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Dzis pytanie:

~  JAKIE SA MOJE ZYCZENIA
' Z OKAZJI 100 NUMEROW MIM-A?

I.. PR PRI Balana |y B  afsely i

i, 2 2eby kazdy w Polsce WlUu.ﬂdf co to jest Magia i Miecz oraz co 10 8
: i plusy | minusy. Zehy m6wiono o MiM-le dobrze zawsze — na przyk+_ad"
nat, ale to przyktad pisma, ktore Swietnie wypromowato sie na rynku”, albo
¢ 'awsza ogladam SOblE MIM-a jak chce popatrzeé na cos {adnego" Chcial_

; 'lku'nastu nastepnych numerdw RPG stame su; nagie ca%klem opiacalnﬂ
y2na wyd awac Magle W caiescr na ko!orowych stronach Z nustraclam:

Tomek Kreczmar

 Michat Marszalik

(f' heiatabym, abyémy; 9,brostaliw}/ 16 liM-ia pojawiaty sie cor
| kawsze teksty oraz przesliczne ilu blejne 100 numerow nasze pismo
asm zgrubia}o A mozP nawet zamie A
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Jak co miesiae - witam Was serdecznie!

ZastanawialiScie sie czasem, dlaczego mamy rok 2002, a nie na przyktad 45787 Tradycyjna odpowiedZ jest bardzo prosta, Jed-
nakg nie 0 to mi chodzi. Tak sobie mysle, iz nowa ere wyznacza nowa data — premiera ,Wtadey Pierécieni”, Idgc tym tropem, ma-
my rok 0. — liczac od Polskiej premiery, albo rok 1., liczac od $wiatowej... OczywiScie mozecie si¢ z tym nie zgadza¢. Jeden z bar-
dziej znanych polskich naukowcow, prof. Czapifiski, twierdzi, iz to pokazanie seksu w programie Big Brother rozpoczgto nowa erg,
ja jednak zostane przy swojej teorii. Z tym przekonaniem zapraszam do lektury.

* %k

0 smierci cd.

Dzieri dobry, pani Poison Ivy.

Tak sobie czasem czytam listy, jedne mnie ciekawsg, inne ba-
wia, a jeszcze inne kwasza. Otéz wiasnie troche skwasit mnie
cykl listow o tzw. SMIERCI. Ech... komus sie pomylito to i owo.
Smier¢ jest paskudna, straszna i nie ma w niej nic ekscytujace-
g0. Przelewanie emocji z gier (jakichkolwiek) na nasze zZycie nie
Jjest wlasciwe. | odwrotnie. Epatowanie smiercig (zarowno splat-
terowa, jak i ,mroczno-WoDnistg") jest chore. Zrozumie to jed-
nak jedynie ten, kto przezyt np. Smier¢ bliskiej osoby. Jesienia
zeszlego roku zmart mi ojciec | nikomu nie zZycze podobnego sta-
nu, w jakim trwaftem przez dobre trzy tygodnie. To byto... okrop-
ne. Uwierzcie, Zaden gracz, nawet najlepszy, nie bedzie w sta-
nie odczuc tego, co trafia cztowieka, gdy ociera sie o fe reaina
SMIERC, a nie ,game over” jego postaci

Do czego zmierzam. Ludzkie Zycie jest wystarczajaco do du-
py [ nie warto na site tworzyc negatywnych nastrojéw w grze czy
poza nig. W ten sposob nie oswoimy sie z NIEZNANYM, a tvlko
zdofujemy siebie i innych. Smier¢ to nie zabawka, by robic¢ so-
bie z nief rozrywke. Nie gloryfikujmy smierci, bo to jest chore.
To ostatnie zdanie dedykuje wszystkim (po)mrocznym wampi-
rom, wraithom i innym takim. Méwig oni: ocieramy sig o smiert,
zeby docenic uroki Zycia. Géwno prawda. Smierc jest pustka, ni-
coscig, a nie drugim zyciem, tylko ze na nocna zmiang

Pozdrowionka

Czeski

(Wiem, Ze ty rowniez jestes mitosnikiem Wod'u, ale licze na
fo, Ze nie wezmiesz sobie tego jako osobistego przytyku)

Dobry wieczor (bo ja zawsze czytam listy noca).

Zycie to zycie, a gra to gra. W zyciu strata kogos bliskiego to
koszmar, w grze pewnie tez. Nie mozemy jednak polemizowact
z faktem, ze nawet realna $mier¢ moze bv¢ np. natchnieniem dla
sztuki. Wiele jest nurtéw ,nekroistycznych”, bo taka mamy teraz
kulturg. Niektérzy lubia si¢ dotowat... pozwdimy im na to. Chy-
ba przyznanie kropki byto by tu jakimé WODowym nietaktem...

a8

Wiediminska Sprawa

Moje uszanowanie dla catej redakcji i Poison Ivy, jako redak-
torki dziatu , Listéw”.

Temat filmu dotyczy tez poniekad tematu elit Elity podzielity
wszystkich na dwa obozy. W jednym sa , Prawdziwi gracze RPG”,
B ktdrzy wolny czas spgdzaj na czytaniu ksiazek, probie stworze-

! Nia kolejnej czg$ci potegi RPG, a nie ZHopaniu piwska i napojow

e

i
i
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wyskokowych. Oczywiscie nie mowig, Ze to Zle, ze ktos tam pi-
je piwo, ale ono nie moze si¢ stac hobby. Ta druga czesé - dry-
ga elita, to tacy pozerzy; miast wydawac jakakolwiek kasg na
RPG, oni wolg uchiac sig czy nacpac. Ja osobiscie nalezg do tej
pierwszej grupy. Staram sig czytac i poznawac RPG, ale takze .
sam cos od siebie daje | wkfadam duzo pracy, by RPG byfo bar-
dziej znane od tej dobrej strony. Widzicie, podziat na elity ujaw-
nit sie bardzo jasno, kiedy na ekranach pojawit sig ,, WiedZmin®
— film, ktory moim skromnym zdaniem, jest krokiem milowym
w polskiej produkcji filmowej. Doceniam to, Ze kto$ porwa sig
z motyka na storice, bo wiadomo, Zze w dobie ,Lords Of The
Rings" rodzima produkcja nie ma szans. Naprawdg naleza sfg
brawa odwaznym twdrcom filmu. Widzicie, dostac sie na laury
w polskiej produkeji filmowey jest cigzko, ale staje sig to mozli-
we. Ja jestem dumny z naszego narodu, poniewaz ktos sig odwa-
2yl Takie jest moje zdanie.

Natomiast leraz punkt widzenia drugiej grupy ludzi - tyeh,
ktorzy poszli na film wyzywac go i nawet nie zwracac uwagi na
fabute czy wykonanie. Po co idziesz cztowieku do kina? Napraw-
de nie rozumiem miodziezy, ktdrej sam niby jestem czfonkiem,
ale stoje na boku. Czy Ci ludzie umieja tylko wypic piwko, wy-
jarac lufke 1 powiedziec, ze Sapkowski jest do dupy. Oni nie dos
rosli do tego, by mie¢ swoje zdanie, oni nie s warci tego, 60

ktos zrobif,
Xaplan

Mata opowiastka. Siedziatam sobie ze znajomymi w knajpce.
Po diuzszym okresie niewidzenia byto wiele tematoéw do rozmo-
wy. Ale oczywiscie temat WiedZmina | Wiadcy nie dat sig omi:
ngc. Tu chyle gtowe przed Tomkiem A., kt6ry powiedzial jedno
madre zdanie: , Nie poréwnujmy tych produkcji, nie rozmawiaj:
my o tym”. | chot zwykle wdaje sie z Tomkiem w polemiki, tym
razem tylko popatrzytam w trzymang w raczce szklankg z napo-
jem (nieWyskokowym, zeby nie byto, iz opijam znajomych), ki-
wajac potakujaco gtowa... co tez zrobili inni wspotbiesiadnicy.
Mam nadzieje, iz wspomniane zachowanie nie kwalifikuje mnie
do ktérejé z powyzszych grup. Staram sie, by moja posta6 by=—
ta ze wszech miar eklektyczna. :

Przyznajg autorowi listu promocyjna krope * i oglaszam.
express-konkurs , Co P.. chciata przekazat, uzywajac trudnego
stowa eklektyczny” i nie, nie chodzito mi o elektryczny...

* k&
Paranoja

Nie wiem czy pisze tam gdzie trzeba, ale myslg, 26 P
tasz mdj list, ;

Droga Poison Ivy.

Po pierwsze wstgp: Witajcie Rpgmani, cata redakejo,
gdinie Poison Ivy! (?) '
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Pisze do MIMa pierwszy raz (cho¢ od dawna sie na to zbie-
ratem...) i po prostu chog si¢ wypowiedziec, przedstawic mojq
\ opinig na rdzne tematy. Mam nadziefg, ze uda mi sig sklecic cos
porzadnego. Zaczng od naszego , wspaniatego i kochanego” ryn-
ku RPG. Chwilka wytchnienia... To, co sig tutaj dzieje, to po pro-
- stu paranoja (nie mowigc o naszej polityce)!!! Nie bede uzywat
 Wulgaryzmow, bo listu nie dafoby rady przeczytac...

wi mnie o, Ze nie macie (zwracam sie do fanow MARTWYCH
;}ﬂ} ZIEM i ,kolekcjonerdw”) tych pietnastu zfotych na miesiac, za-
5»:.%531 miast, przykladowo: trzech piw. Jezeli lubicie gry, to widzcie
iem miy W Nié trochg kasy!!! Nie ma nic za darmo, jak to méwig. Po-
0S popyy 28 fym na podreczniki mozecie sie sktadac i weale nie wyda-
Lorgs g wac 60, tylko, przyktadowo po 10 zeta. A to jest chyba spora
/de napy rd2nica? Co jakis czas moglibyscie zasilic troszke MAGa albo
6 Si&?ﬂa ISE ;-). Serio. Jesli tego nie bedziecie robic, a dzieje sig tak co-
2 i fﬂ“ﬂi raz czeér_:sbj (nigsreiy), to polski rynek eRPeGdw padnie. Brrr...
(tos Sfﬁ'ﬁ to brzmi grozZnie.
~  Powazng, apelacyjna [ krytykujacq czesc listu mamy juz za so-
 udzi-§ ba. Moze teraz poprawimy troche atmosfere?.)
1036 Uk Dobra, troche o _Waszym magazynie. Jak kazdy pewnie zau-
hm_?w wazyt, dosyc stracit na wadze, nie tylko w dostownym znacze-
m Gan!ﬁ niv. Zmigniony papier, zawartosc i okfadka: to zrozumiale (patiz
i pﬁvku.i powaz'nq czeS¢ tego h:sru). Coraz rzadziej spotykam sig tez z ar-
v. 0 nihﬁ rykufan?; doryczacymf EDzia :(. W szczegdinosci porad dla gra-
vz;v 1t o czy. Znikngta ,Kraina Goblinow"... Niedobrze (Ale juz powroci-
% fa — przyp. nacza.). Aha, konkurs Harry'ego Pottera (portiera?)
= widze, Ze naprawde chwytacie sie brzytwy. (Bynajmniej. War-
L 1o korzystaé z kazdej okazji, by przyciagnaé uwage réznych lu-
... dzi. Potter tez jest taka okazja — przyp. nacza.).
i w g Ok, koniec tych smutnych uwag. Mimo wszystko jestem Wam
WHOIE \iiacony (wyd. MAG) za wiele rzeczy. Migdzy innymi spolszcze-
3_da_l 5"” nie systemu DL, w naprawde mistrzowskim wykonaniu (dzieki
“f'edzm Tomkowi Majkowskiemu, Jakubowi Janickiemu, Krystynie Na-
e FOZA  klik  innym — za naprawde sofidny kawaf roboty)... no tylko szko-
polemi! g, tych groszowek :-(. Jeszcze, co do DL. Jaki nastepny podrecz-
1ankeZ® ik jest planowany?
aiom To na razie wszystko. Napiszg, kiedy tylko bedzie mi lezafo
#biesid cos na watrobie.

AlifkUER  Pozdrawiam

a poste! OLDeath aka LawDog
| 00  PS Pozdro dia Cierzego.

|iacfﬂf‘ PPS. Popieram Dobrego Ducha...

G2

Faktycznie, proponuje czestsze pisanie listow (w ramach te-
rapii moze), unikajac jednak sytuacji niestrawnosci, co sugeru-
je zwrot lezet na watrobie”. Oczywiscie rozumiem, iz byta to
figura stylistyczna, ale tak czy owak jako$ to cigzko brzmi... Nie

- przyznam szanownemu czytelnikowi gwiazdki, jakg fan DL do-
| j;M gtaé powinien, bo by na mnie Cierzy nakrzyczat, wigc pozosta-
e kropka =i no coments,

ok

Ach te nerwy...

Droga Poison!

Bardzo denerwuje to mnie i moich kompaniondw, ze w na-
szej dosy¢ duzej wiosce (50-60 tys. mieszkaricdw,) nie mozna
dostaé prawie Zadnych produktéw MAGa. ,Magia | Miecz" s3
sprzedawane tylko w jednym kiosku (oczywiscie z opdZnieniem),
co lakze nas denerwuje. Tylko chwyci¢ za szable | huzia na
Jozial!! Denerwuje mnie (i mojg druzyng oczywiscie) teZ nie-
tolerancja w stosunku do W:GW. Dawajcie temu Systemowi ty-
le samo miejsca co DL albo WFRP! (WGW ma swojaq ,platfor-
me”, ktorg jest Biaty Wilk. Diatego w MiM-ie, gdzie i tak mamy
mato miejsca, poswigcamy mu go odpowiednio ,niewiele” —

przyp.nacza.).
wampir Regls

PS Denerwuje mnie duzo rzeczy, ktdrych nie bgde wymie-
niac, ale to, ze jakis <cenzura> pomyslal, iz jestes mezczyzng,
najbardziej.

Szanowny Czytelniku! Nie ma co sie denerwowac, tylko trze-
ba sig pogodzic z sytuacja w imie ,jak jest, kazdy widzi”. Ja mo-
ge mie¢ nadzieje, ze kiedy$ MiM bedzie w kazdym hipermarkecie
(hihihihi), ale i co z tego? Mnie tez to denerwuje i catg Redakcje,
ale naprawde ze swojej strony robimy wszystko (a czasem wie-
cej), co mozemy... i nikt nikogo nie dyskryminuje, ale to chyba
oczywiste. Szczegolnie dziekuje za PS — ode mnie kropka =

*E K

Imiona

Uszanowanko!

Przy okazji cheiatem ziozy¢ najserdeczniejsze zyczenia z oka-
zji Dnia Kobiet Ivy! (fak jakos wypadfo, Ze pisze akurat dzisiaj ;)

Piszg do MiM-a pierwszy raz (wczesniej jakos sie nie mogtem
przymusic ;). Cheiathym napisac o trzech sprawach. Oto one:

imiona — za mato na artvkuf, ale dosé na list. Chodzi mi o dosé
czgste zjawisko — przybieranie imienia znanego bohatera (tyczy
sig sieci | RPG). Czy to tak trudno wymyslic samemu ksywke/imie
postaci? Podczepianie sig pod czyjas siawe wydaje mi sig nie-
wiasciwe/gtupie/dziecinne? Sam nie jestem pewien, dlaczego mi
to nie pasuje, afe chyba chodzi o to, ze wg mnie trzeba tworzy¢
wiasng legendg. Nie ,podczepiac sig”. Powiedzcie mi, kogo by-
scie fepiej zapamigtali: REMOV'a, Nurglitha i Poison ivy czy ko-
lejnego Geralta, Gandalfa tudziez Arwene? Zachecam do mysle-
nia, to naprawdg (czasem) nie boli :-)

Dwie kolejne sprawy tyczq sig listu Gomrunda. Kobiety — 83
niczym piekny i rzadki kwiat bedacy ozdoba kazdej sesji. Nie ro-
zumiem, jak mozna je iraktowac inaczef. (...)

PoZdrowko!

Healer

Trzecia sprawa zostata wykasowana przez cenzurg . Co do
Dnia Kobiet — dzi$ jest juz tylko wspomnianiem = za 10 mitym.
Ode mnie kropeczka = chot co do ksywki, 1o khem ten tepo...

Do przeczylanial

Trufges Bhisaaks




~ Y 'iemanko kolezko. Pewnie sie dziwujesz, co taki ru-
-\ pie¢ jakia robi tu w starodawnym prochowcu? Diu-

'go by, opowiadat, -wystarczy, jesli bedziesz pa-
‘mientat, ze nazywajom mnie Barmanem. Przemierzatem
ten zapemniany przez Boga zakontek, jak nikomu sie je-
szcze, synku, nie $nili zadne cyborgi ani wyprawy w gwia-
zdy. Mielimy co prawda i swoich szajbnientych uczonych,
co to wypuszciali na ulice zabawki i straszyli niemi wszy-
stek luda dookota, ale nie byli oni tak potezni jak ci tera.
No, niewaga jak byto i kim jezdem, a co tu robie. A mam
tu, przyjacielu, sekretnom misje, ktérej czemsciom jestes
ty. Stuchaj uwaznie, bo nie bende powtarzac...

