn klimacie. Dodatkowym atutem jest pigkny styl opis
sOW, jakim postuzy! si¢ w tekscie Lukasz, Zapraszam wszystkich milosnikow dobrej opowiesci (nie tylko miloSnikéw Cthul-
hu) do lektury!

The farmer took out a book on some old witchcraft.
He made a spell and a potion on a midsummer’s night.
He killed a brindled calf in a pale moonlight.

Sting 1993

Przygoda ta jest dosy¢ luzno zwigzana z systemem
Zew Cthulhu. Prowadzitem ja dla czteroosobowej dru-
zyny, ale bez trudu mozna rozegra¢ ja takze w nieco
wiekszym gronie. Jedyny warunek, jaki powinni spel-
ni¢ gracze, aby cala zabawa przyniosta odpowiedni
efekt, to posiadanie odrobiny do$wiadczenia i duzej
pewnosci siebie. Wszystko uda si¢ doskonale, jesli be-
da mys§leli, ze nie ma juz rzeczy, ktéra by ich mogla
zdziwi¢ i — co wazniejsze — przestraszyC.

W oddaniu atmosfery niesamowitoSci i grozy w po-
nizszym scenariuszu bardzo pomogty mi Sciezki dzwig-
kowe z gier ,,Quake II: the Reconing™ i — w p6Zniejsze]
fazie — muzyka z ,,Alien vs. Predator”. Brzmi to moze
dosy¢ dziwnie, ale dziala znakomicie.

Za rozegranie tej przygody chcialbym podzigkowac
mojej wspaniatej druzynie: Qbie, Filipowi, Marcinowi
i Tomkowi.

Opisane wydarzenia maja miejsce w jednym ze sta-
rych miejsc, zapomnianych przez ludzi z duzych miast
Wielkiej Brytanii. Dokladniej, niedaleko malutkie) i nie-
ustannie slawiajqccj czolo nieustgpliwym, morskim
wiatioii Wau_]‘mu,] wicski Groundend.
pustym i deszczowym, wrgcz umierajacym miejscu,
gdzie na lekko pngcych si¢ ku gorze zboczach rosna
smagane wichrem polacie brazowych, sztyletowatych
traw, po§rod zagajnikéw chorobliwie powykrecanych
drzew, rozbil kolorowy ob6z cyrk sir Winstona Creiga.
Dyrektor Creig i jego wesola ferajna bawili swymi wy-
stgpami ludnos§¢ z miast, miasteczek i podobnych do
Groundend wsi juz od dobrych trzydziestu lat i, mimo
iz nie osiggneli §wiatowej stawy, zastuzenie zyskali so-
bie wsrdd miejscowych grono wielbicieli. Po ostatnich
dwéch latach nieustannego podrézowania, cyrk zdecy-
dowal si¢ wreszcie na, zdawaloby si¢, wielce zastuzo-
ng przerwe i roziozyt s:c wlagnie niedaleko Groundend.

Niestety, zmgczenie nie bylo jedynym powodem decyzji

Wl-:rnn\ -
Wihadnie w takim

tukasz ,,Gustav” Smlglel

]?ZW@NHE

o postoju. Bezposrednia przyczyna, o ktérej nikt nie
$mial nawet glosno mowic, szczegélnie w obecnosci sir |
Creiga, byta zupelnie inna...

Chodzilo mianowicie o trzy Smiertelne wypadki,
ktére niczym plaga trawigca owe stare, powykrecane
drzewa, zupelnie niespodziewanie spadia na szczesli-
wych do tej pory cyrkowcow. Wypadki te wydarzyly sie
praktycznie jeden po drugim, w czasie zaledwie dwoch
tygodni. W tym wtasnie momencie do historii wprowa-
dzamy Badaczy Tajemnic.

Jak to zwykle bywa w tego typu opowieSciach —
szczesliwym trafem jeden z bohater6w jest dobrym
przyjacielem sir Craiga jeszcze z czasow szkoly. Dwa
dni temu w domu owej postaci, dokladniej: w sobotni
wieczor, odezwal sie dzwonek telefonu, ale zamiast
spodziewanego zaproszenia do pubu, w stuchawce dat
sie stysze¢ trudny do rozpoznania, bardzo roztrz¢siony
glos starego kumpla, Creiga. Ow — méwiac z charakte-
rystycznym, walijskim akcentem — uporczywie nalegal,
by nasz bohater niezwlocznie odwiedzit jego cyrk 1 po-
mogl mu rozwigzac pewien problem. Jaki, tego juz nie
cheial wyjawié, zarzekajac sig, Ze nie jest 10 rozmowa
na telefon. Aby ulatwi¢ przyjazd, Creig zobowigzal si¢
nawet do przystania po bohatera (i ewentualnie jego zna-
jomych) samochodu...

Obiecane auto niestety troche si¢ spoznito i kiedy bo-
haterowie wreszcie ujrzeli jego stabe, zéhtawe Swiatla,
byto juz dobrze po dwudziestej. Jaskrawoczerwone je-

sienne slorice wolno mknelo ku szarej ziemi i po chwi-
zontem nooarazaiac (wmi w Tdawaé

TLILUIRLy PURS Gesijyn O sy L2

by si¢ moglo bardziej niz zwykle nieprzyjemnym mro=
ku. Samochéd okazal si¢ nieco juz zdezelowanym
i przerobionym na polrzeby cyrku modelem rollsa, 4
ktéry pomalowano na prawie calkiem juz zmatowialg |
czerwien. Po bokach ozdobiono go w groteskowo wy=
szczerzone twarze klaunow. Za kierownicg siedzial po-
teznie zbudowany Murzyn, ktdry przedslaw:l si¢ ]akoi
Tolga — polykacz ognia. Okazal si¢ bardzo mitym
i ustuznym czlowiekiem, ale niestety dosy¢ maloméw-
nym, a to z racji siabej znajomoéci jt;z.yka angielskiego
(przez to Badacze nie dow:edzq si¢ od niego zbyt wie-
le o rzekomych klopotach sir Creiga).

W miarg zblizania si¢ do cyrkowego obozowiska,
czamoskéry kierowca milknie coraz bardziej, a2 wreszcie

Lll‘ r
Sie za hory
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Z jego szerokiej, jeszcze przed ctluw_ila‘l we-
i gwarzy znika takze szerolgi uﬁmlt?Ch. Zjezdzafj.qc
mwnej trasy W boczna, blotnista dr_ézkc;, Ktora wijac
m w lewo, 10 W prawo, prowadzi przez okalajacy
mowisko- Zniszczony ostatnia burza las, Tolga wy-
ﬁem coraz bardziej smutny, posepny, a nawet ner-
W Na pytania poszukiwaczy‘o przyczyng nue.pok'o-
ﬂ'ﬂ,_odpowie, mamroczgc co$ basem pod wielkim
-~ nosem. Przy szczegdlnie waskich przejazdach wsréd
N drew bedzie si¢ nerwowo rozgladal. ‘ a :
W pewnym momencie auto wpadnie w poslizg, sil-
nik dziko zaryczy i zgasnie. Stabe reflektory sun_lochg—
du, o$wietlajace cigzkie kr(')ple.deszczp. zamigotajy
moment, jakby Zmagajac si¢ z napierajacy ciem-
noscig, po czym Znow zaczng dZ.‘Iiﬁjch‘ peing mocy. Tol-
4 - ZMagajac sie z wielkg kierownicg — wpndme w pa-
pike. Kiedy auto zgasnie, predko, moze odrobing
rozedrganymi rgkoma, siegnie do schowka po latarke,
i szepezac oS, €O dla jednych moze brzmiec jak mo-
dlitwa, a dla innych jak przeklefstwa w jego ojczystym
jezyku, wypadnie z samochodu, nakazujgc bohaterom
iy pozosta¢ W srodku.
! Badacze zobaczd, jak podnosi maske, cos przez chwi-
¢ majstruje, a nastepnie — brnac po kostki w blocie i mi-
gajac Swiattem latarki po nieprzeniknionej Scianie lasu
_ wréei do §rodka, trzaskajac drzwiami. Po trzykrotnej,

4 wﬁe méWi'

PR ciggnacej si¢ W nieskorczonosc, probie uruchomienia sil-
MR  pika da si¢ wreszcie stysze¢ znajomy, trochg niepewny
N9 warkot. Kierowca wyda sie odzyskiwaé humor. Co bar-
398 dziej spostrzegawczy dojrza jednak na jego czamej
fulis  skroni i czole sptywajace krople potu.

15 Wreszcie, po kolejnych kilkunastu minutach, samo-
2um  chéd wyjedzie z czarnej plamy lasu, a jego reflektory
d(mm  ofwietla lekko pnaca si¢ ku gorze, trawiasta polang, na
jmmi  ktbrej rozbito cyrkowe namioty i rozstawiono wozy.

Niestety, jest juz zupelnie ciemno i wszystkie obiekty
sa dla Badaczy niewyraznymi, ciemnymi konturami, od-
cinajacymi sie na tle jeszcze ciemniejszego, zachmurzo-
nego nieba. Jedynym Zrédlem $wiatta w catym obozie
jest stojaca na centralnym placu stara, elektryczna lam-
pa oraz malenkie, przystoniete od wewnatrz, okienka
cyrkowych wozdw.

Po wyjsciu z auta, uderza bohater6w silniejsze niz
przedtem porywy zimnego wichru, ktéry nieustannie
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naile.ra na cyrkqwe namioty i wozy, powodujgc nie-
pokle saumy sy porvsaac ey pa
oy ami 1 choragiewkami. Dziwaczny nastré)
e e
zania si¢ do giéwfllcgn nainigfzcz' i 2

_ u —ryki i wycia przestra-
szonych czym§ zwierzat. .,
CYRIE

Po nieprzyjemnej wedrowce przez plac, wnetrze
glo)wncgo namiotu wydaje si¢ by¢ milg odmiang.
W s;odku plonie kilka naftowych lamp, ktére dosy¢ so-
I:ine oSwietlajg wznoszgce si¢ ku smaganym wiatrem
Scianom kregi drewnianych tawek przeznaczonych dla
widowni oraz gléwng sceng, Kitorg stanowi krag ubite-
g0 piasku. Oprocz otworu, ktéry po wejsciu bohaterow
zostal szczelnie zastonigty przez Tolge, z pomieszcze-
nia sg jeszcze trzy inne wyjscia.

Murzyn, lekko popedzajac Badaczy, skieruje ich do
srodkowego wyjscia. Przechodzge przez sceng, boha-
terowie powinni zwréci¢ uwage na lezgee tu i 6wdzie
bez tadu cyrkowe rekwizyty (stalowe obrecze, stojaki,
stare skrzynie). Szczegdlnie spostrzegawczy Badacz za-
uwazy réwniez wiszgcg pod sufitem siatke zabezpie-
czajaca z ogromng dziurg w centrum, Srodkowe wyj-
Scie prowadzi do pewnego rodzaju korytarza migdzy
namiotem gléwnym a prywatnymi pomieszczeniami sir
Creiga. Polykacz ognia wskaze bohaterom drzwi na
koficu owego przejscia i, klaniajac si¢ lekko, wréei do
sali z arena.

Badacze zostana zupelnie sami. Znajdujace si¢ za
drzwiami korytarza, niezbyt obszerne i stabo oSwietlo-
ne ptomykami §wiec pomieszczenie nalezy do sir Cre-
iga. W $rodku bohaterowie — w migotliwym Swietle
ognia, tworzacym hulajace po §cianach cienie — ujrzg
starszego, Siwego Mezczyzng O pooranej zmarszczka-
mi, bladej i wyraznie zmgczonej twarzy. Wspierajac
podbrédek na duzych, koscistych dtoniach, siedzi za dg-
bowym stolem, umieszczonym jakie§ dwa metry od
drzwi. ktére otwarli. Oprécz starszego jegomoscia,
w pokoju znajduje si¢ kto$ jeszcze, cho¢ z miejsca,
w ktérym stoja bohaterowie, stwierdzi¢ jest to trudno.
Po blizszych ogledzinach ta nie catkiem realna postac
okaze sic matym dzieckiem na oko dziesigcio-. mo-
7e dwunastoletnim chiopcem, co jednak trudno
stwierdzi¢ ze wzgledu na okrywajace je od stép do
glowy zabrudzone na brazowo bandaze. Niezbyt sta-
rannie zatozone opatrunki nie zakrywaja jedynie
czubka jego nosa, ust i malutkich dioni. Dziecko sie-
dzi prawie zupetnie nieruchomo, tylko czasami ki-
wajic sig w przod 1w tyl na ogromnym krzesle. Nie
wydaje z sicbie zadnych odglosow.