Jest, kurde, jak ze$ pewnikiem zdonzyt zauwazy¢, rok
2094. Nie wisz, jak byto przedtem, wienc sie nie odzywaj,
ale wierzaj mi, ze Swiat wywrécit sie do gory kopytami
w poréwnaniu do tego, po ktérym kustykali twoi dziado-
wie. Byty trawiaste prerie i tryskajace zyciem miasta, a te-
ra tylko jeno ta jatowa pustynia, po ktdrej kurz sie niesie
przez tydzien po tym, jak co po szosie przejedzie. Reszt-
ka ludzko$ci wegetuje w prowizorycznych osadach, tyl-

LISYR DYSKUSYINA

I

|

]

I
Hej, wy tam! Tak, do was méwig. Co tu robicie? To miej- |
sce znajduje si¢ pod wptywem promieniowania. Coscie tak |
Zgtupieli? Skad zescie sig w ogéle urwali? Wygladacie, jak- |
by was kto$ z poprzedniej epoki wykopat... No juz, dalej, :
wynosic¢ mi sig stad! Musicie sie jeszcze wiele nauczyc, za- :
nim was wypuszcze na tg pustynie. A najwiecej dowiecie 1
si¢ w bunkrze numer 13, w kt6rym przebywaja takie Swi- |
ry jak wy. Najpro$ciej dostac sie tam przez wystanie pu- :
stego maila na adres: hoe-pl-subscribe@yahoogroups.com }
| postepowanie zgodnie z otrzymanym pd6zniej regulami- .
nem. Wiascicielem i moderatorem przybytku jest niejaki !
+PIwo” i do niego kierujcie ewentualne pytania: grifter@po- :
czta.onet.pl. Odmaszerowac! :
I

Dtugi George

WITAMY W

Wstawaj, szeryfie. Tak zem se, kurde, my$lat, ze ta
dz;e{mka, co v;; Iirg idzie, nieco cie zamulita, Nie mam Jed-
nax czasu, cholibka, na opiekowanie sie dwieéci '
kawatem miencha... Al

Nie inaczej, koles: Co prawda od wydania w Polsce
Martwych Ziem uptynat nam nieco ponad roczek (eXclu-
siVe, MiM nr 12(84)/20p0), ale na Dziwnym Zachodzie
2dazyto sie sporo pozmieniac. Jestem tu whasnie po to,

~ zadbat o to, zeby w podrecznikach pojawity Si 2upefn

i
,‘]

|

J
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Dlugi George

OREDY Do PIEKER:

ka nieliczni majom odwagem wychylié nochala poza za-
sieki. A wszystko to przez Ostatecznom Wojnem, kt6ra
sie byta zakonczyta trzynacie latek nazad, Nie pytaj, kio
jom rozpoczot i dlaczego, nie mam na to teraz czasu, my-
szem cie tera , przystosowac”. O czym to ja? Aha, w cza-
sie tej okrutnej rzezi komus pierszemu nacisnot sie przy-
cisk, a potem bomby lecieli juz lawinowo. Upiorytowe
bomby, sto raza potenzniejsze od tych, ktre pamnien-
tam, wystaty wienkszo$¢ zycia wprost do bram w niebie-
siech. Po nich pozostaly tylko pofacie tysej, napromie-
niowane;j ziemi...

Styszat o takim przystowiu, ze nieszczenscia chodzom
parami? No to uwazaj, bo na wojnie sie nie skonczyto.
Olbrzymia energia, ktdra sie skumo... skumlu... skumu-
lowata na naszej planecie przez te wybuchy, otworzyta bra-
mem do samiusienkiego piekfa i pozwolita zstapié na sta-
ruszke ziemig Mscicielom! Wszendzie zaczento powiadat
0 pendzoncych Jezdzcach Apokalipsy, ktorzy siejom gtod,
zaraze | Smierc. Ze swymi panami pojawity siem wynatu-  ®
rzenia, ktore juz na kazdym kroku dybajom na jakiego$ nie-
ostroznego wendrowca. Méwiem ci, istny koszmar. bl

Moze trudno moéwié tu o nadziei, ale ocalali wreszcie
sie podnoszom. Umacniajom resztki tego, co posiadajom, W
oZywiajom na nowo kontakty z innymi odlegtymi osada- 8
mi (po prawdzie nie ma juz znanego mi z zesztych cza- &
sow ,$Srodka ptatniczego”, ale handel wymienny zdajesie i
wszystkim pasowac. Tylko przelicznik nie kazdy ma taki &
sam, a na niegdysiejszych szosach pojawiajom si¢ pier- &)
si driverzy. W koficu co nam pozostaje? Trzeba sié pray= &
stosowac do nowych warunkow, nie? No, czas juz na cie-
bie. Mowitem na poczontku, ze mam plan co do cmbl_e. "
pamnientasz? Jeszcze nie wszystko stracone! Moze i
zdonzymy odwrdcié zdaje sie nieuchronny koniec! We? Lf
karabin i ruszaj na wschdd, do najblizszej migjscowoscl. &g
Wszendzie, gdzie spotkasz ludzi, opowiadaj o nowe i
nadziei i zbieraj lud wokot siebie. Idz i walcz, synu, aja
tu tymczasem odpoczne...

PIEKLE

zeby ci wytozyé czarno na biatym co jest inaczej, co PU:
zostato z tego, co zapamietate$ po 1877, partnerze. Vi
zZwlekajmy zatem, rusz zadek, pokazg ci co.maco. 5

Zacznijmy od tego, ze jesli Mad Max istniatby “apw: !
de, to gratby wiasnie w Hell on Earth. To $wiat iak?yz
cem przeniesiony z trylogii o wojowniku sos 2y et i!i
ri Fallout. Ale nig b6j nic— Shane Hensley, twdrcasystem
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‘posiadaja niezwykle moce o
Odkrycie uplorytu na zawsze zmienito Mjl
zefi. Nowy minerat wykorzystuje sig dobu- |
| ktych parowych konstrukcji;iy%i
wielu sporow.
Swiecie zaczety sig pojawiaé potwory, ist-
je tez magia w rdznych postaciach. .
/ginalna mechanika, w kidrej opracz wszy-
inych kosci uzywa sig talii kart. Wy-
je przy tworzeniu postaci, walce,

siejomg
€M Wy nowe, oryginalne smaczki, ktore sprawiaja, ze Piekto na Zie-
jakieqest mi jest jedyne w swoim rodzaju. | jeszcze cos, zanim przej-
)SZmal. de do dalszej czesci: Zapewne styszates, amigo, ze ta gier-
ali wrey ka to setting wydanej juz u nas serii Deadlands; co$ jakby
posiadi kontynuacja jej fabuty. Nie mylisz sig za bardzo, ale nie pe-
tymi ot kaj, jesli nazwa tamtego eRPeGa jest dla ciebie zupetnie
sziyeht obea. Nie musisz znaé zadnej z ksiazek do Martwych Ziem,
Iny zda 2eby zacza¢ zabawe w PnZ! W rzeczywistosci jest mnéstwo
zdy mai gosciow, kiorzy swoja przygodg z oboma systemami za-
ym sigp czynali wiasnie od tego drugiego.
basieg Tera dobra wiadomo$¢ dla tych, ktorzy zdazyli juz tro-
S juz cha ponosi¢ tytki w siodle od Deadwood do Tombstone.
o do ¢t Nie bendzieta musieli uczy¢ sie zasad od poczontku!
onel It Wszystko ostato sie po staremu. Postac tworzy sig tak
oniecll samo, cho¢ dostaje zestaw nowych przydatnych umie-
sjscoMt jetnosci, a zasady walki tez juz nie beda przed wami kry-
i o ni 1y sekretow, skoro znacie podstawy. W koricu to setting,
synli @ nie zupetnie nowy system, no nie? Jesli jednak zasta-
i - nawiacie sie teraz: , To po co mam wydawac szmal na no-
w3 gierke, ktdra na dodatek nie rézni sie od podstawki
na mojej potce?”. Juz spiesze z wyjasnieniami. Podrecz-
nik podstawowy do Hell on Earth jest tak napakowany po-
mystami, ze zmie$citby sig do niego caty Patac Kultury
| jeszcze zostatoby trocha miejsca dla wymagajacego
Mistrza Gry. To po prostu ksiazka, ktéra przenosi fabute
- Deadlands o dwiescie lat w przyszto$c¢, zmieniajac po dro-
- dze wszystko, co do tej pory wiedziate$ o Ameryce, i wy-
i a0t Jasniajac przy okazji parg spraw, ktorych nia pewno by-
o) 185 do tej pory ciekaw. Powiem ci, ze nie ma nic
~ przyjemniejszego od przedstawiania graczom miejsc,
Wm ktore znaja z poprzedniego Zycia, na zupetnie nowy spo-
&dﬂ 80b! A jesli dodam do tego to, ze ty i twoi gracze dosko-
M nale juz znajg mechanike gry? Nie pozostaje nic innego,
78 Jak praystapic do zabawy. Zeby jednak wilk byt syty i owea
a, W ramce ponizej przedstawiam najwazniejsze fak-
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Przez kilka najblizszych numeréw MiM-a w ta-
kich ramkach beda pojawiac si¢ porady, udziela-
ne Wam przez kolegéw z amerykanskiej listy
dyskusyjnej HoE. W$rdd nich znajdzie co$ dla sie-
bie i Szeryf, i cztonek posse. Jesli Wy takze be-
dziecie chcieli podzieli¢ sig uwagami z innymi,
walcie Smiato. Wiecie, do kogo pukac...

COS DLA SZERYFOW...

Szeryfie, w Hell on Earth wszystkie karty zosta-
ty juz odkryte. Wiadomo, ze ,zli" juz wygrali, wiec
nie ma sensu ukrywac, kim oni sg. Dlatego, jesli
chcesz trochg pomeczy€ graczy, powroc do sta-
rej zasady DEADLANDS: ,Nic nie jest tym, czym
sig wydaje”.

Fred Jandt

¢0S DLA POSSE...

Zawsze miej przy sobie gotowa do strzatu
bron i trzymaj sie z dala od radiacji. Aha, kiedy
Szeryf sig uSmiechnie — unikaj.

Fred Jandt

¢0S DLA POSSE..

Nie probuj zatrzymywac ciezaréwki Honda Ci-
vic. To nie przejdzie...
Ray C.

¢0S DEA SLERYER..

Juz sama nazwa gra powinna Wam co nieco
maowic. Piekto na Ziemi. Lejacy sie z nieba zar, po-
pekana ziemia, fatamorgana i inne takie. Nie za-
pominaj, ze w tym $wiecie réwnie trudno bedzie
postaciom graczy przetrwaC marsz po jatowej
rowninie, co napad wojownikéw szos. Sity zranio-
nej natury sa weiaz, jesli nie bardziej, ogromne...

Barman

T e N S A P S RN R R N o

¢0S DLR SZERYFA

Na poczatku nie pozwdl swojgj pe
z dinero i ruchomosci. Gra stai
jesli beda musieli stopnijo
Upewnij sig tez, ze drugyt
nagrodzenie. Bedzigsz\p
docenia kazda na ]

S
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ty, ktore win|

o Zachodu.

)7 Ano, przede wszystkim,

I 1macie przed soba pustkowia,
a.0 wynaturzeniach.nikt uz nie mowi szeptem, bo kazde

 dziecko wie, e, wyjscie poza zasieki osady grozi $mier-

' pia. Promieniowanie, kwasne deszcze | mutanty dopet-

" niaja obrazu. Czy to znaczy, ze resztka ludzkosci 0swoi-
fa sie z mySla o przerazajacej egzystencji tuz za ich
plecami? No stary, gdyby$ zyt spokojnie ze $wiadoma-
&cig, ze dokota ciebie panuje piekto, gotow bythym ci prac
skarpetki. Strach przed nieznanym jest dreszczem prze-
biegajacym po plecach w poréwnaniu z wiedzg o potwo-
rze, ktory rozerwat na strzepy kazdego, kto probowat wy-
dostac sie z wioski. Okay, nie dla wszystkich. W koncu
to czas dla bohaterow, ktdrzy maja za zadanie na nowo
zaszozepi¢ promyk nadziei w ocalatych.

Nie do konca tez przyjdzie graczom weielac sig w te sa-
me postacie. Owszem, nie ma problemu, zeby pustynie
przemierzat rewolwerowiec w staromodnym prochowc,
z wystuzonymi szesciostrzatowcami z XIX wieku. Nowe
czasy przyniosty jednak zmiany metod dziatania, ktore
wigkszo$¢ herosow uwaza za bardziej efektywne. W ko-
lejnej ramce znajdziecie zmiany, ktére zaszty w znanych
wam archetypach.

Pojawity sig takze zupetne nowosci. W potowie XXI
wieku powstat Tunel, ktéry pozwalat na migdzygwiezd-
ng podroz do odlegtych przestrzeni. Tam tez nasze wy-
stane na zwiady jednostki po raz pierwszy spotkaty po-
zaziemskie istoty rozumne! Ale jak to zwykle bywa,
ludziska zaczety sig rzadzic na planecie, wiec obcy szyb-
Ko si¢ zbuntowali i doszto do walki. P6zniej wojna wy-
buchta na Ziemi, totez przestano interesowaé sie spra-
wamj dalekiego uktadu. A u nas, jak zwykle chodzito
0 uploryt. Wiele sie nie zmienito, co? Niczego sie nasi
przywodey nie nauczyli przez te dwiescie lat. Walczace
styony niby tez te same, ale misterne nici dyplomacji spra-
Wity, 28 spdr w Labiryncie przeksztatcit sig na skalg glo-
baing. Mamy wiec Pakt Pétnocny, w skiad ktérego wcho-

Diugi George

PIEKED WZDEUT | WSZERL

wtym Samym uniwersum (poza Deadlands: Dziw-

1= Y chhdd | Lost Colony). Tak jak i swoja poprze-
dniczka, w ciagu paru lat Istnienia doczekata sie mn6stwa
: sup[ementévq. Podobnie jak w przypadku Martwych Ziem
(patrz chlusu\_le Znumeru 12(84)/2000), dodatki mozna
podzieli¢ na kilka gtéwnych linii podrecznikéw. Starych
westmandw zapewne ucieszy tez fakt, ze strony kazdego
2 r]lch usystematyzowano wedtfug znanego im tr6jpodzia-
Au: Terytorium posse (og6Inodostepny materiat dla wszy-

BI‘:I ell on Earth to druga z serii gier osadzonych

25 stkich graczy), Ziemia niczyja (wiadomosci dostepne dla

- ka wyrobu ieh cude e
. ndianie uleg jednemu glownemu podzi
@ napodazajacych Dawnymi Sciezkami
. kowatych, ktGrzy juz otwarcie krocza za sto
| przeklptego Szamana. .
p Poznacie takae zupeinie nowe amchetypy, ok
£ ; _ Jak

| odswiezycie pamie¢ o dobrze wam juz zn
nych. Nic tez nie stol na przeszkodzie, aby wiaczyé
niektore z nich do zabawy w Hell on Earth, ¢

W pewnych--okolic;ausc[ach-mczg Ir |

dza Stany Zjednoczone i wiele innych paristw, o ktérych
pewnikiem w ogole nie styszate$. Konfederaci nie byli
gorsi i zawarli Pakt Potudniowy. No i w krotkim czasie
potowa Swiata prowadzita ze soba walki. Wszystko, jak
juz wiesz, skonczyto sie jednym wielkim tubu-dul | tera
jest to, co jest. Czyli nic.

A wigc, witamy w piekle! Tam, gdzie kazdy liczy tylko
na siebie, aby przezy6 jeszcze jeden dzien, gdzie za
gars¢ nabojow mozna kupi¢ niezniszczone ubranie, aczy-
sta woda jest na miare skarbu. Tam, gdzie poruszanig sie
po dawnej autostradzie korczy sig na spotkaniu z Wojow:
nikami szos, a podroz po pustkowiach z przerazajacymi
wynaturzeniami. Wreszcie tam, gdzie caty czas trzeba bg:
dzie uwaza¢ na promieniowanie i kwasny deszcz. Wita-
my serdecznie.

wybranych i tylko za zgoda Mistrza Gry) oraz Biuro S2&
ryfa (wszelkie zakazane dla druzyny sekrely)-. Prayjrayimy
sig jednak blizej wszystkim kategoriom kmg;ek. e
Pierwsza, o kt6rej powiem, sa podreczniki 0g0 nB’sie :
wierajgoe zasady i opis $wiata. Wsrod nich znajduje SIe £
rzecz jasna, podstawka, ale jest réwniez F W":“ st
(ekran M@), ktéry oprdcz przydatne] §ciagawki Z ods.
kich tabelek i regut zawiera pefnowymiarowa Illdrggm_
Do tej seril zalicza sig takze The Wasted West. i
wija tematy zaledwie poruszone W podrgczniku gFOW v &
oraz uzupetnia wersje podstawows 0 nowe SO
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| przewagi i zawady czy umiejetnosci. Bardzo wazna pozy-
cja w biblioteczce Szeryfa.