Po dokladniejszych ogledzinach postacie graczy
sauwazy, ze delikatny nosek, usta i niewinne dtonie
54 strasznie poparzone i schodzi z nich skora. Jego-
modé. siedzgey za zawalonym papierami 1 stosem
ksigzek stolem, otrzasnie si¢ 7 zadumy i spojrzy na
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bohaterow dopiero wiedy, gdy Kitorys z nich co$ powie
lub KrzyKnie, widzge, jak musi cierpie¢ maly chlopiec.
len cztowiek to wlasnie sir Creig — wladeiciel cyrku.

Po krotkiej wymianie uprzejmosci i wskazaniu dru-
zynie miejsc, Creig — jakby z odrobing otuchy w zme-
czonym glosie — wyjasni pokrotce, w jakim celu boha-
terowie zostali ,,wezwani”. Ot6z w ciggu ostatnich
dwoch tygodni catym cyrkiem wstrzgsnelty wydarzenia
na rowni smutne, co przerazajace. Zaledwie kilka dni
po wystepach w ostatniej wiosce, nozownik Zahary wy-
Jatkowo brutalnie zasztyletowal podczas jednej z préb
swoja asystentke Mig, a nastgpnie popeinit samobgj-
stwo, wieszajac si¢ na pasku od spodni. Ciata odnalazi
francuski akrobata Pierre.

Tuz po zwigzanej z tymi nieszczesciami wizycie po-
licji zginat Pierre. Spadajac podczas treningu, przerwal
ochronna siatke. Na tym jednak nie koniec. Zanim oszo-
fomiony wypadkiem Pierre’a sir Creig zdazyl kolejny
raz zawiadomi¢ wladze, wydarzylo si¢ coS jeszcze gor-
szego. Tej samej nocy klaun przezywany Kwiatkiem jak
zwykle poszed! z synkiem Creiga do namiotu z klatka-
mi, by nakarmi¢ zwierzeta...

W tym momencie opowiadajacy staruszek odetchnie
gleboko, jakby chcial opanowac placz, po czym bedzie
ciaggnat dalej, ciszej niz przedtem...

— Wtedy, wtedy... za sprawa jakiej$ niewyjasnio-
nej, szatanskiej sity Kwiatek oszalal i, histerycznie
krzyczac, wybiegl z namiotu, powalajgc stajacego
mu przypadkiem na drodze tresera zwierzat, Jorge-
na, po czym uciekl do pobliskiego lasu. Maty Tob-
bias — tu glos zupelnie mu si¢ zalamie — zostal
p6zniej znaleziony w ostatniej, pustej klatce... Byl
§lepy, gluchy i niemy. Prawdopodobnie z powodu
powaznych oparzen ciala...

Po zakonczeniu opowieSci Creig znow cigzko
opadnie na krzeslo i ze 1zami w oczach spojrzy na
kiwajacego si¢ w tyl i w przdd syna... Jesli boha-
terowie beda chcieli dowiedzie¢ si¢ teraz czegos
wiecej, Creig nie udzieli im zadnych innych wska-
zéwek, précz tego, co juz zostalo powiedziane.
Gracze mogy sprobowaé porozumied sie
z poparzonym chlopcem, co, ze wzgledu na rodzaj
obrazeni, moze okaza¢ si¢ nieco trudne. Jesli jed-
nak ktéry$ z Badaczy wpadnie na pomysi, by dac
malemu do reki kartke papieru i cof do pisania, ten
— po chwili bezczynno$ci — jakby nagle wpadajac
w co$§ w rodzaju transu, przestanie si¢ kiwac i za-
cznie rysowac.

Pierwszy rysunek okaze si¢ bezsensownym gry-
zmolem, drugi jednak, moze troche niewyraznie,
ale przedstawia¢ bedzie co§ w rodzaju kwiatka.
Trzeci natomiast — zrobiona z Kilku kresek klatke.
To powinno da¢ druzynie do mySlenia i, co waz-
niejsze, skioni¢ jej cztonkéw do odwiedzenia pe-
chowej klatki. Zanim jednak to zrobig, powiniene§

takze
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sie, Strazniku, koniecznie postaraé, by bohaterowie sig
rozdzielili. Dwoje niech péjdzie do klatki, a pozosta-
la dwojka do brata Kwiatka — Buby, drugiego klauna,
o ktérym nagle wspomni Creig.

Podwéjna przyczepa Buby znajduje si¢ najdalej od
gtéwnego namiotu, w miejscu, do ktérego prawie zu-
petnie nie dochodzi juz §wiatlo latarni z placu. W dro-
dze do niej znow w bohateréw uderzy — tym razem jak-
by ze zdwojona sila — zimny wiatr i zacinajace, ciezkie
krople deszczu. Creig wySle z dwéjka bohateréw Tol-
ge — ,.Dla otuchy™.

Podchodzac blizej do jasniejacych w ciemnos$ci Swia-
tetek wozu, bohaterom wyda sig, 1z dobiegaja z niego
jakie$s dziwne odglosy. Jakby kwilenie, pojekiwania,
placz oraz drugi, matowy, monotonny glos, ktéry méwi
co$ powoli w nieznanym nikomu jezyku. Tolga takze
zwrdcl na to uwage i, coraz bardziej nerwowy, koniecz-
nie bedzie cheial pobiec do wozu, w czym druzyna po-
winna mu przeszkodzié, poniewaz w przeciwnym razie
20$¢ Buby sploszy sig¢ i ucieknie do lasu, ani na moment
nie pokazujac si¢ badaczom.

Jesli druzyna zdecyduje si¢ podkrasé do przyczepy
i ostroznie, po podsadzeniu jednego z bohateréw (wéz
ma spore kola), zajrze¢ do wnetrza przez niewielkie, za-
brudzone okienko, zobaczy nastepujgca sceng. Posrodku

g b/
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 wozu, na drewnianym,

trzeszczacym krzeSle siedzi ma-

1 bas w makijazu klauma:. Przed nim,
1y, aﬂmh?;';lgnfualc mimo to nadal prawie zahaczajg-
S osuﬁt, stoi drugi klaun o wzroscie dobrze ponad
cy 0 metrow, posturze atlety i kreconych, czerwonych
d];sach To do niego nalezal 6w matowy glos i to on

wniezmzumialym, troche syczacym jezyku méwit cos

iejszemu.

m;uagn;lg:ii do przyczepy Olworzy si¢ z hukiem 1 sta-
pie w nich blady i wéciekly Tolga. Olbrzym wolpo od-
wroei sie ku Murzynowi, po czym — Z'de-cydow.ume zbyt
<zvbko jak na swoje rozmiary — rzucl si¢ na niego, bly-
skawicznie skrecajac mu kark i wypychajgc cialo z przy-
czepy. Zaraz po tym wypgdme na.zewnq{rz..’Bohalerg-.
wie moga probowac go §cigaé, ale jego postac po chwili
smiknie w ciemnosciach. : ks

W tej sytuacji druzyna powinna wrocic Flu _phwzqce_
go Buby. Na miejscu, po probach uspokojenia Klauna,
okaze sie, iz ten jest niemowa. Nagle od strony namio-
w ze zwierzetami dobiegna ich uszu wrzaski.

Teraz, Strazniku, musisz na chwilke wyjs¢ z pomie-
szezenia, w ktérym gracie z bohaterami zwiedzajacymi
klatki. Dwaj uspokajajacy Bubg nie moga wiedzie€, co
sie wydarzyto w innym miejscu.

Razem z bohaterami do namiotu zwierzat poszed! tak-
7e treser. Pomieszczenie, ktorego podtoga wysypana jest
piaskiem i stoma, zdaje si¢ by¢ ogromne, a po obu je-
go stronach stoja dwa rzedy klatek, tworzgc cos na
ksztalt korytarza. Ta, ktorej szukaja, jest na samym kon-
cu. Zmierzajac w tamtym kierunku i mijajac kolejne
zwierzeta, treser z niepokojem w glosie stwierdzi, ze je-
go podopieczni s tej nocy bardzo rozdraznieni i jeze-
li nie przejdzie im do jutra, trzeba bedzie przerwac pro-
gram ¢wiczen. Fakt pozostaje jednak niezmieniony:
wszystkie zwierzeta halasuja, rycza, pojekuja i nerwo-
Wwo przechadzaja si¢ po wybiegach.

Wreszcie bohaterowie dotrg do wiasciwej klatki. Jest
:ﬂysoka na okolo dwa metry, szeroka na okolo cztery
1zbudowana z grubych, stalowych pretéw. Otwarto ja
naosciez. W srodku lezy duzo suchego siana, a przy le-
wym koficu, na fragmencie odstonietej, wylozonej de-

ale.__*

Skami podiogi, wida¢ co$§ w rodzaju plam krwi. To
W tym wlasnie miejscu znaleziono chlopca. Ogladajac
klﬂkﬁ..ireser opowie bohaterom, ze cyrk dostat ja za dar-
mo W jednej z wsi na zachodzie Anglii, z kiérej podob-
no pOf:hodzii Zachary. Zauwazy takze, iz kiedy byt tu
ostatnim razem, drzwi byly zamkniete.

Teraz UWAGA - dochodzimy do bardzo waznego
Mcﬂt!.l. Ten z bohater6w, kt6ry zdecyduje sig wejéc
do klatki, by przyjrzec si¢ Sladom krwi, poczuje si¢ na
gle bardzo dziwnie, jakby zabraklo mu tchu. Powinien
%Olr’-Ymaé od Straznika Tajemnic karteczke z naste
PUjicy informaciy: '

C, ZABIC WSZYSTKIE OSOBY W TYM PO
18C DO NAMIOTU ZE SPRZETEM
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I ZABIC, ZABIC OSOBY W TAMTYM
CZENIU POMIESZ-

. To jedyne mysli, jakie posiada teraz bohater. One nim
kierujg.
: W tej chwili mozna znéw spedzi¢ caty druzyne do
Jednggo pomieszczenia i zajaé si¢ bohaterami biegng-
cymi ku namiotowi dla zwierzat, Po drodze jednego
z nich co$ nagle weiggnie w ciemno$é przy ktorejs
z przyczep. Zobaczy wyszcezerzong twarz klauna Kwiat-
ka; zabraknie mu tchu. Teraz i on powinien dosta¢ kart-
ke z powyzszg informacjg.

Klatka, ktérg cyrk jakoby ,.z dobrej woli” otrzymat
w rodzinnej wiosce Zacharego, tak naprawde weale nie
byta pusta. Pewien podstarzaty juz, domorosty okulty-
sta, eksperymentujgc pewnego razu z czarem ,,Przyzwa-
nie”, Sciggnat do naszego wymiaru dwa wyjatkowo zlo-
Sliwe demony. Zdajgc sobie sprawe z tego, co wlasnie
udato mu si¢ przyzwac, zamknagl je w przygotowanej
specjalnie na sytuacje awaryjne klatce i oblozyl ja
ochronnymi zaklgciami. Pech cheial, ze po latach do wsi
zajechal cyrk Creiga i staruszek, chege pozbyé€ sig pro-
blemu, zwyczajnie oddat klatke (powiedzmy: dla zwie-
rzal...) w rece cyrkowcow.

Pierwszy zajrzal do niej Zachary, a wtedy jeden z de-
monéw — chege wydostaé sie poza sferg dzialania
ochronnych pieczeci klatki — wstapil w jego ciato. Po za-
biciu Mii (bardzo rozbawilo to demona), zamordowal tez
swego gospodarza, nakazujac mu si¢ powiesic, i opetal
najblizej znajdujaca si¢ osobe — Pierre’a, ktéry odnalazi
ciata. Akrobate przed $miercig normalnie uratowataby
siatka, ale demon sprawil, iz stal si¢ on ci¢zszy, a spa-
dajac, przerwal zabezpieczenia.

Pozbawiony gospodarza demon — rad nierad — mu-
siat predko powrdci¢ do pechowej klatki. Obydwu be-
stiom kolejnej okazji do rozrywki dostarczyla nieocze-
kiwana wizyta Kwiatka i syna Creiga, ktorzy przyszli
przygotowaé pomieszczenie dla zwierzat. Dziecko oka-
leczyly, a cialo Kwiatka zajal jeden z demonow, ktéry
w namiocie ze skladzikiem bedzie cheiat odprawic ry-
tual umozliwiajacy obydwu zioSliwcom powrét do
wezesniejszej egzystencji. Gospodarz jednak nie moze
byC zbyt diugo eksploatowany pizez demona, poniewaz
ludzki organizm jest na to za staby. Z tego powodu obie
istoty ochoczo skorzystaty z pojawienia si¢ nowych no-
sicieli — bohaterow.

Teraz, kiedy demony zajely ciala i dusze dwdch
czlonkéw druzyny, Ty, Strazniku, musisz zdecydowac,
adnie. Musi to by¢ jeden z bohaterow, Ktorzy

na Kogo p :
i jeden z tych, Ktorzy spotkah

poszli obejrzec klatke. :
Kwiatki. Spora odpowiedzialnose za dalszy przebieg
sraz, wlasgnie na opetanych posta-

przygody spoczywi l¢ :
Jzacych ich graczach, Muszg om

ciach, a racze] prowi
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naylepie) jak potrafig wezud si¢ w nowe role i sprébo
wac wykonac podstawowe zadania —~ pokonac stojgeych
na drodze przeciwnikow (reszta druzyny plus cyrkow-
Cy) oraz dostac si¢ do namiotu ze skladzikiem i odpra-
wic rytuat.