Druga linig suplementéw tworza podreczniki Zrodtowe.
W ich skfad wchodzg takze dodatki przeznaczone dla po-
szczeg6lnych archetypow, podobnie jak byto w przypad-
8 ku Dziwnego Zachodu. | tak: Waste Warriors bedzie przy-
datne dla graczy wcielajacych sig w zotnierzy. Suplement
zawiera nowe zasady walki, nowy katalog uzbrojenia oraz
uzupetnia informacje o ostatnich dniach Ostatecznej Woj-
ny. Road Warriors jest specjalnie przeznaczona dla wo-
jownikéw szos. Opisy pojazdow sg uzupetnione o specjal-
ne zasady dynamicznych pojedynkow w czasie jazdy.
Brainburners to ksigzka dedykowana psychonom, kidrzy
powrocili z przerazajgcej wyprawy na planete Banshee.
Znajdziesz w niej wiele przydatnych informacii, jesli zde-
cydujesz sig gra¢ tymi tysogtowymi draniami o niezwy-
kiych mocach. The Last Crusaders to z kolei elementarz
dla templariuszy. Podrgcznik zawiera cata game nowych
mocy oraz ujawnia najskrytsze tajemnice zakonu. To po-
no¢ najpopularniejszy dodatek do Piekta na Ziemi za wiel-
ka rzeka. The Junkman Cometh opisuje wszelkie szcze-
goty, ktdre powinien pozna¢ kazdy techno-czarodzie|.
Oprocz nowych zdolnosci, strony wypetnione sg po brze-
* gl wszelkiego typu wynalazkami, w ktare po lekturze su-
W, 0klf plementu bedzie mogt sie uzbroi¢ $mieciarz. Children o’
Sraci i the Atom powinni za to polubic¢ siewcy zguby. Beda tu mo-
otkime gli dowiedzie¢ sig wigcej na temat kultu zguby i innych
Vszysth odrazajacych sekretach. Oczywiscie jest tam takze wszy-
bu-dulll stko to, co tygryski lubia najbardziej: przewagi, zawady itd.

Spirit Warriors zawiera wszelkie potrzebne zasady, aby po-
ly liczy) prowadzi¢ role toksycznego szamana, ale zawiera tez
31, gl mnostwo istotnych dla postaci Indian informacji.
oranigd  Pozostale dodatki z tej kategorii opisujg ciekawe migjsca
rusza Spustoszonego Zachodu (Shattered Coast dotyczy m.in.
niuzwy Zmian w Labiryncie, Denver, szczegdinie polecane fanom
erazag Mmutanciakow Lost Vegas oraz Iron Oasis), a takze rozsze-
s frzelt rzenia (Monsters, Muties & Misfits — jednym stowem be-
aszcz M stiariusz - i Cyborgs opisujacy zasady tworzenia robotow).

Kolejng grupe podrecznikéw tworza przygody. Serig
otwiera Hell or High Water, kidre wkrotce ujrzy Swiatto
dzienne na polskich potkach, wiec nie bede sie rozpi-
sywat. Dalej mamy Something About a Sward, w kté-
rej przyjdzie nam zmierzy¢ sie z horda mutantéw oraz
szukac zaginionego miecza templariuszy. The Legendary

anglofezyczne.

0

Boise Horror i Urban Renewal zamykaja te kategorig bez
wigkszych fajerwerkow.

W $wiecie Hell on Earth mamy tez do czynienia z gro-
szowymi powiesciami i one zamykaja nam przeglad. Nie-
stety, nie cieszyty sig¢ one u nas popularnoscia przy wy-
dawaniu Martwych Ziem, a wigcej o nich samych mozecie
sig dowiedzie¢ z eXclusiVe'a z numeru 12(84)/2000. Ja
tu tylko przypomne, ze sq to cienkie ksigzeczki zawiera-
jace krotka opowies¢ oraz sporzadzong na jej podstawie
przygode. Wszystko po to, aby umilié ludziom podréz
w autobusie | da¢ gotowy materiat na wieczorng sesje.
W Stanach ukazaty sig do tej pory trzy zeszyty: Leftovers,
Infestations i Killer Clowns.

PS Dla tych, co lubig wyktadac wszystko na stof jak idzie, spe-
cjalnie przygotowano kartonowe figurki. Tak jak w przypadku
Dziwnego Zachodu, sa tu zestawy startowe oraz rozszerzenia,
a lakze zetony reprezentujace przerézne pojazdy. Kupa frajdy!

KILKA SEOW 0D YOMKA KRECZMARR,
REDAKTORA LINII HOE W MAGU

* Po wydaniu podrecznika podstawowego zamierza-
my przedstawi¢ polskim czytelnikom w pierwszej
kolejnoSci przygode Hell or High Water, suplement
The Wasted West szerze] przedstawiajacy $wiat
oraz dodatek Road Warriors. W tej chwili skupia-
my sig wtasnie na tych ksigzkach.

* Pazniej pojawig sie prawdopodobnie podreczniki

rozwijajace wiadomosci o poszczegdlnych arche-

typach. W tej chwili za wezeénie jest jednak na po-
dawanie szczegdtow.

Wkrdtce na rynku pojawi sie réwniez stynna try-

logia Fortress of Fear. Jest to niezwykta kampa-

nia spinajaca Swiaty Piekfa na Ziemi i Dziwnego

Zachodu.

* Niestety, nie bedziemy wydawa¢ serii groszowych
powiesci do Hell on Earth. Sprzedaz tych zeszytow
zwiazanych z Martwymi Ziemiami nie spetnita na-
szych oczekiwan.

* Redakcja dziatu w pismie zajmie sie Jerzy Cichocki.

Maciej ,Piwo” Piwowarski, Dtugi Georgg;‘,_f.,"_' |

5 NRIWRINIEISIE
STRONY INYERNETOQ

f oll on Earth jest mtodszq od Deadlands gra siostrzang, nie doczekata s wig
przadniczka, Ponizef przedstawiamy najwarlosciowsze z nich. Wszystkie, pe

1 stron, jak po-

lonoarth pl rzecz fasna, sq




amerykanskieg
niej zapowredal wsae i SYS
mem. materiaty doSclagniecia i wiele innych bajerkow.
. 0d nief powin raczaé surfowanie po sieci Piekla.

www.hellonearth.pl o

‘Qficjalna polska strona gry. Sa na niej przygody,
opisy miejsc, bohateréw niezaleznych oraz duzo, du-
Z0 Wiecej...

http://www.geocities.com
/Area51/Shadowlands/3337/hell.html

Strona ,Graveyarda” Grega, jednej z bardziej znanych
0sGb amerykariskiej listy dyskusyjnej HoE. Sporo cieka-
wego materiatu, sami zobaczcie!

http://dragonboyblue.home.mindspring.com
/hellsbunker fframeset.html

Nowe gadzety, sprzet, archetypy, przygody i inne faj-
ne rzeczy. Te strone sposrod pozostatych wyréznia ko-
lekcja porad dla Szeryfow, szczegdlnie przydatna dia tych
$wiezo upieczonych.

http://www.geocities.com/grifflik/

Jedna z merytorycznie lepszych stron o Hell on Earth.
Bardzo dobra zaréwno dla poczatkujacych, jak i zaawan-
sowanych graczy. Poznacie tam m.in. autorskie zasady
alternatywne, nowe archetypy, zawady i przewagi oraz

przygody.

http://scotthacker.tripod.com/index1/index hm|
Znajdziesz tu wszystkiego po trochu, Na UWage zashy
guje nowa mistyczna przeszto$é: technomancer Na :
welaz rozbudowujacej sie stronie uzyskasz takze rﬁater'
ty do gry Deadlands: Dziwny Zachéd, b

hittp://www.gamersrest.com/gr/game_dl.htm
http://mscof.home.texas.net/hellonearth/hoe1 htm|
Miejsca napakowane materiatem! Nowe przewagi i za-
Wady' ekwipunek, gadzety, moce i zasady opcjonalne ito
ieszcze nie wszystko! '

hitp://www.geocities.com
/TimesSquare/9722/hoe/HOEmain.htm
Kiedy pisaliSmy te stowa, na stronie, do ktérej prowa-
dzi powyzszy link, nie dziato sig za wiele. Warto jednak
ej$C chocby do podstrony, na ktérej znajduje si¢ spo-
ry zestaw nowego ekwipunku: http:/www.geocities,com
[/j"imesSq uare/9722/hoe/mutated/gear.htm.
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E Co, juz zeScie wypetnili polecenie? Weszliscie do bun- :
| kra? Stuszna decyzja, nie pozatujecie. Ale tacycie szybey |
} do opuszczenia tego miejsca? Dobra, skoro cheecie wdep- {
{ nac wto g...0 i postawiliscie juz pierwszy krok, nie zapo- |
: mnijcie przed wyjsciem na $wiat zewngtrzny zatrzymac sig :
1w #deadlands-pl. Moze styszeli$cie juz o te] knajpie? Pa- |
: mieta jeszcze stare czasy i nierzadko zagladajg tam kole- :
| sie, ktorzy pamietaja Ameryke sprzed Ostatecznej Wojny... )
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ty przyjezdza coraz mniej ludzi.
A S 0s0b zostato re-
krutami, ilu z nich
Zostato agentami,
nie wiadomo (TOP
SECRET).

Oprocz prelekeji
.Wydziatowych”
odbyto sie jeszcze
tylko kilka spotkan
—~ migdzy innymi
prelekcja o snajpe-
rach (i bajerach, ja-
Kimi sig postugu-
ja), dyskusja na temat fantastycznych
filmow ostatnich lat czy opowiesc

ySole sy NatrzeC|e| edycji bielskiego BiBiko-
\Ceciews ny, na ktory zawitatem po raz pierw-
k, ez 57y byto okoto 130 0s6b, z ktérych
atrzymaty gro stanowili mito$nicy karcianek i bi-
knajpie?® tewniakow (odbyty sig turnieje: MtG
ja tamlk typ | i 11, SW, L5R oraz WFB). Jak fa-
znej Wit two sie domyslic, byt to konwent ty-

dzito kilka-kilkana-
scie 0sob. Nieco
wiece] bywato na
przeszto 10 kon-

0 Crowleyu. Na spotkania te przwcho-

__. bowo lokalny -

Jnajdalszymi” gosc-
mi bylismy my: krakowianie.
Tematem przewodnim miat by¢
Zew Cthulhu. Organizatorzy potrakto-
wali ten temat z przymruzeniem oka,
oferujac konwentowiczom mozliwosc¢
wstapienia do elitarnego Wydziatu Y.
| Przyszli agenci wystuchali wielu refe-
| ratow, ktore miaty im pomac stac sie
Swietnymi agentami. Mogli sie z nich
i dowiedzieC, czy grzyby z Yugoth s ja-
daine, co zrobi¢, gdy znajdzie sig
przedwiecznego potwora wymykaja-
cego sie euklidesowej geometrii, i jak
nie stat sie szaleicem. Kilkanascie

kursach — bardzo
dobrze przygoto-
wanych i sprawnie
poprowadzonych.
Ciekawa (dla ucze-
stnikow, bo nie dla
publicznosci) for-
me miaty konkur-
sy wiedzy o Aliens
| Star Wars — przy-

gotowane w formie tesidw z pytania-

mi do wyboru oraz opisowymi. Ca-
to$¢ zrobiona bardzo profesjonalnie —
ze zdjeciami broni, pojazddw czy wro-
géw... Ponadto mozna byto spraw-
dzi¢ swa wiedze
(i umiejetnosci)
w konkursach wie-
dzy o komiksie,
horrorach, fanta-
styce, wiedzminie,
Warhammerze
i sprobowac sit
w konkursie aktor-
skim, muzycznym
i w kalamburach.

Mocna  strong
BiBikonu byto pieé
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BIBIKON 2001 (Bielsko-Biata, 2 - 4 listopada 2001)

BIELSKI CTHULCON

Michat ,,Puszon” Stachyra

onwentéw w tym roku obrodzito — w paZdzierniku i listopadzie byt tylko jeden weekend, w czasie ktérego
nie odbyt si¢ jakowy$. Skutkiem tego (oraz zapewne panujacej w Polsce recesji) stato sig to, ze na konwen-

LARPOw (2 razy Zew Cthulhu, 2 razy
WOD oraz Kult), w ktérych brato
udziat od dziesigciu do dwudziestu-
kilku 0s6b. Za clue programu BiBiko-
nu uzna¢ mozna jednak spektakl tea-
tralny ,Apokalipsa 2000" wymy$lony,
Wyrezyserowany | zagrany przez orga-
nizatorow konwentu (frzeba tu za-
znaczy¢, ze wiasnie kilka osob beda-
cych organizatorami zorganizowato
wigkszo$¢ punktow programu). Cie-
kawa, choC nie porywajaca, fabufa
i naprawde niezta gra aktorska spo-
wodowaty, ze widzowie byli napraw-
de pod wrazeniem tej sztuki, ktorg

mozna uznat za profes ondlnq

Konwent zostat zorganizowany cat-
kiem sprawnie, choC gdyby zjawita sie
wieksza liczba uczestnikow, organiza-
torzy mogliby mie¢ problemy z utrzy-
maniem wszystkiego w ryzach. Wigk-
szych zgrzytow nie byto, mozna
jedynie sig przyczepi¢ do tego, ze
spotkania czesto nie odbywaty sie
0 godzinach, w ktorych miaty sie
odbyc, a czg$¢ w ogole sie nie odby-
ta (brak widzow, cho¢ to juz nie wina
organizatorow). Rowniez cheacy za-
grac w RPG nie mieli ku temu zbyt
wiele okazji.

Catosciowo oceniam BiBikon jako
mity, kameralny konwent, na ktory -
0 ile sig mieszka w poblizu = warto
przyjechac, Adfpcia; Puszon & Mars
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FALKON 2001 (Lublin, 23 - 25 listopada 2001)

LUBLIN ONE MORE TIME

Michat ,Puszon” Stachyra

brze. W tym roku postanowili p6j$¢ za ciosem i zorganizowali konwent jeszcze wigkszy od zesztorogzne.

zesztym roku lublinianie po raz pierwszy od 6 lat zrobili imprezg ogInopolska i wyszta ona catkiam do-
m go. | chyba takze lepszy, gdyz lublinianie ucz sig na bigdach (co wcale nie jest takie czgste) i nasfady-

ja najlepsze wzory (cho¢ moze czasem zbyt wiernie...).

Tegoroczny Falkon, ktory odbywat sig pod hasteim
Nowe Nadzieje”, zgromadzit przeszto 450 0sob (co sta-
wia go na 4 miejscu w Polsce po konwentach krakow-
skich i Polconie). Organizatorzy pod wodzg Krzyska
Ksieskiego przygotowali cztery bloki programowe.
W pierwszym odbywaty sie spotkania z pisarzami i re-
dakcjami pism, w drugim dominowaty spotkania po-
$wiecone szeroko pojetej fantastyce, w bloku trzecim
znalazty sie konkursy, a w czwartym spotkania RPGo-
we, cho6 odnosi sie wrazenie, ze zostat on potraktowa-
ny nieco po macoszemu. Ponadto przez caty konwent
odbywaty sig liczne turnieje gier bitewnych i karcianych
(m.in. Magic; the Gathering, WFB, Warhammer 40 000,
Mordheim, SpaceHulk).

Fatalne potaczenia Krakéw-Lublin spowodowaly, Ze
na terenie konwentu zjawitem sie dopiero w piatek po
22.00, opuszczajac kilka ciekawych punktéw programu
takich jak: spotkanie z ksiedzem-egzorsyta, spotkanie z re-
dakcjq Sfinksa (nowego pisma poswigconego fantasty-
ce) czy kalambury. Na akredytacji otrzymatem przyzwo-
icie wydany informator oraz plakietke. Niestety, program
rzeczywisty roznit sig dos¢ znacznie od tego, co byto w in-
formatorze - to jedna z wigkszych wad konwentu. Czesé
Z8 zmian zostata uwzgledniong w dodawanej do informa-
tora erracie, cze$¢ nie byta uwzgledniona nawet tu, gdyz
niektorzy goscie nie dojechali, a nawet nie zadali sobie
trudu, aby poinformowaé o tym organizatorow. Jest to
Z pewnoscia dla organizator6w nauczka — na drugi raz
winni kilkakrotnie sprawdzic, czy delikwent dojedzie i czy
0 okreslonej porze bedzie mogt mie¢ spotkanie.

W zwigzku z tym, ze po 22.00 nie byto juz punktow
programu, spora czes$¢ towarzystwa udata sie do Winiar-
il ,U Lyszona®, gdzie konwentowicze mieli znizke. W tym
samym miejscu w sobote wieczor miat miejsce koncert
zespotu folkowego.