Pamigtaj, ze zabawa uda si¢ jeszcze lepiej, gdy co pe-
wien czas bedziesz zmienial bohateréw, ktérzy sa opg-
tani. Doskonale poglebi to paranoje, ktéra opanuje dru-
zyne. Beda wceiaz zadawali sobie pytania... Kto jest
dobry, a kto nie? Komu moge zaufa¢? Jak uratowac ope-
tanych? Aby dodatkowo skomplikowaé sprawe, rob cza-
sami tak, aby nie zawsze dwaj bohaterowie byli opeta-
ni. Moze to by¢ np. jeden badacz i kto§ z cyrkowcow.

Bez watpienia ten moment przygody jest najtru-
dniejszy, trudno bowiem przewidzie¢, co zrobi w danej
chwili gracz, prowadzacy opetana postaé. Do kazdego
posuniecia opetanych trzeba bedzie si¢ jako§ dostoso-
wac i1 kierowac nimi tak, by caly scenariusz nie zawa-
lit sie od jednego glupiego pomystu. Mysli, polecenia,
ktére bedziesz wydawat demonom, kieruj do graczy spi-
sane na matych karteczkach w stylu:

RYTUAE, SNYGOTH MUSI ODPRAWIC RY-
TUAL!

Przez jaki$ czas trzeba da¢ graczom swobodg w tym
wzajemnym ,,polowaniu” na samych siebie. Pozwal im
zastawi¢ zasadzke, wymysSli¢ sposéb uratowania opeta-
nych (np. ponownego umieszczenia ich w klatce), utrud-
nij im walke, niszczac bron lub ograniczajac ilo§¢ amuni-
cji, aby zwyczajnie si¢ nie wystrzelali — liczba dostgpnych
rozwigzaf zalezy juz tylko od Wasze] wyobrazni.

Zakonczenie, ktére poprowadzitem, bylo jednocze-
$énie wstepem do nowej przygody. Opetani bohaterowie
otworzyli bramg do innego §wiata/wymiaru 1 wszystkich
tam przeniosto. W nowej rzeczywistosci demony nie po-
trzebowaly juz ich cial, i uradowane faktem powrotu do
domu, zwrécity postaciom osobowosci (naturalnie, spo-
ro czasu zajelo przekonanie pozostalej czesci druzyny,
ze opetani na powrdot s soba).

Przygode mozna oczywiscie zakoficzy¢ inaczej. Np.
doprowadzi¢ do opetania dwéch BN-6w i zamkna¢ ich
w klatce ze wspomnianymi ochronnymi pieczeciami.
Mozna tu wstawi¢ ciekawy opis miotania si¢ zaszczu-
tych i na swéj sposéb szalonych cyrkowedow po klatce.
Udawa¢ ich podstepne blagania o wypuszczenie i Ku-
si¢ bohateréw. Z klatka druzyna postapi, jak zechce —
po tym, co przezyli jej czlonkowie, z pewnoscia bez
mrugnigcia okiem zatopia ja w pobliskim jeziorze.

Najprostszym zakoficzeniem jest naturalnie umozli-
wienie demonom odprawienia rytualéw i ucieczki,
w zamian za co opuszcza one ciala gospodarzy i znik-

na na zawsze.
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Sir Creig: Wysoki, mniej wigcej
czterdziestoletni mezezyzna, kibry
przez poorang zmarszczkami, wy-
chudzony twarz, dlugie siwe wlosy
i siwy zarost wyglada na o wiele star-
szego. Méwi zmeczonym, lekko za-
=X chrypnietym glosem. Czesto nie

: - 7 konczy zdan. Jest wlascicielem cyr-
ku i przyjacielem z lat szkolnych jednego z bohateréw.
Tolga: Potezny, czamoskory poly-
kacz ognia. W cyrku jest od samego
poczatku. Zwykle wylewny i pewny
siebie, w momencie, kiedy spotyka-
ja go bohaterowie, okaze si¢ czlo-
wiekiem spigtym i maloméwnym.
Wypowiadajac sig, czgsto stosuje
bezokoliczniki.

Klaus Jorgen: Pochodzacy z Nie-
miec treser zwierzat. Posturg przy-
pomina Tolge; szczegdlnie imponu-
ja jego wielkie rece. Jest calkowicie
tysy, a w kacikach waskich ust nie-
ustannie porusza si¢ zaostrzona za-
palka. Akcent ma nienaganny, cza-
sami jednak lubi glosno przeklina¢
w SwWoim ojczystym jezyku.
Kwiatek: Jeden z dwéch cyrkowych
klaun6w. Ma ponad dwa metry wzro-
stu i wazy ze sto pigédziesiat kilo. Na
twarzy ma znakomity, bialo-czerwo-
ny makijaz, a tysing na czubku glo-
wy otacza mu burza farbowanych na
pomaranczowo lokéw. Ubrany jest
w jaskrawoniebieska marynarke i sze-
rokie, workowate, czamo-niebieskie spodnie. Nie moz-
na naturalnie zapomnie¢ o wystajacym z kieszeni jego
marynarki, wielkim gumowym kwiatku, w ktérym ukry-
ta jest pompka z wodg.

Buba: Uposledzony, niemy, lecz zu-
pelnie niegrozny mtodszy brat
Kwiatka. Ma na oko metr sze$¢dzie-
siat wzrostu i znaczna nadwage.
Wiek — trzydzies$ci osiem lat. Kiedy
spotkaja go bohaterowie, bedzie bez
makijazu i sztucznego nosa. Ubrany
w bialg pizamg¢ w stoniki, ptaczliwy,
przestraszony, diametralnie zmieni swoje nastawienie do
otoczenia po ewentualnym opetaniu.
Tobbias: Kilkunastoletni syn Creiga.
Niemy, §lepy i gluchy na skutek od-
niesionych oparzen. Caly owiniety
zabrudzonymi bandazami.
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bejrzatlem niedawno najnow-
@ szy film Spielberga, ,Al —

Sztuczna Inteligencja” (tak
ostatecznie zatytutowat go polski
dystrybutor). Wsrod wystepujacych
W nim cybernetycznych tworéw wy-
roznial sig pluszowy robot — naleza-
¢y do gtéwnego bohatera mi$ Ted-
dy. Teddy potrafit méwié i reagowat
na polecenia. Najwyrazniej miat tez
Zaprogramowany imperatyw opieki
ﬂf-.ld chiopcem, wszedzie bowiem za
nim podazal, a kiedy dzieciak znikt
MU 2 oczu — pardon, sensoréw —
staral sie go odnalezé za wszelka
ceng. Taki mi§ zostawia wiec w tyle
wspbiczesne zabawki elektroniczne,
0 ktdrych za chwilg. Nie tylko stano-
Wi obiekt instynkibw opiekunczych
(1= przynajmniej teoretycznio - po
2Wala jo rozwijac), ale sam opiekuje
19 nisletnim wiabciciolom

metyczne zwierzeta pojawia
14 89 w SF wealo nie 1ak rm[rlkln,
a “Wﬁcni miajsca podwigcll im

g

718

 Vacehk Dresmonsli

PRAWNUKI
TAMAGOCHI

chyba Dick w ,Blade Runnerze”.

U Dicka roboty sg jedynie tafiszym
substytutem niedostepnych zwierzat
domowych. Na luksus posiadania
tych ostatnich mogg sobie pozwoli¢
tylko nieliczni, a mechaniczne ,po-
drobki” czesto bardzo trudno odréz-
ni¢ od pierwowzoru.

Tymczasem w naszym swiecie,
gdzie czworonogow jest petno, dzie-
ciaki szalejg na punkcie elektronicz-
nych zwierzakéw. Pare lat temu poja-
wity sie tamagochi, kieszonkowe
ustrojstwa, w kitérych trzeba bylo na-
ciska¢ rézne guziki, by wyobrazony
na ekraniku kurczak, kotek czy dino-
zaur rost w site i zyt dostatnio; niena-
ciskanie grozito $miercig wirtualnego
stworzonka i resetem. Péznigj furorg
zrobity furby, genialnie pomys$lane
zabawki — gadajgce pluszaki, zdolne
uczy¢ sie nowych slow i reagujace
na bodzce. Miaty kilka wzoréw ,,0s0-
bowosci” i — jesli rodzice szarpneli si¢
na wiecej niz jeden egzemplarz —
mogty wchodzi¢ miedzy sobg w inte-
rakcje. Teraz w modzie sg z kolei pie-
ski o celowo ,zrobotyzowanym”
ksztalcie, w dziataniu przypominaja-
ce furby, ale o mniejszych mozliwo-
ciach (cho¢ tu nie mam pewnosci).
Ostatnio dotgczyly do nich nowe we-
rsje: kotki, swinki itp.

W przeciwienstwie do elektronicz-
nych zwierzat z ,Blade Runnera’,
zabawki te nie zastgpuja zywych
czworonogdw. Ba, jak na polskie
warunki nie sa tanie i to raczej one
stanowia luksus, w przeciwienstwie
do prawdziwych kotéw, psow, zotwi

i chomikow. Ale tak czy owak, pozo-

stajg tylko zabawkami moda na
poszczegolne modele pojawia si@

i przemija w rytmie wyznaczanym
przez kampanie reklamowe Zywe
zwierzaki jeszcze dlugo nie bedq
zagrozone w swoje) roll towarzyszy
dziecl | doroslych

Pozostaje kwestia, jak dalej poto-
czg sig losy mechanicznych zwie-
rzakow. Czy rozwdj technologii do-
prowadzi do przemiany tych gadze-
tow w ,inteligentne” urzgdzenia,
niezauwazenie sprawujgce kontrole
nad dziecmi i chronigce je przed
zagrozeniem — niczym Spielber-
gowski Teddy? Moze zajmg miej-
sca psow i kotow w ludzkich do-
mach | sercach, czym straszyt
Dick? A moze dojdzie do skonstru-
owania scyborgizowanych stwo-
rzen, stanowigcych hybryde zycia
i techniki, o jakich pisali inni auto-
rzy SF (choéby Stephenson)? Cal-
kiem prawdopodobne, ze ziszczg
sie wszystkie mozliwosci. A pra-
dziadkiem kazdego cyberzwierze-
cia bedzie wykpiwany tamagochi.

By¢ moze wizja towarzyszgcych
dzieciom w zabawie pséw-robotow
jest niepokojaca. Ale co powiecie na
taka sama maszyng, tyle ze w roli
przewodnika osoby niewidomej?
Rozwoj techniki budzi lek, bo nieod-
wracalnie zmienia $wiat. Nauka, zgo-
dnie z maksyma Clarke'a, staje sie
magia. Ale o tym wigcej za miesigc.

Nie bojmy sie zwierzgt-robotow.
Nie béjmy sie techniki. Swiat na na-
szych oczach ulega ogromnym
przeobrazeniom, ale Czy mozZna po-
wiedzieé, ze zmieniaja sie ludzie?
Moim zdaniem — nie. A dzieci za-
wsze pozostang dziecmi.

| Ledwie prayszio Ci do glowy
. zeby cos zbroic, a nie Wiadoma
| skad pojawita slg kulturalt
. othrona konwentu, ktora jakos
. tak dziwnie zasugerowata Gty
| dcle, ze pomysiates soble
 za mili Panowie. Zvobig
 lomnose { wyidg sam:




W najbliiszym czasie w MiM:

Zerrikania w grze WIEDZMIN.

Dekalog gracza, czyli co kazdy z nas wiedzie¢ powinien.
.l umarli ktamig" — niesamowita przygoda do
GASNACYCH SLONC.

Poczatek kampanii i 1 , , ktorej akcja toczy

si¢ w Arabii.

- Kolejna cze$¢ cyklu o okretach Starego Swiata.

SPRZEDAZ WYSYL KOWA

Wazystkie ceny aktualne do ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW
I'5.82:2.00¢
1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy doliczyé
kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zt (nie dotyczy prenumerat).
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach obcych (up. for-
mularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).

3. Jesli 1W()|t. zamoéwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysyiki, otrzy muyss? rabat w wysokos-
ci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztow zamdowienia — _]bdlhl]\ nie od kosztow wysyiki,
ktére w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.

Uwaga:

Oznaczenia przed kodem produkiu: # — naklad ulegl tymczasowemu wyczerpaniu produkt mozna zamawiacé, ale czas
realizacji zaméwienia bedzie dluzszy. € — przedsprzedaz: produkt jeszeze si¢ nie ukazal; planujemy jego wydanie w cia-
gu najblizszych 3 miesigcy: cena jest w wiekszosci przypadkéw ceng promocyjna. znacznie nizszg niz przewidywana ce-
na detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢ jedynie dystrybucjg takich produkiow.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O - opis miejsca, P — przygoda.