Dziwne byly zachowania dwdch dawnictw na
Falkonig;. Wydawnictwo Tori, kt6re zawgomnia&o wy-
slac_obaecanp nagrody, mimo wcezesniejszych usta-
len, jak réwniez wydawnictwo Portal, ktére nawet nie
raczyto poinformowac 0 Swej nieobecnosci przed
konwentem. Miejmy nadzieje, ze byty to wypadki

| Jednorazowe i juz zaden konwent ni iy
siabznimi borykat, - P26 Sie mu-

trd
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Zalety

. Fajne konkursy.
. Gazetka konwentowa.
. Winnica u Dyszona.

L N —

Wady

. Mato migjsca do spania.
. Liczne przesunigcia i zmiany w programie.
. Fatalne potaczenia Krakéw-Lublin.

oM —

W sobote i w niedziele mogtem juz uczestniczyé we
wszystkich punktach programu, a skupitem sig na kon-
kursach (z dobrymi skutkami). Byto ich tacznie 13 i kaz-
dy mogt znalez¢ cos$ dla siebie — oprdcz tradycyjnych juz
na konwentach konkurséw tolkienowskiego, gwiezdno-
wojennego, warhammerowego czy potterowego odbyly
sie takze konkursy wiedzy o GS, o cyberpunku, a nawgt
0 tworczo$ei A. Lindgren i T. Jansson. Organizatorzy su-
miennie przygotowali sig do tych konkurséw, a dobrze
sie w nich bawili zaréwno zawodnicy, jak i pubficznoéé
(cho¢ czasem najlepiej to chyba tworcy pytan =i10 wie-
dy, gdy zadawali pytania typu ,Jakiego dnia tygodnia uro-
dzit sie Harry Potter?”). e

W bloku pierwszym odbyly sig migdzy innymi spotké:
nia z Marcinem Wolskim, Andrzejem Zimniakiem, Ma
kiem Huberathem, Ewa Biatotecka czy Markiem Oramu=
sem. Odbyty sie tez oczywiscie spotkania z (edakpjaml N,
Fenixa i MiM-a_ 7 Portalem nie byto, bo nie dojechali:

Na spotkaniu z redakcja MiM-a mozna byto ;obawc
redakcje niemal w komplecie — Tomu$, Cierzy, Mitosz, P2
szkin i Toread. Ten ostatni, jak sig okazato, przejaf nag
p6t MiM-a, bo oprécz dziatbw WFRP, EDi WOD
waé sie bedzie Panorama. Co na to Urzad Antymo
listyczny? (Nic. Zdolnych ludzi trzeba cenic = prayP
¢za.). Méwiono gtownie o zmianach W pl$mlﬂaﬂfy |
sprawic, by sie lepiej sprzedawato. Pytania za ﬂiem
cze$ciej Mitosz, wyreczajac tym samym niecon
publiczno$é. Eksceséw nie zanotowano. o

Joanna i Maciej Szaleficowie najpierw OP e
0 tym, jak napisa¢ scenariusz, ktory fﬁdak“mg &

Baat i&mi stepnie prz
wezma | zamieszcza w pismie, a nastgp MVE
swoja koncepcje Arabii w $wiecie WARHA b
ty ich pracy juz mozecie podziwia w MIM-@.

> -l B M F pr -t MR- I BT B B T | N L TR e
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0 cyberpunku opowiadat najpierw Konrad Walewski,
'dstawia]ac powstanie i ewolucje tego gatunku, a Plotr
W, Cholewa mowit — zajmujaco jak tylko on potrafi -
o twbrezosci Williama. PWC przedstawit rowniez wespot
fatem Ziemkiewiczem historig polskiego fandomu.
aliczni zgromadzeni (bo i pora byta zabojcza ~ 10.00
ano) mieli okazje ustyszec liczne anegdotki i dowiedziec
sie, Jak to na konwentach bywato.
- Na Falkonie miata miejsce premiera ksiazki, znanego
réwniez z tam MiIM-a Andrzeja Pilipiuka - byl to pierw-
szy tom opowiadan o Jakubie Wedrowyczu egzorcyscie
genatorze, Ponadto odbywaty si¢ LARPy, rycerze walczy-
li na miecze, a iluzjonista najpierw pokazywa{ szluczk|
a pézniej zdradzit kilka sekretow sztuki tajemnej.
Program byt, jak widac, obfity — czasami zatowato sig
~ (jakto zwykle na konwentach), ze nie mozna si¢ rozdwo-
|6 Chot zdarzaly sig chwile, Ze nie byto co robi¢. Ale wte-
4 dy mozna byto p6js¢ do sali filmowej, gdzie przez caty
i konwent leciaty filmy, a repertuar roznit sig od zwykle spo-
tykanego na konwentach.
Za kolejny plus konwentu uznac nalezy wydawana co-
gram ia\ dziennie gazetke konwentowa, gdzie na biezaco informo-
~ wano 0 zmianach w programie (znowu), a takze o zwy-
clezcach konkursow (pan, ktory mylit moja ksywke, ma
przechiapane .), a takze zamieszczano krotkie ogtosze-
stniyf nia organizatorskie oraz dowcipy (rzadko kiedy zabaw-
 sie i ne) czy opowiadanie. :
nie 13 Teraz chypa pora, abym si¢ trochg do konwentu przy-
yeyings czepit. Najwigksze wady _znajdzle_sz W ramce, 0 czesci juz
), Qi wspomnialem; zaznacze jeszcze, ze sporym bigdem orga-
ﬂegeud nizatoréw byto przeznaczanie zbyt duzej liczby sal na funk-
0k, 2 cyjne (spotkama battle, sklepik, green room etc.), przez
mzatomi co bylo nieco mato miejsca do spania. No i mogtoby byc¢

13

0d razu przejde do sedna: Widac¢ byto, ze ucze-
stnicy bawig sie setnie, a to najwazniejsza sprawa.
Sporo ludzi, mite spotkania, ciekawe prelekcje i tur-
nieje, to wszystko sprawito, ze Falkon 2001 mozna
uznac za udany (co prawda juz pierwszego dnia po-
jawita si¢ errata do programu informatora, ale nie
zawsze jest to owocem winy organizatoréw). Dodat-
kowym plusem dla konwentu jest lokalizacja — bli-
sko starOwki, sklepow, pubdw itp. Myslg, ze mimo
coraz bardziej ostatnimi czasy napigtego terminarza

fnmnetmvn\mh” spotkan !m nr7nmnn|| okoto mie-

Pletuifjyu vnuviw

sigca obuk Falkonu mamy m.in. Szederiade, Imla-
dris, Kapitularz, Zahcon), lubelska impreza bedzie
wcigz zyskiwata na znaczeniu.

Jerzy Cichocki

Wypada mi odpowiedzie€, na zarzut, iz program
rpg byt najstabiej przygotowany z catego konwen-
tu. W gtownej mierze przyczynili sie do tego prele-
genci, ktdrzy nie pojawili sie na konwencie. Ostat-
niego zas dnia opady Sniegu i stan drég uniemozliwit
czesci z nich dojechanie na teren konwentu. Wszyst-
ko to ztozyto sie na takg, a nie inng ocene. Cheiat-
bym tylko nadmieni€, iz organizatorzy robili wszy-
stko, by powstate dziury zapchac.

Piotr Gnyp

nieco wiecej obstugi, bo czasem wyraznie brakowato rak
do pracy.

Mam nadzieje, ze kolejny Falkon bedzie jeszcze lepszy,

czego sobie | organizatorom zycze.

Ury | _N'u ki w Wars,qwxe 061}@« '

Konferencia jest 1mpreza towarzyszaca
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t',x't\zi: Czas Pogardy - Woiny % .N"i,I‘I?gna.rcﬂdir_:n1 ik ey ;
.-u'n-or':.y: Tomek Kreczmar, Michal Ma.r.s;zszn_li ik, (("I‘I)IJ))"}

Maciej Nowak-Kreyer, Michat Studniarek e
wydawca: Wydawnictwo MAG

ralta serii dodatkéw do WIEDZMINA: GRY WYOBRAZNI, nie sprawia

na pierwszy rzut oka dobrego wrazenia. Fatalna ifustracja na oktadce

i nieszczesliwa kolorystyka dziataja cokolwiek odstr.asza;aco - warto jednak po-
wstrzymaé pierwszy odruch i siggnac¢ po ¢ pozycje. _

Whnetrze prezentuje sig o niebo lepiej. Konsekweniny uktad typograficzny spra-

wia, ze podrecznik jest czytelny | przejrzysty, z pewnoscia ufatwi tez szybkie od-

najdowanie niezbednych informacji — nawet w czasie sesji. Autorzy staneli jak
zwykle na wysokosci zadania, wypetniajac 72 strony dodatku doskonale opra-
cowanymi materiatami, zaprezentowanymi w atrakecyjniejszej formie, niz to mia-
to miejsce w podreczniku podstawowym. Catos¢ uzupetniaja kreslone solidna,
konsekwentna kreska ilustracje, ktére — co mozna uznac za rzadkosc na rynku
gier fabularnych w ogéle — faktycznie ilustruja odpowiednie ustepy tekstu.

Czas Pogardy przenosi akcje gry wyobrazni w czasy wojen z Nilfgaardem, stanowigcej tto Sagi o WiedZminie, nic
wiec dziwnego, Ze otwiera go kalendarium powiesci, koncentrujace sig — na szczescie — bardziej na zdarzeniach 0 za-
siegu ogdlno$wiatowym niz na eskapadach Geralta. Zebrano tu w jednym miejscu wszystkie rozrzucone na kartach
sagi informacje ze $wiata wielkiej polityki i bitewnych pol, uzupetniajac je o wnioski, dzigki ktérym Bajarz bez pro-
blemu odnajdzie zaréwno interesujace go wydarzenie, jak i jego reperkusje.

Pierwsza cze$t podrecznika uzupetnia rozdziat o Swiecie ogarnigtym wojenng pozoga - oddziatujaca na wyobra-
Znie i podsuwajaca pomysty sekcja, prezentujgca wszystkie zjawiska nieobecne do tej pory na Kontynencie i nie-
rozerwalnie zwiazane z wojng, jak wojskowa sprawiedliwosc, partyzantka czy bandy maruderéw. Przykiadowe cha-
rakterystyki oraz ramki ubarwiajace $wiat zostaly dobrane na tyle umiejetnie, ze kazdy prowadzacy moze zaczerpnc
interesujacy go materiat w kazdej chwili, bez potrzeby weze$niejszego przygotowania — wystarczy siggna¢ po do-
datkowy epizod z udziatem gerylaséw czy hulajpartii.

Zaprezentowawszy zmiany, ktorym podlega ogarniety wojng kontynent, autorzy przechodza do opisu ich spraw-
cy — Nilfgaardu. Stylizowany jest on na zapiski z konferencji, odbywajacej sie na uniwersytecie w Oxenfurcie, kazdy
wiec podrozdziat brzmi innym gtosem i nadaje wizerunkowi cesarstwa inna perspektywe. Opis jest szczegdtowy i kon:
centruje sie przede wszystkim na zyciu codziennym mieszkancow potudniowych prowincji imperium, na wskros prze-
sigknigtych kultur stolicy. Sekcje okraszaja ramki, zawierajace pomysty na rozgrywajace sie w Nilfgaardzie przygo-
dy - o ile jednak tekst prezentuje konsekwentnie wysoki poziom, o tyle idee bywaja dosy¢ rozne. _

Cho¢ w rozdziale tym znalazly sie wszystkie informacje o imperium, jakie znajdziemy w prozie Sapkowsqugo, au-
torzy z koniecznosci rozszerzyli jego opis o whasne przemyslenia, bazujac w wiekszosci na kulturze starozytnego
Rzymu. Choc splata si¢ ona ciekawie z wizja autora wiedZmina, niektore jej elementy wykorzystano cokolwiek na-

P ierwszy tom Biblioteki Biatego Wilka, opatrzonej gustowng gtowka Ge-

chalnie, powodujac kilka niespjnosci, ktére moga draznié purystéw, poszukujacych na Kontynencie mniej Wigeel
rownego poziomu cywilizacyjnego. Przywiazanie do rzymskich wzorcow wywotuje tez czasem cokolwiek komiczne
efekty — choc twércy dodatku stwierdzaja z cata stanowczoscia, ze trzon armii imperium stanow jazda, cata UWage
skupiaja nastgpnie na niezbyt licznej piechocie tylko po to, by zorganizowaé ja i uzbroi¢ na wzor legionow.
Dodatkowe zasady nie rozczarowuja. Bardzo ciekawy pomyst, jakim sa przyznawane za odgrywanie postact &”:Et
ty 0sobowosci oraz walory, kidre ze S0 fiosd, Warti=
najwyzszej uwagi i promowania. Towarzysza mu wadvlfu
Zalety lety — zasygnalizowane tylko w gtownym podrecznikl:
: : doczekaty sie stosownej tabeli, nieodzownej Wi?ma_
Drobiazgowo opracowany materiat z wiedzmif- | w kazdym nowoczesnym systemie. Nowoscia jest 62
, SKiej sagi. sa ,czujnych” — psionikéw, bedacych pod Scista ko e
* Swietny opis realiéw wojennych. la magow. Dodatkowo, autorzy zadbali o kolejné MATEE
Ciekawe rozszerzenia zasad, ry i zaklecia, uzupetniajac liste 0 — migdzy *“"Vg'sﬁ.
manewry kawaleryjskie i strzeleckie. Wszystko i“:;zobaw.
Wady fo dobrze przemyslane i zbilansowane, nie ma wig e
ki , 26 nowe mozliwosci zakigca rownowage 00N o
3 Nieciekawa, pozbawiona fabuty przygoda. Po tym doskonale przygotowanym m'atenale i:l : QG 5
. ;:Skudna okfadka. | je jednak fyzka dziegciu — cho¢ przygodze uL““aﬂ e
Yt pospieszna zmiana realiéw gry. tra”, rozgrywajacej sie w czasie pierwszego nj Lionao0
sarstwa, teoretycznie niczego nie brakuje, Stanow! O1E==

=i gasi
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naiwyzej tho dla jakiejkolwiek fabuty. Brak watku spajaja-
300 catot Sprawia, ze scenariusz staje si¢ zaledwie lu-
m zbiorem wojennych motywdw, ktére mozna wpraw-
wykorzysta¢ jako tto kampanii, ale w zadnym

dku nie prowadzi¢ oddzielnie. Prozno szukat w przy-
R .gﬁ‘dzle momentu kulminacyjnego czy zakonczenia - bo-
 haterowie maja do wyboru albo uciec z palonej Cintry, al-
PR Do zgina¢ wraz z jej obroficami.