KUPON - JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast peinej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.

GRY FABULARNE Prenumerata Lableynt nr 4 Praswodnik Szaryla (twarda oprave)
Numery archiwalne Magii | Miecza LB4 15,00 21 DLPSZ 95,0021
Magii | Miecza Prenumerata péiroczna Labirynt nr 5: Warhammer Stréin prawa (R+P)
Magia | Miecz - nr (odpowiednio) 24-94  od numeru 98 do numeru 103 LB5 29,0021 DLSPR 45,0021
MIM24 - MIM49 4,90 21 PP98 40,00 Labirynt nr 6: Zew Cthulhu Kanty | kanciarze R+P)
MIMS50 — MIM77 6,50 2t Prenumerata roczna LB6 38,00 21 DLKIK i
MIM78 ~ MIMBO 6.90 21 od numeru 98 do numeru 109 | )
MIM81 - MIMB4 9,90 2t PROB 70,00 z4 Labirynt nr 7: Warhammer Tancerzs Ducha ®
MIM85 - MIMBY 1,002 abirynt LB7 45,00 2 DLTND 45,00 2t
MIM30 8,50 21 Deadlands Groszowa powlest: Cra zatracenia ()

Labirynt nr 1
:::g;’simm 1?33 ;: LB1 390z — Martwe Ziemie DLGP1 15,0024
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 4344, Labiryntnr 3 Podrecznik gracza (twarda oprawa) Groszowa powlesé: Dziefl niepodiegloscl  (P)
55-56, 67-68 i 91-92 53 podwdjne. LB3 15,0021 DLPGR 95,00 2 DLGP2 15,002




(F) Almanach potwordw ®)
15,0021 ZCALP 45,00 zt
(P) Krainy Sndw (0,P)
20,002t ZCKRS 59,00 zt
Przeratajace podroze (P)
ZCPOP 21,00 2t
Maski Nyarihotepa P
§0.0021 ZCMAN 49,00 zt
i ®) Twerdza Wron ®
(ﬂ) rodziemie
45002 Przawodnik po Srodzemiu 0)
450021 SRPPS 35,00 21
taenne (R) W poszuiwaniu palantira P
W Kga Wocty 490071 STWPP 28,00 2
irocze sekety Barsaw (R) Wilkotak: Apokalipsa
EOMSB 39,002t Fran Narratora (R P)
Vet R (0) WAEKR 7,00 2t
EOWRZ 49,0021 Rytual przjécia (R, P)
P — (P) WARPR 13,00 21
EDKIP! 35,002t W kwawym blasku Ksiezyca P
Powierna Prysta | Vivane (0) WAWKB 16,00 2t
EDPPV 89.002 pyikie Pola
Prayody w Powietrzngl Praystanl (0 pomeail podstawowy (twarda oprawa)
EDPPP 32,002t ppRpg 30,00 2!
Stvory Barsawi (R+P)  \y steple szerokim ®.P)
EDSTB 48002t ppwss 18,00 21
(P)  Ogniem i mieczem ®R.P)
EDSPL 35,002 ppoim 18,00 2t
Wlﬂm‘m (0) Inne
EOTHI ; 85,00 zt Seluioa
Gasnace Stonca *APPOD 45,00 2!
Podrycznk podstawowy (twarda oprawa) GRY KARCIANE
GSRPG O
Podyenk gracza (warda opawe)  (R) _ magazyn gier karcianych
GSPER 5002 .,
e mifsca O+ |\roo 3502
GSDZM 2002 o
B Nistza Gry INFO3 4,80 20
| Przzwodnik po Pandemonium P
Doomtrooper
GSEIP 42,00zt Poomt
Byzantum Secundus 0 - Zoinierz zagtady
GSBSE 45,007+ Warzone
Kapln Nebiaisiego Stofica @) DTWAR 6,00 zt
GSKNS 59,007 Paradise lost
Lenna Hawkwooddw 0) DTPAL 8,00 zt
GSCP1 2000zt Dark Eden: Mroczny Raj
Lemna aMaliktw (0) Talia podstawowa
GSCP? 20002t DESTA 28,00 zt
[ v kst DEDODM 9,00 zt
Potiecnik podstawowy (twarda oprawa)  _ . :
WURPG 69.00 zt Ruit
Lasaty podstawowe Talia podstawowa
WOZAP 9902 KTSTA 35,00 2!
Cazs pogarty Zestaw dodatkowy
Wocze KTDOD 8,00 21
39,90 2t
Blaly Wik v 1 Infemo
m 149071 KTINF Sl 8,00 21
w1
PWOEW1 149071 Battletech
Zow Cthulhy Battitoch: Kompendium )
MMMW) BTKOM 15,00 2
ZCH' PG 79,0024 Warzone ~ gra bitewna
1put Btz Tojornni (F)  Kompendium, tom 1: Gwit wojny (")
36,0028 WZEWW 56,00 21
%ﬁl (F) Kompandium, tom 2: Bestie wolry — (H)

16,00 21

W/EHW 665,00 21
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LITERATURA
Literatura RPG
Pleréclen tgsknoty (ED)
EDPIT
Beletrystyka
John Bames ,Milion otwartych drzwi”
SMJB1 25,00 21

C. J. Cherryh  Przybysz” (1/3, wyd. 1l)
SMCCH 29,00 71

C. J. Cherryh Najetdzca”™ (2/3)
SMCC2

C. J. Chenyh ,Spadkobierca” (3/3)
SMCC3

C. J. Cherryh Prekursor” (1/3)
SMCC4 32,00 zt
Glen Cook ,Stodki srebrmy blues” (1/9)
SMGC1 25,00 zt
Glen Cook ,Gorzkie ziote serca” (2/9)
SMGC2 25,00 zt
Gien Cook ,Zimne miedzane tzy” (3/9)
SMGC3 25,00 zt
Giien Cook ,Stare cynowe smutii™ (4/9)
SMGC4 25,00 zt
Glen Cook ,Ponure mosigine cienie” (5/9)

19,90 21

23,00 zt

29,00 zt

SMGC5 25,00 zt
Glen Cook ,Czerwone zelame noce” (69)
SMGC6 25,00 z1
Stephen R. Donaldson ,Skok w konffikt
Prawdzwa historia"™ (1/5)

SMSD1 10,00 zt
Stephen R. Donaldson ,Skok w wizg:
Zakarana wiedza® (2/5)

SMSD2 29,00 zt
Stephen R. Donaldson ,Skok w potege:
Mroczry zachtanny bég powstaie” (3/5)
SMSD3 35,00