88  Naobrong scenariusza przemawiajq jedynie didaskalia
M _ ramki zawierajace porady i sugestie dotyczace prowa-
8 dzenia wojennej kampanii, od doboru muzyki po opero-
wanie Swiattami. Cato$¢ stuzy nieoceniong pomaoca po-

WOITIU oy idaiss Ldiiaol ol Yy THCULLINUH q FYiilL q

| czatkujacym Bajarzom, a i starzy wyjadacze znajda tam cos

15 €

KOMENTARZ

Nilfgaard byt dla mnie zawsze bardzo tajemniczy,
dobrze, ze pierwszy dodatek traktuje wtasnie o nim.
Swietnym pomystem jest wprowadzenie punktow
osobowosci — to zachgca graczy jeszcze bardziej do
tworzenia specyficznego nastroju. Wreszcie najbar-
dziej oczekiwane, nowe manewry w walce i magicz-
ne przedmioty. Jedynie mapa cesarsiwa naprawde
powinna zosta¢ wykonana staranniej. Reasumujac,

iest to bardzo wnikliwe | szczeg6lowe kompendium

LV RV ¢ SRVIAVE L GhuLiuyuiu ey

wiedzy o Nilfgaardzie. Gorgco polecam.

| dla siebie. Martyna ,Sara” Tomaszewska
BBl Dodatek zamyka poprawiona karta postaci — tym razem
&= prezentuje sig dobrze i zacheca do grania, z czystym su-
" mieniem trzeba wigc uznac jq za dodatek niezbgdny — zwiaszcza jesli zamierza sig korzystaé z systemu punktow
Viedini osobowosci. _ : 7 s e ‘
Arzeni It (zas Pogardy jest dodatkiem stojacym na wysokm].poz‘tpmle — autorzy wiozyli wen duzo pracy | dobrze przemy-
| Bt gl prezentowany materiat. Stosunkowo niewielka objgtos¢ zawiera prawdziwe morze informacji zarowno o nowym
i ”“_ obliczu Kontynentu, jak i 0 nieznanej krainie — kiepska przygoda i koszmarna oktadka nie umniejszaja bynajmniej
B2y warto$ci dodatku. Lektura pozostawia jednak pytanie — dlaczego twércy gry zdecydowali sie zaprezentowac nowe
jej oblicze juz w pierwszym suplemencie, nie czekajac, az czytelnikom znudzl sig stary obraz? Miejmy nadziejg, ze
Canai \niwersum wiedzmina ulegnie jeszcze niejednej przemianie.
tynenc:
Ykladop:
Siegnaty
tytut: Wampir: Maskarada (edycja poprawiona)
iISUICN autorzy nowej edycii: Justyn Achilli, Andrew Bytes,

Tomasz Z. Majkowski

enfuthl  Phil Brucato, Richard E. Dansky, Ed Hall, Robert
egiiy  Hatch,

awsili Michale B. Lee, Ian Lemke, Jim More, Ethan Skemp,
ardzef  Cynthia Summers

wydawca: White Wolf
(owskit wydawca wersji polskiej: ISA
o ofall tiumaczenie: Michaz Jaskdélski
cokofké
e mnié! akt jest faktem — gry firmy White Wolf zr_nieniiy _rynek rpgow. Tgk na
wiek kod Swiecie, jak i u nas, w Polsce. To tak zwani ,wodziarze” stali sig pierw-
fa, caff == Sz3 rozpoznawalna grupa wsrdd graczy, .0‘?1 rowniez jako pigrwsi +z;—
onéw. czyli sie w struktury majace na celu propagowanie ich ukochanych gier. Moz-
gostal Na by réwniez zaryzykowac stwierdzenie, ze wiasnie od nich z_acza% sie bum na
iosa, lfp_p}{we_qty,__kté(e nagle liczyty Wiec_ej niz 500 olsc')bjl Wszyst_kle narracyjne gry
l muwd White Wolfa zebraty wokot siebig tyle samo zwoiennikdw, co | zagorzatych prze-
o0 cswr_ukéw, starajacych sie nawzajem przekonac do w%agsnych racji. To _stad_ wzie- B :
i o sie dzielenie na klany, tradycje i inne podgrupy, kicre potem p”rze;e,fy inne gry, takie jak chochy LEGENDA 5 KRE-
mw‘ GO}{U,‘ jak réwniez ewolucja mechaniki i kariera stowa ,storytelling”. Niezaleznie od podej$cia, nie mozna wiec odmowic
i Seril SWIATA MROKU ogromnego wplywu na nasze Srodowisko. : :
it Na_p‘oczatku wypada chyba wspomniec¢ o powodacn wydania nowej edyc;}a WAMPIRA:_ MA_SKARADY. Jednyrn Z naj-
ol wazniejszych byto dostosowanie jej do nowych czasow._Arche?ypy z dryg|ej nie spetnialy juz swojego zad‘amn, np.
SW"’ mato kto pamietat niegdy$ popularnego rappera — Vanilla Ice’a, na ktorego wizerunku wzorowana byfa ilustracja
W Brujaha w podstawce. Drugim, chyba réwnie waznym, powodem bylo uporzadkowanie i usystematyzowanie wiedzy,
%}’ ktbra zawarto w sporej liczbie dodatkow — wyklarowanie zasad, wyczyszczenie niepotrzebnych gtupot, jak rowniez
b dojécie do aktualnego stanu storyline’a. Jest to chyba jedna z najbardziej polaryzujacych opinii 0 nowej edycji zmian.
fw‘ Druga edycja, jezeli mozna tak powiedzie¢, funkcjonowala bardziej w sferze domystu niz pewnosci, nie dajac nigdy
s Jednoznacznych odpowiedzi Narratorowi, a przerzucajac wszystko na tak zwang :.WL>I||u$C" prowadzaceqo. Takie po-
0 9% stawienie sprawy spowodowato, iz zafascynowali sig tym systemem glownie fanit wszystkiego, co faezy si¢ 2 ruchem

s

b
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gotyckim, horrorem itp. By¢ moze wlasnie tjlulnuu wigk
5z08¢ starych fanow nie moze sig pogodzi¢ ze zmiang
podejScia do ukochanej gry. ; |

Wracajac jednak do zmian — jest ich sporo; dos¢, Iyy
wymieni¢ brak klatwy u Assamitow, zmiany dyscyp_luy
u Malkaviandw, bardziej aktywna walka Sabatu (c.ho(:']uz
bez Odszczepieficow Tremere) o przejecie kontroli. ROw-
niez staruszka Camarilla zostata lepiej opisana | stata sig
przez to grozniejsza. 0golnie — Swiat Mroku stat si¢ jesz-
cze bardziej ponurym miejscem.

Migdzy innymi dlatego (bo przede wszystkim bardzo u-

bie ten setting) wgryziem sie w podstawke do trzeciej juz
z kolei edycji WAMPIRA: MASKARADY. Gruba, bo az 320-
-stronicowa ksigga jest przepieknie wydana. To jak na ra-
zie — moim skromnym zdaniem — jeden z najtadniej wy-
danych podrecznikow do RPGa. Sliczny papier, btyszczace ilustracje... po prosu rewelacja. Wielkie brawa dla /SY.
Niestety, bytoby zbyt pieknie, gdyby podrecznik nie miat wad. W tym przypadku jest to ttumaczenie. Niestety — mo-
ze i tlumacz zna jgzyk angielski catkiem dobrze, szkoda, ze stabo mu idzie pisanie po polsku. Trzeba wigc whozyé
troche pracy, by przebi¢ sie przez tekst, gdyz nie czyta sig go bynajmnigj tatwo.

Rzecza, kt6ra od razu rzuca sig w oczy, jest zmiana ilustracji, a co za tym idzie — klimatu podrgcznika. Te w tej
edycji sa bardziej ,komiksowe”, a szkoda. Znacznie bardziej podobat mi sig sposéb, w jaki to zrobiono w poprze-
dniej wersji, jak rowniez brakuje mi Tima Bradstreeta — jednego z moich ulubionych ilustratoréw. Na szczgscie 6o
jaki§ czas trafi sie jak zwykle piekny Shy, co troche rekompensuije straty.

Druga rzecza jest mechanika. Obrazenia zostaty podzielone na 3 rodzaje: niegrozne, zabojcze i powazne. Przez
to wampiry jeszcze bardziej zdajg sie gérowac nad ludzmi. Zmienione zostaty réwniez zasady dotyczace porazki,
przez co stata sie ona mniej grozna i rzadziej wystepuje. Poprawione réwniez zostaty zasady dotyczace dzielenia
akcji. W koricu doktadnie zajeto sie liniami krwi poszczegadinych klandw, ucinajac tym wiele jatowych dyskusji i da-
jJac w koncu jasng na ich temat wiedze. To tylko przyktady poprawek — ale jak z nich wyraznie widag, gra sie teraz
0 wiele przyjemniej.

To co zadziwia, to utozenie indeksu. Cheac np. znalez¢ definicje charyzmy, musimy szukac jej pod literka A,
gdyz jest to Atrybut. Jest to w miare niedogodna innowacja, zmusza bowiem czytajacego do pamigtania dokta-
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Zalety

" Przepigkne wydanie.

" Interesujacy | bogaty setting zapewniajacy dtuga
grg, majacy niesamowity potenciat.

Wyklarowanie i uporzadkowanie zaréwno zasad

rzadzacych Swiatem, jak i mechaniki.

*

Wady

~ Ttumaczenie!!!

— Dziwny indeks.

KOMENTARZ

No ¢6z, moim mrocznym rodzicem (sic!) jest
d_ruga edycja i nie sadze, zeby sie to jako$ drastycz-
nie zmienito. Tak naprawde w trzeciej roznice moz-
na odczytaé zarowno jako wady, jak i zalety. Swiat
Mrok_u W drugiej edycji byt potwornie rozro$niety
w rOz_ne strony, a mnogo$¢ watkow oraz liczba ich -
wers|l gmatwata jednolita wizjg. Dzieckiem tego
eksperyment_u est trzecia edycja — co$ w rodzaju
gcplrawncsc_; politycziiej. Zaginefy gdzie$ szepiy
W clemnosciach i domysty, a pojawita sie jednoli-
ta i skrystalizowana wizja, ktéra kazdy odbiorca jest
w stanie przetknaé.

Piotr Wyskok

dnie hierarchii zalezno$ci w mechanice itp., jednak da si¢
Z tym zy¢.

Podsumowujac: trzecia edycja wampira, mimo iz dia
niektorych traci sporo z klimatu poprzedniej wersji, to _bar-
dzo dobra gra. White Wolf znéw stanat na wysokoSci za-
dania, a ci, ktorzy twierdza, iz podrgcznik zostal yvydafly
wylacznie dla zarobienia kasy, powinni doktadnigj sig z nif
zapoznat. System jest tez bardzo dobrym poczatkiem dla
tych, ktorzy cheieliby postawié pierwsze kroki w Swiecie
Mroku, a nie maja zaplecza dodatkow. W korcu I;lgrUIB
i zbiera wiele porozrzucanych zasad w jednym miejSou
jak rowniez dokfadnie opisuje wszystkie kiany biordce
udziat w Jyhadzie. Jedno sig nie zmienifo — Kiima, ¥4
zagorzali przeciwnicy ,Storytellerow” na pewno nie mﬂé
ja tu co dla siebie szukaé. Mimo pigknego wydania, o
ksiazki odrzuca jej tumaczenie, mogace iS¢ W zawody Z1y
mi znanymi nam z oficyny Phantom Press. e

.nik podstawowy do gry EARTHDAWN — wyslemy poczta.

ROZWIAZANIE KONKURSU

Zwycigzey konkursu ,FRODO": Zbyszek Zak z Plot, Krzysztof tabud z Zar i Piotr Kajzer z Stargardu. Nagrody - podrge:

_..-ﬂ."‘
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~ DEADLANDS obchodzito niedawno pig-
lecie swojego istnienia. Z tej okazji Pin-
/e Entertainment Group, Inc., wydaw-
ca gry, wystawit na sprzedaz limitowana
serig obrazu autorstwa Chrisa Appela. llu-
stracja przedstawia znang wszystkim mi-
josnikom MARTWYCH ZIEM posta¢ Rona-
na Lyncha, @ podpisana jest przez samego
- ghane'a Hensleya. Jesli si¢ postaracie,

~ zdazycle jeszcze zobaczy¢ kopig na stro-
e firmy; www.peginc.com.

*

Nowa gra, ktéra wyda Hoghshead Pu-

—__ Dblishing, to Nobilis: A Game of Greater Po-
-\ wers. Co prawda pierwsza edycja tego sy-
'rawawi stemu, ktora ukazata si¢ nakiadem firmy
Hestﬂiy' Pharos Press w 1999 roku, nie wzbudzi-
Wi " la szczegdlnego zachwytu, jednak nowy
il wydawca zapewnia, Ze jego wersja zosta-

' {agruntownie poprawiona i rozbudowana,

nika, Ty

7

przez co podrecznik jest prawie dwukrot-
.. Nie grubszy od oryginalnego. Autorem

, MMt systemu jest R. Sean Borgstrom, ktory
WemsLE pod czujnym okiem znanego z White Wol-
Wysoit\ fa Bruca Bucha stworzyt dla nas $wiat,
ostal¥l W ktorym gramy Mocami. Méwiac dokia-
dniejse ghne;, mozemy wcieli¢ sie w Noc, Strach
oczie I1emu podobne pojecia. Z zapowiedzi sy-
| k} sistem ma by¢ pigknie wydany i stanowié
OKI W , onkurencie dia Swiata Mroku. Hoghs-
kO“W_‘ head na stronach www udostepnit nielicz-
M [ ne rozdziaty, po lekturze ktérych stwierdzi-
klany ¥ lismy, z jest to raczej system niegrywalny.
_ kfima! Owszem, ma fajne zatozenia, jednak cigz-
mg‘ ko bedzie i_e odda¢ podczas sesji. Mimo
l W wszystko nie stawiamy na nim kreski. Na-
Z‘M‘ 523 0pinig przeczytacie po ukazaniu si¢ gry,

czyli w okolicach lata.

’ *

Powstanie aktorska wersja japoriskiej
- kreskowki , DragonBall”,

/ §
Twbrcy niezapomnianego All Flesh Must
- Bo Eaton 2 Fddon Studios stworzyli nowa
. 91, 2hudowang na tej samej zasadzie. Mo-
R

Wa 06zywiécie o Terra Primate RPG, gdzie
: 4 Gracze weielaja sig w cziekoksztattne malpy.

Jak zwykle w podreczniku znajdziemy bar-
dzo dobrze przygotowany opis tworzeni
postaci, mechanike itp., wraz ze wskazow-
kami dotyczacymi tworzenia wiasnego
Swiata. Wigcej informacji znajdziecie na
stronie http:/www.edenstudios.net/primate
/index.html.

*

0d kilku tygodni tworzony jest nowy
Polski Swiat fantasy - Smocze Krainy. Je-
go oficjalna strona znajduje si¢ pod adre-
sem http://www.smocze krainy.prv.pl/

*

White Wolf ogtosit, ze zmienia sig line
developer MAGA: WSTAPIENIE. Jessa
Heiniga zastapi byly line developer WILKO-
LAKA - Bill Bridges (autor migdzy innymi:
Sons of Ether Tradition Book i the Book of
Worlds).

*

Czy czesto denerwowalo Was, ze Wasz
ulubiony system nie posiada wiasnego pa-
rawaniku? Teraz ten problem rozwigzata
firma Citizen Gamet, ktéra wypuscita na ry-
nek nowy produkt — Masterscreen. Jest to
w petni konfigurowalna rozktadana oston-
ka dla Mistrza Gry, kt6ra zamiast gotowych
tabel posiada kieszonki, w ktérych moze-
my umiescic interesujace nas tabele, kar-
ty BNGOw czy inne potrzebne do prowadze-
nia materiaty. Przyjemnos$¢ ta kosztuje
jedyne 19.95%. Wiecej informacji znaj-
dziecie na stronie: hitp://www.citizenga-
mes.com/masterscreen.htm,

*

GURPS jak D&D wielki jest. A doktad-
niej — ukazat sie nowy setting do tego sy-
stemu, a mianowicie CONSPIRACY X. 177
stron. pefen kolor i masa dobrej zabawy.
Polecamy.

*

Traps and Treachery ze stajni Fantasy
Flight Games to dodatek, w kiérym zapo-
znacie sie ze wszelkimi rodzajami putapek,
labiryntéw i zagadek do kazdego settingu
d20. Na 176 kolorowych stronach opisa-
no réwniez nowe profesje, featsy i tym
podobne ,niezbedne” rzeczy dla kazdego
MG. Cena nie zaskakuje — 24.95$.

*

Strona http://www.athas.org/official/ds3/
jest oficjalnym Zrédtem informacji dla wszy-
stkich fanow Dark Suna. To tu mozemy
przeczytat najnowsze urywki rozdziatow
nadchodzacej edycji tego Swietnego settin-
gu do DnD, jak rowniez poczytaé materia-
fy nieoficjalne, Leklura godna polecenia.

W

17 €

Zawsze pragnegliScie mie¢ slipki z logo
ICE Crown Entrprises? Teraz jest to moz-
liwe, gdyz firma otworzyta swoj interneto-
wy sklep, na ktorym sprzedaje praktycznie
kompletne zestawy ubraniowe ze swoim
logo. Fani ROLEMASTERA — szykujcie
skarbonki. A oto adres rzeczonego sklepu
http://www.cafepress.com/cp/store/store
.aspx?storeid=ironcrownent.

*

Seraphim Guard - firma znana gtownie
z wydawania dodatkow do rozmaitych sy-
stemow, ogtosita wydanie pierwszego pet-
nowartosciowego systemu — HeartQuest:
Romantic Roleplaying in the Worlds of
Shoujo Manga. Glownym tematem rozgry-
wek, ma tu by¢ romans | przygoda. Twor-
cy gry stawiaja na mitoSc, jako na uczu-
cie bgdace do tej pory niedocenianie
w grach rpg. Mechanike gry zaczerpnieto
z FUDGE. Wszystkim maniakom mangi po-
winno sie spodobac.

*

Buffy — ktdra jest laureatkg prestizowe-
go konkursu ,\Woman | Would Screw” —
doczekata sie w koncu swojego RPGa. Pa-
nie i panowie, £den Studios oglosito na la-
to tego roku wydanie BUFFY: THE VAMPI-
RE SLAYER RPG. W produkcji tego syste-
mu biorg udzial takie persony jak John
Wick (L5K, ORKWORLD) i Deirdre Brooks
(niezliczone materiaty do Swiata Mroku),
w zwidzku z czym zapowiada sie prawdzi-
wy hit! Przewidywana cena to 40%. Nie
wiem jak Wy, ale w redakceji juz zaczeto sie
zbieranie pieniedzy. Jezeli jednak nie mo-
zecie sie juz doczekaé, Eden Studios udo-
stepnifo juz troche materiatow na stronie:
http://www.btvsrpg.com. Ciekawe, czy
stynna adaptacja kamiksowa — Boffy: the
Vampire Layer tez doczeka sig swojej wia-
snej gry.

Czas na White Wolfa. Oto gar$¢ nowo-
Sci: Guide to the Anarchs to remake stare-
go dodatku o Anarchiach; Werewolf Sto-
rytellers Handbook Revised - jak sama
nazwa wskazuje: podrecznik narratora do
nowego WILKOEAKA; Tradition Book: Dre-
amspeakers Revised; Laws of Ascension
Companion i Laws of the Hunt Revised
Edition = dwa catkiom nowe LARPowe
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podreczniki; Hunter: First Contact, w k1o
rym opisane zostaty najstarsze grupy fow-
cow — takie jak Inkwizycja czy Arcanum
Denizens of Darkness — pierwszy dodatek
do Ravenlofta, opisujacy mieszkancow tej
ponurej Krainy.

*

Plotki o reedycji MECHWARRIORA po-
woli sie potwierdzaja. Jego nowym wy-
dawca ma by¢ WizKids. Gra ma by¢ wzno-
wiona pod tytutem MECHWARRIOR: THE

& .
DAR AGE, a jej autoremami Matt Robin-
son, Paul Nobles i Randall Bills. Z infor-
macji WizKids nie wynika poki co za duzo
précz tradycyjnych stwierdzen, ze gra be-
dzie najlepsza na rynku, z petnym wspar-
ciem internetowym, jak réwniez dotaczo-
nymi opowiadaniami budujacymi klimat.
Na razie konkretow brak.

*

Nakiadem Guardians of Order ukazat sig
kolejny system stawiajacy gtownie na ak-
cje. Mowa tu o Hong Kong Action Thea-
tre (HKAT!) 2nd Edition, ktory pozwoli
nam weielié sie w bohaterdw znakomitych
filmow hongkonskie| produkeji. W samym
podreczniku znajdziemy rowniez historig
miasta, jego przemystu filmowego oraz
porady dotyczace prowadzenia. Autorzy
gry — Scott Kessler, Nicole Lindroos, Jeff
Mackintosh, Chris Pramas i Lucien Soul-
ban - gwarantuja dobra zabawe.

*

Do HKAT! Ukazat sie wlasnie pierwszy
dodatek — Blue Dragon, White Niger —
ktory wprowadzi nas w realia magii, religii
i wschodnich sztuk walki. Cheesz uczyni¢
ze swych graczy bohaterdw .Przvezaione-
go tygrysa, ukrytego smoka"? Nie ma

problemu, wystarczy zaopatrzy¢ sie w ten
dodatek.

*

Three-Sixty Publishing ogtosito wydanie
Qry bazujacej na najlepszych schematach
czarnego kryminatu. Tytut - Mean Streets:
The Role-Playing Game of Classic Film NO-
IR. System przeznaczony jest gtéwnie dla
fandw nieogolonych, cynicznych, ubieraja-
cych sig w wymiete garnitury prywatnych
detektywow oraz bezlitosnych gangste-
row. Przygody beda sig rozgrywaé od
wezesnych lat 30 do 50. Cato§é ma uka-
zat sig w formie elektronicznej na stronie

www.deep7.com. Nie musimy mowié, ze
nie jest to produkt darmowy.

W

RPGNow.com udostepnito demo nowe|
gry pt. Instant Violence. Cato$¢ mozemy
zassaé ze strony Www.rpgnow.com/pro-
duct_info.php?products_id=128&.

*

Wizards of the Coast atakuje! Tym ra-
zem po STAR WARSACH i WHEEL OF Tl-

ME RPG przyszia kolej na Wielkich
Przedwiecznych. CALL OF CTHULHU d20,
bo tak nazywa sie nowy produkt, jest pi-
sany przez stynnego Johna Tynesa (twor-
cy Delty Green, jakby kio§ nie wiedziat)
i Monte Cooka. Nowe edycja gry miesci si¢
w 320-stronicowym podreczniku jak zwy-
kle w przypadkow WotC licznie wydanym.
Do ciekawostek nalezy fakt, ze mechanika
d20 ulegta w tym przypadku znacznym
modyfikacjom i tak np. nie bedzie klas po-
staci, pojawi sie za to osobny rozdziat po-
swiecony Poczytalnosci.

*

W maju na potki sklepowe powinien tra-
fi¢ nowy poprawiony podrecznik do STAR
WARS RPG. Ma on by¢ wzbogacony o in-
formacje z Il epizodu ,Gwiezdnych Wo-
jen”, ale nie tylko. WotC obiecujg zasady
do grania droidami, nowy system rozgry-
wania walk w kosmosie i wigcej informa-
cji 0 epokach w ktérych mozna grac.

*

Juz niedtugo powinien ukazac si¢ dtu-
go oczekiwany podrecznik podstawowy do
LOST COLONY, trzeciej czesci DEAD-
LANDS. Akcja gry rozgrywa si¢ na odlegtej
planecie Banshee, gdzie kolonisci wysta-
ni przed katastrofa opisana w Piekle na
Ziemi walcza o przetrwanie. Jeszcze przed
premiera LOST COLONY, $wiatto dzienne
ma ujrze¢ przygoda Unity odstaniajaca
wigkszos¢ sekretow Martwych Ziem i Pie-
kta na Ziemi.

*

Steve Jackson Games rozwaza wydanie
czwartej edycji GURPSA, w zwiazku z czym
zamieScito ankiete na stronie hitp://www.
sjgames.com/gurps/gde_poll.html, by po-
znac zapotrzebowanie graczy.

*

Jezeli nie wierzycie, ze da sig zrobi¢ sen-
sowng konwersje DL na d20, czas zmie-
ni¢ zdanie. Na stronie http://www.peginc.
com/Files/D20Conversion.pdf Pinnacle
opublikowato sposéb przenoszenia bo-
hateréw pomigdzy réznymi mechanika-
mi, ktéra wydaje sig do$¢ sensowna.
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*

Nowy dodatek do WFRP Corrupting In-
fluence: The Best of Warpstone Volume
One, zawierajgcy wybor najlepszych arty-
kutow z pierwszych dziewieciu numergy
niezaleznego pisma ,Warpstone”, ma po-
jawic sie w sklepach juz w kwietniy.

*

Wm'te _Wa!fi Sony Online Entertainment
oglosity, ze latem tego roku Wypuszczg gre

oparta na sieciowym hicie EverQuest. Oby-
dwie firmy sa wyraznie soba zafacounaus

Ssriv Svwg AaGouyniuwias

ne, co jasno wynika z ich wypowiedzi na
swoj temat. Co nie dziwi za bardzo, bio-
rac po uwage ok. 410 000 graczy, ktorzy
juz ztozyli zamowienia na ukazujacy sie
w lipcu Players Handbook. Oficjalna stro-
na systemu to http://www.eqrpg.com. Jed-
nego firmie White Wolf jak widac nie moz-
na odmawi¢ - gtowy do interesow

*

Nowych dodatkéw doczekaty sig row-
niez starsze systemy Eden Gamet, takie jak
ALL FLESH MUST BE EATEN i WITCH-
CRAFT. Na http://www.edenstudios.net/we
demokit.pdf znajdziemy Kklika krotkich
wprowadzen w Swiat WITCHCRAFT, dzig-
ki czemu rozegramy kilka przygdd.

Wiasnie doszly do nas informacje 0 gru-
powych zwolnieniach w Wizards of the Co-
ast Plotki mowia o stracie pracy przéz oko-
to 200 0s6b. Co ciekawe — problemy 16
dotycza tylko czgsci firmy ndpomedzmlne]
za gry, natomiast wydaje sie, ze Hasbroma
sig catkiem dobrze. Bedziemy was infor-
mowaé na biezaco o tej sprawie.

*

Doszly nas niepotwierdzone plotki0 P
wiekszeﬁiu sig rodu Trzev.[iczkow. jozel :ar
sze informacje sa prawdziwe - cafa reiyc
cja (zapewne Wraz Z czytelnlka“ﬂ) ki
wszystkiego na]lepszggq‘s.zczeé Wm ;
dzicom, majac nadzieje, 1z ich dziec
ro§nie na dobrego RPGowca!

X

Plotka natorniast nie jest, i quiﬂ
fa sig rodzina Tomka Laisara Frunia,

knej cOreczee:
go redakcyjnego kolegi. Pie il
jej matce i ojcu zyczymy wszystkiego
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6 Enfer. ' .

U_EM rzebrania kojarzg nam si¢ zwykle z LARP-ami
Em albo grami terenowymi. Whrew pozorom z po-
04 2 wodzeniem moga by¢ jednak uzyte w trakcie

Sty ialkn jadan 7 noadradniacssu? v

'l"il‘]pw zwyczajﬁijh ‘iefa'ji *’Junu/_]uuvu 2 :,l.ul..-ua ublulﬂ.\l--_‘f
by obrazni. Element wymyslonego $wiata, widziany na
0 Oraty ) wiasne oczy, pozwala lepiej uzmystowi¢ sobie wyglad
: “kﬂﬂh otoczenia, w ktorego sktad wehodzg takze awanturni-
K_Uﬁciim cy. | — last, but not least — wdzianie kostiumu, choé-
kw'ﬂﬂm by symbolicznego, ma znaczgcy wplyw na psychike
inl;(ri:sti:{ gracza. Przebranie to dla niego lq.yczny .-;ymbu;.)i »110-
wej skory” — osobowosci, pamigci i wychowania isto-
ty, w ktorg weiela si¢ na sesji. Dzigki niemu uczestnik
. zabawy odrywa sig¢ od s';wilut;} l'tt’;llﬂ't’g(]‘i cquc (a zwy-
) Game( kle zaczyna zachowywzlé sig i lllYS%lt:F‘)J‘.tk rnlﬂs‘.f’.k;uliu‘
ATEN {f innej rzeczy wistoSci. A oto przeciez w grach fabular-
enstudey nych chodzi.
 kikaly  Ponizszy artykut stanowi zbidr praktycznych wska-
[CHCRAL zowek i rad dotyczacych przygotowywania Kostiu-
P méw na sesje RPG. W niniejszym tekscie odnoszy sig
one do systemow utrzymanych w poetyce klasyczne-
go fantasy, czerpigcego z europejskiego sredniowiecza.
I wskazowki te takoz czerpia z kultury wiekow Sre-
dnich. W przygotowaniu sg juz jednak materiaty po-
mocene przy innych, mniej basniowych grach. Jesh wige
ten tekst przypadnie Wam do gustu, zapewne niedlu-
£0 ujrzg Swiatto dzienne...
Mam tez nadziejg, ze nawet jesli moj artykut nie spra-
Wi, Ze Zaczniecie przygotowywac sobie znakomite prze-
brania, to przynajmniej staranniej ,,ubierzecie” swoich
informa bohaterdw.

Yizars
™% SYSTEMATYKA SZCZEROY

,roﬁpﬂﬁ Niniejszy tekst ma by¢ w zalozeniu materialem do

_S'f"mi uzytku praktycznego. Dlatego, aby wprowadzi¢ nieco

“ we Porzadku, pokusitem sig o usystematyzowanie przebrar.

PEE Wyr6znitem wiec przebranjh symboliczne, czesciowe
oraz kompletne. A teraz dokladnie;j.

f20%

L}

PRZEBRANIA SYMBOLICZNE

Ich zadaniem jest nie tyle oddanie stroju postaci, co
i ,'-'}tylu ubrania. Przyktadem przebrania symbolicznego
2% Jest chocby zwykta peleryna przeciwdeszczowa (zielo-
na, albo lepiej, ozdobiona kamuflujgcym wzorem),
kt6rg narzuci¢ moze na siebic gracz weielajgey sie w le-
fnego clfa, Elfy to wszak istoty blisko zwigzane 7 na-
g trg, potrafigee bez trudu wiopi¢ sig w ledne to. Noszi
© o Ubrania w barwach ziemi i rodlin Clemng, Z#aszoni zie
Mlm! hﬂl?’y. Maskujyca peleryna nie przedstawia ubrania

-
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Maciej Nowak-Kreyer

PN TA CZYNI GRACZA

KOSTIOMY DA SeSk - RADY PRAKTYCZDE

postaci (cho¢ z drugiej strony, nie mozna wykluczyé, iz
w Swiatach fantasy istniejy jej odpowiedniki), za to
Swietnie oddaje styl, w jakim bohater jest odziany, ko-
10TystyKe siroju i jego funkeje.

Peleryny maskujgce nie sg tanie (cho¢ ich role mo-
24 tez pelni¢ odpowiednio udrapowane elementy siat-
ki maskujgcej). Ubranie elfa mozna symbolicznie od-
dac tez poprzez skomponowanie stroju z elementéw
wspotczesnego ubrania, majgeych cechy i barwy el-
fiego odzienia. Powinny to by¢ rzeczy zarazem lad-
ne, jak i funkcjonalne, wykonane z materiatow zbli-
zonych do naturalnych. Dajmy na to — brunatna bluza
z kapturem i zielone spodnie, wpuszczone w wysokie,
skorzane buty. '

W podobnym stylu ubra¢ mozna gracza-hobbita. Ta-
kie zadanie zresziy jest latwiejsze, albowiem niziofki
noszg si¢ w sposob zblizony do wspolczesnego: znajg
szaliki, kamizelki, koszule, spodnie. Preferujg kolory na-
turalne: bryzy, zol¢, zielen. Mozna wigc wladciwie bez
trudu skomponowaé nawet kompletny kostium — byle
pamigta¢ o odpowiednich barwach. I o tym. ze hobbi-
ci chadzaja boso — nie zaszkodziloby wige poswiecic go-
tymi pietami (byleby je tylko wezesniej umyc).

A krasnoludy? Takze naturalne kolory, cho¢ w tym
przypadku raczej barwy ziemi niz roslin. Czern, szaro§e,
duzo brgzéw. Raczej nie polecatbym zakladania sztucz-
nej brody, bo moze to zaowocowaé niepozadanym ko-
mizmem. Ale juz naciggniety na glowe, obfity kaptur
uczyni¢ moze prawdziwe cuda.

W analogiczny spos6b podej$é nalezy do innych oso-
bistosci spotykanych w §wiatach fantasy. Gracze posia-
dajacy postaci magéw — naukowcdw i dzentelmendw
basniowych rzeczywisto$ci — winni nosi¢ si¢ w kolorach
ciemnych, skromnie i elegancko (naturalnie, nie trzeba
wymagaé od nich zalozenia garnituru!).

Sci$niecie swetra albo bluzy pasem daje iluzje ,,daw-
nej” tuniki.

PRZEBRANIA CZESA0OWE

Przebranie czg$ciowe to pojedynczy element stroju,
wygladajacy tak samo (lub bardzo podobnie) do tego,
ktdrego postac nosi w wyimaginowanej rzeczy wistosci.

Takim elementem moze by¢ chociazby czapka,
ptaszcz, pas albo jakis gadzet, na przyklad tuk lub

helm. Oto wskazowki, jak sporzadzic sobie tego rodza-

ju pomoce, ale uwagal To rady, jak wykona¢ atrapy:

przedmioty, ktorych raczej nie nalezy uzywad do
sprawdziwe)™ walki am paradowac 2 nimi w innych

sytuaejach nizli pra.

prre—————
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Minstrele noszq si¢ zwykle jaskrawo, cenig kontra-
stowe zestawienia barw. Nalezy o tym pamigtac, dobie-
rajac kolorystyke stroju.

BARD

Nakrycie glowy

Charakterystyczny kapelusik barda robi si¢ hzn-dz.o fa-
two. Wystarczy do tego zwykty, stary kapelusz z filcu.
Boki ronda nalezy przyszy¢ do centralne] czesel kape-
lusza, formujgc charakterystyczny dziébek. Catodci do-
petni¢ moze pidro, przypigte z boku ozdobng broszka.
Dobry efekt daje tez zwykly kapelusz tyrolski — ale ko-
niecznie z pi6rkiem! A te im wieksze, tym lepsze. Zwy-
kle gesie piéro — szerokie i diugie, lepiej bedzie wyglag-
dato niz szarawe pidrko golebia.

Dla tych, co nie przepadajg za kapelusikami, odpo-
wiedni jest obszerny beret — do niego tez warto przy-
piac jaka$ ozdobe.

Instrument

Najlepsza wydaje si¢ zwykta gitara. Dobre efekty da-
je tez flet — pod warunkiem, iz w catoSci wykonany jest
7z drewna. Tafisze rozwigzanie to bambusowa piszczal-
ka, ktéra za niewielkie pieniadze mozna naby¢ w tak
zwanych India Shopach.

Ozdoby

Bardowie to czgsto fircykowaci eleganci. W kostiu-
mie nie moze wiec zabrakngé ozdéb. PierScienie i bro-
sze mozna za przystowiowe grosze kupi¢ w India Sho-
pach lub po prostu na jarmarkach. Podobnie taficuszki
i inne tego rodzaju gadzety. Metalowe koleczko, ktore
w miarg fatwo daje si¢ rozgina¢, wpia¢ mozna niczym
klips — aby udawato kolczyk.

NAG 1 KAPLAD

To intelektualisci fantasy. Zwykle elegancey i skro-
mni w odzieniu. Zwykle nosza ciemne kolory.