Dave Duncan ,Niechetny szermierz” (1/3)
SMDD1 22,00 z
Dave Duncan ,Dar madrodcl™ (2/3)

SMDD2 23,00 z
Dave Duncan ,Przemaczenie miecza” (33)
SMDD3 23,00 zt
Dave Duncan ,Poztacany taficuch” (1/3)
SMDD4 29,00 z!
Dave Duncan ,Wiadca ognistych krain™ (2/3)
SMDD5 35,00 zt
Dave Duncan Niebo mieczy” (3/3)

SMDD6 35,00 zi

Steven Erikson ,Ogrody ksigzyca™ (1)
SMSE1 35,00 2t

Steven Erikson Bramy domu umartych” (2)
SMSE2 39,00 21
C. S. Friedman ,Swit czamego stofica” (1/3)
SMCF1 29,90 zI
C. S. Friedman Nadefécie nocy” (2/3)
SMCF2 35,00 zt
C. S. Friedman Korona cleni” (3/3)

SMCF3 29,00
C. S. Friedman ,Obcy brzeg”

SMCF4 35,00 2
Nell Gaiman ,Nigdziebad”

SMNG1 27,00 zt
Nell Gaiman ,Gwiezdny py”

SMNG2 22,00 21

Elzabeth Haydon Hapsodia® (1/3)

GMERT o0
Elzabeth Haydon Proroctwo” (2/3)
SMEH? B004
Patricia A. McKilip

JMistrz Zagadek z Hed” (1/73)

SMPM1 22004
Patricia A. McKillip

Diedrczka Morza | Ognia” (2/3)

SMPM2 2004
Patricia A. McKillip ,Harfista na wietrze” (33)
SMPM3 25002
Patricia A. McKillip ,Zapomniane bestie 7 Eidy*
SMPM4 25002
Patricia A. McKillip

SMPM3 25,00
Feliks W. Kres ,Péinocna granica™ (1/8)
SMFK1 19,00t
Feliks W. Kres ,Kr6l Bezmiardw™ (2/5)
SMFK2 27,00z
Feliks W. Kres

Grombelardzia legenda” (3/5)

SMFK3 37,0024
Feliks W. Kres ,Pani dobrego znakul” (4/5)
SMFK5 27,00 zt
Feliks W. Kres ,Pieklo i szpada”

SMFK4 29,00 z
Larry Niven, Jerry Poumelie ,Miasto Podog™
SMNP1 35,00
Bruce Sterfing, William Gibson

,Maszyna réinicowa”

SMBST 29,00 2
Bruce Sterling , Swiety plomief”

SMBS2 29,00zt
Sean Stewart , Wskrzesiciel”

SMSS1 13,90 2t
Sean Stewart Nocna stra”

SMSS2 29,00 zt
Michael Swanwick ,Stacie Przyplywu”
SMMS1 15,90 2
Michael Swanwick ,Cdrka elamego smoka”
SMMS2 23002
Walter Jon Williams ,Aristoi”

SMWW1 19,90zl
Walter Jon Wiliams ,Miasto w ogniu” (cz. 2)
SMWW3 35,002
Walter Jon Williams ,Stacja aniolow”
SMWw4 29,00 zt
Walter Jon Williams ,Kiejnoty koronne®
SMWW5 23,002
Lawrence Wat-Evans . Niedoczarowany miecz”
SMLW?2 25,00 2
Lawrence Watt-Evans ,Jedmym zakigclem”
SMLW1 25,00 zt
Gene Wolie ,Clemna Strona Diugiego

Slofica” (14)

SMGW2 22,00zt
Gene Wolfe ,Jezioro Diugiego Stofica” (24)
SMGW3 204
Gene Wolfe ,Caldé Diugiego Stofica” (34)
SMGW4 27,0028
Gene Wolle ,Exodus 2 Dhugiego Stofica” (44)
SMGWS5 29,002

Wszystkie produkty Wydawnictwa MAG
do nabycia w EMPIKACH




iaty Wilk” nr 1:

) / Magia lasu, archetypy,

5 QJ?T.[ Ll‘.)y*;y)ﬁu /*UT T nnice Brokilonu,

J‘]Jj_qm@gjaj 3@1‘9;\,1”} ioud przygoda...

Juz do kupienia!

. J .'. y g ; . ot
QJQ e |
“) = Wszvs
(U‘E‘)Zm B "‘°°Dnupacu <.

@ra Wwye sbrazni —

wedng Juz do kupienia

NS pierwszy tom Biblioteki Biatego
=77\ Wilka, oznaczonej ponizszym
symbolem ,Czas pogardy:
Woijny z Nllfgaurdem to pier-
wszy dodaiek do gry
WIEDZMIN, w kiérym poza
nowymi zasadami znajdziecie
wyczerpujqcy opis Imperium,
a takze owianych legendq,
tajemniczych Czujnych...
| A w przygotowaniu nowy
+Bialy Wilk” o Novigradzie.




Werod osob, ktore

do 5.02.2002 przysla

na adres redakcji poprawne
o powiedzi na pytania obok
(wrazz kuponem)),
rozlosujemy atrakcyjne
nagrody, ufundowane przez
firme Warner Bros Poland.
Nagrodami tymi beda
zestawy, w sklad l:ztbrycl-n

fasolki i zabki.
ZYCZYMY
POWODZENIA!

wejda m.in. potterowe teczki,

1. Jaki jest numer pociagu, ktérym Harry

jedzie do Hogwartu?

a) 1812:b) 56 B.C.;c) 5792

2. Jakiego koloru ma wlosy Ron?

a) “0]0!0*«‘9; ]1) rudo; ¢) czarne

3. W jakim miejscu Harry ma blizne
a) na rece; b) na ramieniu; ¢) na czole
4 Tlu pitek uzywa sie w grze Quic]c]itcll?
a)3:h)4:¢)5
5. Co zakladaja do szkoly uczniowie
Hogwartu?
a) lzrawal; b) szate; c) charcle
6. Jakie zwierze ma Harry?

a) ial:q; b) szczu ra; ¢) sowe

7. Co zakltadaja na glowe studenci Hogwartu
al)y dowiedzie¢ gie do kl()rego domu ich
pr‘z.yc]zielnnn?

a) pclcrync niewidke; b) tire przydzialu;

¢) parasolke

8. Od kogo Harry dowiedzial sie,
7e jest czarodziejem?

a) od profesora Dumbledore’a; b) od Hagrida;

¢) od ciotki Petunii