Kostur

Bez trudu wykona¢ go mozna z kija od szczotki. Po
szczeg6ty odsylam do artykutu z dziatu WGW, w tym
samym numerze MiM (strona 57).

Amulet/symbol boga
_Z tym akurat nie ma problemu. W wigkszosci miast
azroi sig od sprzedawcéw wszelakich magicznych amu-
letow. Osobiscie niezbyt wierze w czarodziejska moc tych
prz.edm.wtéw, radz¢ jednak unika¢ symboli na pierwszy
1'zut kojarzacych si¢ z ziemska kulturg (wszelakich krzy-
zy albo gwiazd). Im dziwaczniejszy amulet — tym lepszy.
C_alluem niezlym Zrédtem tego typu gadzetéw sa
miejsca, w l$t6rych sprzedaje si¢ akcesoria dla mitogni-
kéw mu'zykl metalowej. Cho¢ trzeba sie przygotowac
7e na wigkszosci oferowanych tam naszyinik6w i pier:
Scieni przedstawione bedy czaszki, diably i szatany...

M 1 M KWIECIER2002

Jedli potrzebny jest jakié konkretny symbol (dajm
na lo, zaprezentowany w podreezniku), a gracza w 5’.21
den sposéb nie stara¢ na wykonanie go u rzemieslnika,
mozna wypali¢ tenze znak na drewnianym krazku, .
dziez tenze krazek odpowiednio zabarwié, a symbo'] la-
dnie namalowac.

Mycka

Nie, nie sugeruje tu zwigzk6w magéw z ziemskg na-
cja... Czapka w ksztalcie mycki to jednak nakrycie glo-
wy czesto kojarzone z osobg uczona. Do jej wykona-
nia wystarczy stary Kapelusz. Obcina sig z niego rondo
— i gotowe. JeSli mycka jest za gleboka, trzeba jg tylko
odpowiednio przykroié.

Bluza albo plaszcz z kapturem

Powibczyste szaty maga imitowane by¢ mogg przez
diugg bluze z kapturem, przewigzang sznurem albo $ci-
$nigtg pasem.

Wiele sukiennych kurtek (choé, niestety, gléwnie
damskich) posiada kaptury. A giebokie, przystaniajace
twarz kaptury nadaja magom i kaptanom niezbedng
w ich fachu tajemniczo$¢...

WosownK

Rekawice

Rekawice spawalnicze wygladaja doktadnie tak, jak
wedle wyobrazen rekawice noszone na dtoniach nawy-
kiych do trzymania broni i powodowania rumakiem.
Grube, dlugie... Kupié je mozna w wickszosci sklepow
2 odzieza ochronna i robotniczg. Kosztuja mniej wig-
cej 20 ziotych.

e e e e e .

Buty f
Skérzane kozaki §wietnie imitujg podrézne obuwie,
noszone zazwyczaj przez wojownik6w (cho¢ i przezin-
ne osoby takze). Najlepiej, aby nie miafy zadnych 22
mkéw blyskawicznych, Choé i buty z zamkami sig prey:
dadza... Uwaga! Spodnie trzeba wpusci¢ w cholewy!

e e~ g e

Prosta tunika g
Najprostsza z mozliwych — by j%v mbi‘i' ;;iigﬁ |
zadnych umiejetnogci krawieckich. W prosto i
kole ):nateriallil wycinamy otwoér na glowe. Zakjhfdmy "
catosci jak poncho i §ciskamy pasem. Im bardzie] S0
stki i prymitywny materiat, tym staranniej wykonany P ‘ |
winien byé pas — inaczej wyjdziemy na szmaCiﬂl'Zch;;__ :
Tunike mozemy zrobi¢ tez w inny SI}OSf'b’ WY
jac w jutowym worku otwory na rece 1 glowe. unike 4
Bardziej pracowici gracze mogg rowniez S 1
pofarbowa, uzywaja barwnikéw do materl i |
stepnych w wigkszosci drogerii). g

Brofi i zbroja e
To rzeczy nieodzowne dla wojo .N“.’:;ay‘ 5

alnym §wiecie raczej o nig trudno.. Na"l:plof abianid

ja ja metalowe atrapy, stuzace ZWYk]"_ 3 :'.:: i
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Scian. CO, nie k.aidy jednak ma takie co$, a kupno ore-
a sporo kosziuje. : :

Problem rozwiaza¢ mozna za pomocy farby i odro-
biny majsterkowania. .
~ WEOCZNIE przygotowujemy, malujgc drewniany
" it od szezotki brazowa farbg, z wyjatkiem kofcowki,
na kt6ra kladziemy farbe srebrng.

MIECZ robimy z desek (lub sklejki), gabezaste;j ta-
§my izolacyjnej i fragment6éw kija od miotly. Najpierw
]0 0 wycinamy z drewna ksztatt broni, z j‘elcem irgkojescia.
?Zniéﬁ; -Wskazaﬂf_ Jes: *spllotwame k{iwidz: ;,rklén%l ) mk f;by

s 'uzyskaé charakterystyczny, obly Ksztait, Rekojese okle-
mhﬂ jamy grubo ta§mg izolacyjng — zeby miecz dobrze le-
7at w reku. Do korica rekojeSei przybijamy albo przy-
' klejamy poprzecznie ustawiony, krotki kawalek kija.
it Bedzie to glowica naszego orgza. Potem malujemy:
[fm;‘:? klinge, jelec i glowice na srebrno, rekojesc na czarno
lub brgzowo.
Poizwnp do miecza mozna uszy¢ z diugiego kawal-
SIEl, i a skéry albo skaju.
Pyl g UK I STRZALY to takze rekwizyty tatwe do wy-
OM 1Yy konania. Aby wykonaé tuk, znajdujemy niezbyt cien-
ki, ale i elastyczny, drewniany pret. Jesli jest to patyk,
nalezy go okorowac i po wyschnigciu wygtadzic pa-
pierem Sciernym. Potem warto pociggngc go brgzowy
bejca. Zrobiwszy to wszystko, dookola kazdego z kon-
cow preta wycinamy wglebienie (zapobiegnie ono spa-
dadnighf daniu cieciwy). Do tychze wglebien przywigzujemy
Honiaths cieciwe. Uwaga! Musi by¢ wykonana z bardzo moc-
nia u nego sznurka. W tuku poddawana bgdzie wielkim na-
szofeidi prezeniom, a jesli peknie, moze bardzo boleSnie smag-
uja i nac lucznikal
Do zrobienia strzat potrzeba cienkich, drewnianych
precikéw, kleju i biatego papieru. Z papieru wycinamy
lotki (dwa tréjkaty: jeden ostrokatny, réwnoramienny,
rment drugi prostokatny, bedacy jego potowa). Szerszy tréj-
hotim kat przyklejamy do precika, tak aby tenze przebiegal
it Wzdhuz jego wysokosci. Prostopadle do tej lotki przy-
kamig klejamy drugi tréjkat. Koncowki strzat temperujemy
¢y o 1barwimy srebma farbg. Gotowe! Oczywiscie, takim po-
ciskiem nie da sig strzeli¢, ale jest on wszak po to, aby
wygladaé, a nie lataé.
¢ g Kolczan takze mozemy uszy¢ sami (chotby wykorzy-
ﬁ!"#g stujge do tego cholewg starego buta). Swictnie nadaja
W—w si¢ tez skorzane tuby na rysunki i wszelakie papiery.
i PRZESZYWANICA do ztudzenia przypomina wspol-
e Czesny, robotniczy waciak. To najtarfisza ze zbroi uzywa-
i nych w dawnych czasach, czesto wykorzystywana jako
-1 wymoszczenie pod zbroje metalowa.
Skoro tak bardzo przypomina waciak, mozna jg zen
}"?ﬂ' zrobi¢... Trzeba tylko odprué kieszenie oraz guziki.
Zw W miejsce tych drugich, po obu stronach przedniego
rozcigcia kubraka, nalezy wszy¢ tasiemki (przy okazji,
ﬁsimiajqc nimi dziurki na guziki). Tasiemki stuzy do
- Wigzania catofci,
M Najpopulamiejszg zbrojy wér6d graczy jest KOL
= CZUGA. Watpliwe, aby komukolwick cheialo sig plese
| Prawdziwy metalowy kolezuge (chod nie jest (o trudne
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— wystarczy kilka kilograméw metalowych kéleczek
i kombinerki; z kazdym kétkiem splata si¢ cztery inne).

Ale od czego inwencja twércza... Radzg wigc przy-
sztym wojownikom zaopatrzy¢ si¢ w spory motek sza-
rego sznurka — najlepiej metalicznie potyskujgcego —
oraz w szydetko. Je§li obca Wam sztuka szydetkowa-
nia (a pewnie obca) — popro$cie mameg lub babcig, by
wydziergaly wam z tego sznurka zgrabny sweterek o du-
zych oczkach. Kolczuga gotowa!

HEEMU raczej nie da si¢ wykonaé w domowych wa-
runkach. Stanowczo odradzam uzywanie helméw woj-
skowych albo strazackich. Wyglada si¢ w nich po pro-
stu Smiesznie. Cho¢ pewien wyjatek stanowig hetmy
angielskie z okresu Il wojny §wiatowej. Do ztudzenia
przypominajg one bowiem Sredniowieczne kapaliny.
Trzeba tylko zedrzeé¢ z nich farbe.

TARCZE wycinamy ze sklejki i malujemy wedtug
uznania. Za uchwyt postuzg przybite z jednej strony pa-
ski materiatu albo skéry, w ktére wsuwamy reke.

Zapaleni majsterkowicze mogg tez pokusié si¢ 0 wy-
posazenie tarczy w metalowe umbo (to takie metalowe
wzmocnienie, umieszczane zwykle w centrum). W ro-
li umba wystgpi¢ moze aluminiowa pokrywka od garn-
ka (pozbawiona ucha) lub, jeszcze lepiej, niewielki ta-
lerz perkusyjny.

PRZEBRANIA KOTPLETNE

To najwyzsza szkola jazdy — bowiem przygotowujac
sobie kompletne przebranie, ocieramy sig¢ juz o dziedzi-
ne kostiumologii 1 rekonstrukcji dawnych ubiorow.

Zacznijmy od porad, powiedzmy, wstepnych:

* Stréj wydaje sie tym ladniejszy, im bardziej dopra-
cowane s3 jego szczegOly (nawet jedwabna tunika
o nieobrebionych brzegach wyda si¢ szmatg w porGw-
naniu z pigknie obszytym workiem).

* 7 drugiej jednak strony niektére drobiazgi uzywane
we wspotczesnym $wiecie mozna zachowa¢. Ktoz,
dajmy na to, zargczy, ze w §wiecie fantasy nie nosi si¢
sznurowanych butéw wygladajacych jak ,.glany”... Al-
bo torebek takich jak wspdlczesne torebki damskie...
A teraz pora na krétki wyktad z historii ubioru.
Whbrew pozorom, pod wieloma wzgledami Srednio-

wiecze (i sgsiadujace z nim okresy historyczne) nie sta-

nowilo jednolitej epoki, ale wiele, czgsto znacznie
r6znigeych sig od siebie okreséw. Jednym z tych wy-
r6znikéw byl ludzki ubior.

Sporo systeméw bazuje na jakims konkretnym odcin-
ku dawnych dziejéw (chocby nasze swojskiec W:GW to
druga potowa XV wieku, a WFRP — przetom XV i XVI
stulecia). Ewentualnie, na tychze odcinkach wzorowa-
ne sg poszezegolne kultury, wystepujace w basniowym
§wiecie. Dajmy na to, mieszkafcy Skellige (znowu
W:GW) to czasy wikingdw, a mieszkancy niektorych
czesel Zapomnianych Krain (Forgotten Realms z D&D)
wywodzy si¢ z czaséw Konkwistadorow,

W olbrzymim skrocie Sredniowiecze mozna podzielic
na dwa ,okresy ubraniowe™ (uwagi, to nie jest jedyne
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uproszezenie w ponizszym tekscie
com historii przypominam, Ze nie ma on by¢ wy kladem
z dawnych dziejow).

W czasach odpowiadajacych ,epoce wikingow” tu-
dziez ,,epoce Robin Hooda/krucjat” (lata ok. 800-1300)
mezezyzni nosili zwykle dos¢ diugie szaty (siggajace
nierzadko za kolana), stosunkowo dopasowane na od-
cinku korpusu i rekawow, nizej szerokie, rozchodzgce
sie na ksztalt spédnicy. Do ztudzenia przypominaly su-
kienki (zreszta, ich dtuzsza wersja z powodzenieni mo-
ze byé jako takowe uzywana). Zakladano je przez glo-
we (na ktéra wyciecie miato ksztalt okragty). Na spodnig
tunike, gdy przychodzity chtody, mezczyzni zakladali
druga, o podobnym kroju, ale krotszd — konczgca sie
przed krawedzig spodniego odzienia 1 o rekawach sig-
gajacych mniej wigcej do tokci.

Gdy cht6d doskwierat jeszeze bardziej, okrywano Sig
ptaszczami w ksztatcie pétkola (te akurat podszywa-
no ptétnem). Spinano je na ramieniu ozdobna broszg
albo robiono w nich otwory, przez ktére przeciggano
ozdobny sznur, przebiegajacy na wysokosci klatki
piersiowej. Bogatsi i wytworniejsi obszywali krawedzie
szaty krajka.

Tuniki szyto gtéwnie z welny (cho¢ zdarzaly si¢ plo-
cienne), nie podszywano ich. Pod sp6d zaktadano pto-
cienne koszule albo giezla (w uproszczeniu — koszule
siggajace za kolana).

Nogi odziewano na dwojaki sposéb — albo w grube,
ptécienne portki bez kieszeni, Sciagane w pasie sznur-
kiem (czasem tez zwiazywane sznurkiem nad kostka-
mi), albo w obcisle nogawice. Te drugie szyto z welny
(§cieg przebiegal z tytu nogi), miaty ksztalt poficzoch.
Na ich konicach znajdowaty si¢ otwory, przez ktore prze-
ciggano rzemienie. Rzemieniami tymi przywigzywano
nogawice do sznurka, Sciagajacego portki w pasie. Sa-
me portki noszone do tego typu odzienia, zwykle skra-
cano na ksztatt wspoétczesnych bokserek.

Kobiety skromne i uczciwe pokazywaly si¢ publicz-
nie tylko z zastonigtymi wlosami. A okrywaty je dwo-
ma chustkami. Pierwsza z nich zaktadaly na glowe
i §ciskaly metalowa obrecza albo jakim$ ozdobnym
sznurem/rzemieniem (tak jak czynia to dzi§ Arabowie).
Druga chusta okrywala szyje 1 dekolt. Wsuwano jg po
bokach i z tytu glowy za Sciskajaca skronie obrecz (al-
bo i przymocowywano osobng przepaska).

W czasach odpowiadajacych péZnemu Sredniowie-
czu, okresowi plytowych zbroic i bitwy pod Grunwaldem

oburzonym znaw

M i IMLKWIECIER2002

(lata ok. 1300-1500) noszono si¢ juz inaczej, Znowu
upraszezajge: w modzie meskiej miejsce tunik zajely du-'
blety — kaftany, w zalezno$ci od zamoznoéci posiada-
cza szyte z plotna, weiny lub kosztowniejszych mate-
rii. Do zdobien nie uzywano juz krajki, za to wiekszogé
ubran podszywano pi6tnem. Co do strojéw kobiet, ze
smutkiem musz¢ stwierdzi€, ze suknie miewaly juz na
tyle trudne kroje, ze ich wykonanie moze przerosnaé
mozliwosci prostego gracza (ambitnych zachecam do
lektury znakomitej ksiazki o dziejach ubioru, autorstwa
pani Gutkowskiej-Rychlewskiej). Uczciwe niewiasty
w dalszym ciagu zastaniaty wiosy.

Na dublet zaktadano zwykle druga, wierzchnia (i duz-
szg) szat¢. Chodzenie w samym dublecie bylo zreszta do-
sy¢ nieeleganckie.

Przez czg$¢ tego okresu noszono nogawice, takie jak
opisane wezeséniej. Szybko jednak zrezygnowano zefi na
rzecz nogawic przywiazywanych bezposrednio do du-
bletu (albo znajdujacej si¢ pod nim pléciennej kamizel-
ki). Pod koniec XIV wieku nogawice te zaczeto taczyé
w jedna cato$¢, tworzge pierwowzdr dzisiejszych sp'o-
dni (cho¢ bez paska — przywiazywano je do dubletu badz
kamizelki).

Plaszcze szyto w tym okresie z materiatu o wykroju
kola, w ktérym znajdowal si¢ otwér na glowe.

W obu ..epokach” gtowe przykrywano na przykiad
kapturami oraz czepkami wigzanymi pod broda. W cza-
sach dubletéw niekt6rzy eleganci nakiadali na glowe za-
wéj zwany chaperone — poczatkowo bedacy po prostu
kapturem z dluga koricéwka, natozonym na glowe
otworem, przez ktéry dotychczas wystawala twarz.

Gracze, bawiacy sie¢ Warhammerem, majg wiekszy
problem, bowiem epoka, do ktérej odwoluje si¢ ten sy-
stem (lata ok. 1480-1550), preferowala stroje bardzo wy-
szukane. Znowu, wielce upraszezajae —cecha ja wyroz-
niajaca byly, zaréwno w ubraniach meskich, jak
i zefiskich, bufiaste rekawy i liczne pionowe rozcigeia
materiatu, ukazujace podszewke, ZazZWyczaj wykonana
z kosztownego materiatu, Otwory na glowe i deko!l_nﬂl‘
czesciej byly prostokatne. Mezczyzni chetnie no§ll| be-
rety. obfite i zazwyczaj wyposazone W co§ rodzaju oto-
ku. Nierzadko berety te miaty ksztalt rombu.

Kobiety czesto odstaniaty wiosy, za o misternie up
naly w nich sznury perel.

PS Wykroje strojow postaramy si¢ umiesci¢ na na-
szej stronie internetowej.

MAG-GOBLIN Firmowy sklep Wydawnictwa MA

Warszawa, stacja metra ,,Centrum” — Galeria Handlowa paw. 2001A,

telefon: (0-22) 654-42-30

* Literatura SF i fantasy, gry fabularne, gry karciane, gry bitwne,
akcesoria do gier; * Mita i fachowa obstuga, rabaty dla statych
klientéw * W kazdg sobote rabat 5% na produkty MAG-a
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Gdyby Shane Her.zs.fej_f przeczytat p{zed wydaniem ,,Talcs o' Terror” tekst Michata i tukasza — o, pardon — W:‘U:'egol i Jule-
53, 2 pewnoscia zamiescilby sporg czesc artykulu w swoim dodatku. Coraz glosniej méwi sig ostatnio o potrzebie wydania przez

PEG przewodni

ka, opisujqcego zdarzenia z innych stron Swiata po odkryciu upiorytu. Bo przeciez wszystko to, co znalazlo si¢

nj Dziwnym Zachodzie, nie wziglo si¢ znikad. Osadnicy przecierajgc y nowe szlaki przybyli tu z Europy: z Wysp Brytyjskich,

\ oprocz wynaturzeti { zwigzanych z nimi pomysiow, ktére powinny Wam starczy¢ na diugasne sesje, zawiera tez gotowe po-
h& mysly na przygody. Milej zabawy, amigos!

Niemiec, Francji, Polski... A wraz z nimi przywedrowaly przesady, mity, legendy. Ponizszy material to kawal dobrej roboty;

g Willi Szekspir & Jules Slow(astky)

;a‘c\lice' li

; siadujacym tu typom taka atmostera odpowiadata widac
Hahlar‘d najbardziej. W ciemnym kgcie sali, nad pusty szklanecz-
Lglowe kg po whisky, siedzial pewien hombre. Kapelusz, w lepszych
nonyp czasach nazywany pewnie czamnym, mial zsuniety na oczy. Wy-
dm] glgdalo na to, ze kimnat se po drinku. Obok siedziat greenhomn
alinagh 2 rozdzia‘\,vi.one;.zc zdunuem‘;t g@tjq. 'l'_\rpnw_\,’-' 'e",t')ill_!(i'?‘l(?h. co o
Fdﬂcfpﬂ? W s.uIducin_a i lakierkach W)’bl?l'il si¢ na /J:LL‘_I'lo.d. L]/,l\\:'l sig wszy-

' stkiemu i jeszcze ma pretensje do Swiata, Ze jest tu inaczej, niz
WYMo wyczytal w ksigzkach. Stuk pelnej butelki o stol wyrwat
WAl czamy kapelusz” ze snu. Lubil takie niespodzianki i zawsze
, Maj§A bezbtednie rozpoznawal dzwigk cigzkiej butelczyny. Niczna-
ofujes! jomy, podobny do niego kubek w kubek, wskazal na flaszke.
roje bt Gospodarz stolika kiwnat zapraszajaco gtowa i poprawil sig na
cechati ktzm?éle. Z&_lpawiadako ':f'll;‘.I‘l‘& .strzelunint::. .Dwé_c_'h paskudny.ch

el amigos w jednym czasie i w jednym miejscu. Zdawaloby sig,
ze Smier¢ wisiala w powietrzu. A tu nic. Popatrzyli na siebie

S aloon byl, jak zreszty zawsze, pelen dymu i ludzi. Prze-

*"0“.'“".‘ i ten z flachy zaczat gadag...

c74) Wi

i

tniea

06 1042

ymbu. Czotem, Jules! Widze, 7e dalej wozisz swoj gruby tvlek po

s !majlpach 1 za kufel sikacza opowiadasz bajki. To prawie tak
| Jak ja, ale mnie myla z jakim$ blaznem z Brytanii. Podobno
10 jakis ichni znany gryzipiérek. Kojarzysz co§? Ale widze, Ze
5 Znéw weiskasz swoje opowiastki. Skonczytes, no to czas na
s’ Odf_f’bin'i prawdy. Kupitbys sobie nowy kapelusz, ten wygla-
da jak kalafior. Posur sie, chloptasiu, dajcie piwa, nie lubie ga-

# da¢ o suchym pysku. Willi Szekspir co§ wam opowie.

i BICH O

2000
'DUbl'ﬂ. szmaciarze, cheecie popudcic w gacie? Uwazacie, ze
widzieligeie juz wyzystko? Tacyicic pewni? A widzieliscie kie-
biw’ dys kamiennego potwora, ktory rusza si¢ jak puma, morduje
. Jak los digblos, 4 cierpliwogel ma tyle, co sukinkoty Pinkerto
e nalZawsze cig dorwie, obojetnic, jak diugo mialoby (o rwac.
; DOpeu!nic I Zabije... Widziatem (o na wlisne oczy, do dzié no
G} Y2 i piersi blizny po tym suczym pomiocie,

-1

i CZAL| WATIRZENA- ZE STARESO ZiATA
do

z angielskiego na nasze przetozyli
Michat J. Sottysiak i tukasz A. Czyzewski

Co? Pytacie, jak to przezytem? Ano, twardy jestem, wiec
suka polamala sobie na mnie z¢by. Ale do rzeczy. Cheecie sie
ba¢, chojraki, 1o opowiem dale;j.

Bylismy wtedy w Teksasie. Dziura nazywala sie Nowa Bar-
celona. Same Hiszpance i Meksy. Nie uSwiadczysz nikogo, kto
by dobrze gadal po angielsku. Same seniory, dony i inne gran-
dy. No, grand to byl jeden, pieprzony dinero, co (o wredoty
ma tyle, co szmalu, a szmalu jak wody w Rio Bravo. No to
my w poszukiwaniu pracy poszlismy do saloonu, a tam dziw-
ki, tequila i cygara. No, tak nam fajnie si¢ bawito, ze az Ma-
Iy Goodman, chiop pierwsza klasa, niestely, pije tera piwko
u Abrahama, posprzeczal si¢ z jakim$ szczylem. No 1 wyszli
na zewnatrz, i Goodman okazal si¢ lepszy, a szczyl zdecht jak
pies. Dumnie wypiliSmy zdrowie Goodmana, i fajno.

No, ale problem byt taki, ze ten szczyl okazat sie synem
tego granda. Szeryf okregowy nas zro-
zumial, ale grand — sukinsyn, nie.
No i jak zeSmy wyjechali, wy-
stat swoich desperados,
partaczy jakich mato.
Az szkoda mi kul,
ktére zesmy
w nich wpa-
kowali. No
i super.

2l
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Dinero steacit swoich ludz, ale jakos nle znudailo mu sie cze

pianie, Cholera, lwupt_y byl | skuulml si'y vh)-t‘m 'l.. -‘.illll'l) m l"llil.
blem, Bo jak inaczej wythumaczyc (0, 26 wystal za numi taky
bestie, co to z kamienia Ja wykuli?! . .

1 zaczelo sig robi¢ nieciekawie. Bestia wygladata .lil|'-‘ pumni,
tyle ze nabita migsniami jak byk. Do tego skrr.ydln ““"“I“‘l
rza, a pazury jak Bowie. Niecieckawa sprawa, bo jeszeze llw':u
da byta jak z kamienia, Kuma, byta przeciez z kur_nlcmu. I\_u‘
le to sie od niej odbijaty jak od Sciany. StaraliSmy si¢ o zgubic.
Jeszeze raz kto§ powie, ze moja posse ucieka, to go je.¢. No
wige, 0 czym mowitem? A... ‘

No wigc jechaliSmy przez Teksas, a ona caly czas za nami.
Atakowata tylko w nocy, ale i tak nie bylo .]ekko. Jakbyécie
ja widzieli... Skaranie boskie. Wreszcie mielismy lego (iuy(‘.
Goodman kupit dynamit i pozwoliliSmy si¢ zapedzi¢ do jed-
nego kanionu, w ktérym to cheieliSmy zrobi¢ zasadzke. Przy-
szlo bydle, no to fubu-du! Goodman, twardziel nieprzecigtny,
sam jej do pyska laske dynamitu wsadzit. Ta cholera glowe mu
za to urwala, ale potem wypluta dynamit i na nas. To my, nie
tracgc zimnej krwi, waliliSmy w nig, czym popadnie. Az
wziglem wielki kamien i tak jej w leb wyszczerzony walng-
lem, ze jej ryj w drobny mak si¢ rozleciat. Cisza zapadta, be-
stia jak Pan Bog przykazat padta przede mna, a Goodman wy-
dat ostatnie tchnienie. Reszta chlopakéw z posse do dzi§ na
mnie patrzy jak na wybawiciela. Fajno, co?

Jako ze ja cztek skrupulatny, musiatem sprawdzié, czy cho-
lera rzeczywiscie padta, czy tez udaje. Niektérym przeciez, jak
to czasem widac, gtowa jest do niczego niepotrzebna. No i pa-
trzg¢, a tam zwykta kamienna rzeZba, tak jak na kosciotach. Roz-
rzucitem kamienne fragmenty noga — i nic. Magia, i to czar-
na, méwie wam. Potem spotkaliSmy jedng wiedZme, ktéra nam
powiedziata, co to za cholera byta. To, glupia nazwa, Bischosa
byto. Z Hiszpanii bydle pochodzi i, jak méwila jedza, rzezbi
si¢ to i odzywia krwig dziewic. Kiedy§ bronilo ich miasta, ale
to tylko opowieSci. No i, jak widac, hiszpariskie sukinkoty z Te-
ksasu sq w stanie co§ takiego wymodzi¢. Zabi¢ to mozna tyl-
ko rozwalajac w drobny mak. Teraz rozumiecie, PO CO NOSZe
przy koniu miot do whijania pali. Kto wie, kiedy znowu jaki§
pieprzony bichos stanie mi na drodze

Hiszpanskie kamienne rzezby, podobne do lamasu, potwo-
16w z Babilonii. Wedtug legend moga ozywacé i sia¢ spusto-
szenie, Rzezbi sig je z kamienia i stawia przed waznymi bu-
dynka.l.ni. W chwilach zagrozenia ozywaia i atakujg napastnika.
Qbenc_{llc_moina Jje zobaczy¢ na ko§ciotach, mostach, patacach,
ale nikt juz nie wie, jak je tworzyé, a te, kidre $pia, jakos’ nie
cheg bronié juz swoich miast.

.Na. Dziwnym Zachodzie mamy wielu Hiszpan6w i gosci ibe-
ryjskiego pochodzenia. Pomiedzy nimi mogta ta wiedza prze-
trwaé. W koficu w dobie szalejgcej Inkwizycji wielu adeptéw
sztuk magicznych ucieklo do Nowego Swiata.

Bichos zawsze przypominaja potwory w stylu sfinkséw,
Iwéw, gargoyli. Ich cialo jest z kamienia, ale szybkoscig nie
ustepuja .zwierzgtom. Dziatajq tylko w nocy, w dziefi kamie-
niej i §'pla. Przycupnigte na jakim$ dachu. Stofice, 0grzewajic
jew dzief, od‘nawia energie magiczng zawarta w rzezbie. Zwy-
czajne kule nie robig im krzywdy, ewentualnie rysujg, ale nic
wigeej. Jedynym sposobem, aby je pokonaé, jest rozbicie cia-
ta na drobne kawatki, a przynajmniej ich glowy, za pomoca
jakiego$ miota lub dtuta, Rzecz Jasna, najprosciej zrobié to, gdy

- Pozostajg w dziennym letargu, ale posse niekonieczni '
o tym wiedzieé, larg posse niekoniecznie musi

" Wszystko to jaki§ rzut kamieniem przed I

e M M KWIECIER 2005

/ Pomyst na przygods: Posse podpada Jakiemug b
y skiemu dinero, Przeszkodzili my v interesie Jub w .
ny sposob zrobill sobie 2 niego wroga, Py mw”'
bezowocnych probuch, kiedy bogacz wyshal Pf'f-cciwl;im ¢h r;
nieudanych rewolweroweow, postanawia “kOW-)’BIHCzinnm f
i wysyla z pomocy jukiej§ brujah (hiszpafiska NAZY 4 i o
bichosa. Potw6r zaczyna nekaé graczy, az 28pedzi ich vt |
stowiowy ,kozi r6g", a pracze rozwaly £0... lub nie, :

I
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No, hombre, i ty méwisz, ze$ widzial Juz wszystko? Chyba g
¢i krowie fajno na oczy napadato. Spoko, stary, odi6z “?'pu: :
kawke. Cheesz naprawde strasznej historii? To, o czym ze$
gadat, wyglada jak ciele przy los diablos. A wierz mi, 7 nie
cheiatbys spotka posrarica, przy ktérym takim cielakiem byl ¥
by teksanski longhom rodem z piekla. Bylo tak, i to kuma, weg-
le nie tu, na Ziemiach Spornych...

DLK] ON (ROL OLCH

Bylem se ja ze swoja ferajna gdzie§ na wschodzie, znaczy
sig jeszcze po tej stronie Missisipi. Pech cheial, ze widczylem %
si¢ juz czas jaki§, cho¢ przynajmniej towarzyszy miatem. I s
landasy to bylty. Niewazne, jedziemy, jedziemy i w prerii wi-
dzimy stratowany pas, jakby kto stado bizonéw pedzil. No nic,
my§limy, nic nie widaé na horyzoncie, wiec nie nasz problem.
Potem se plulem w brode, bo zaraza, te $lady byty jakies, kur:
de, inne. Niby wszystko stratowane, ale wygladaty na kofiskie,
nie bydlece, ale tera to wiem. i

Lepiej nawet, bo§my ujechali ze dwie mile, a tu, kuma, dnis “ls
gi taki pas — nic, tylko drugie stado. Jechalim dalej, spiesznd iPl
nam bylo. Ale jak ZzeSmy trzeci taki §lad znalezli, to nie W
trzymatem i wyciagnatem z sakwy szkaplerzyk, co go odksig:
dza Piotra dostalem w Labiryncie. Nie znasz Piotra? Twéj pech N
bardzo porzadny go§é. Jeszcze pewnie o nim ustyszysz.

Pojechalismy tym §ladem kawatek. Wykombinowaliﬁm.)‘rﬁ |
to byto to samo stado, tyle ze zakosami szo. Wieczor blisko,
miasteczko jakie§ widzimy, a §lad na sama ulice prowadzi. Do- -
jezdzamy na rzut kamieniem do pierwszych domt‘::w. atudl )
znika! Nie, nie trawa, tylko ten pieprzony $lad zr.nkal Podjet: &
dzamy do doméw. Wszedzie pelno Irlandas-éw i kartoflarzy. | |
Sean znalazl tam nawet jakiego§ pociota, WieC 1 noclcg!l!llf
zalatwil. Po dwéch miesigcach wreszcie z dachem nad gh“' A
Kimneli$my se w stodole. Noc byta akurat ksi¢zycowd, by
trzna, Kojoty i psy w catym miasteczku si¢ ozwa‘{y.' A
tego jego kuzyna czy stryja, nie pamietam, 0 SIaG% €& &
moéwil, ze nigdy tu nic takiego nie widzieli A juz na
nie w ostatnim tygodniu...

Noc mieli§my przergbang. Wiatr trzaskat, .czyal'ili{ﬁ[
a gdzie§ koto p6inocy psy i ludzie chyba powariow doirzelié
nie zmruzyl. Nagle, przez otwarte z hukiem W:Om' :
smugg cienia, idaca przez niebo, To gwno 108 . spadlo
a jak bylo juz takie jak parowiec na MIssISIPL to ¢y o
rie i pognato zakosami takimi samymi jakte, CCE00 S0

i 3 . choleﬁlwop F

li, jadac do tej dziury. Psy wyly, a o €0 Nawet
je wszystkie manitou gonity. W zupelnej c'szyt'}m
nie bylo. Jak juz doleciato to do miastd, 20

Lo o a nich
szkieletowych, spienionych koni 1 mnﬂr;stem

kopytamis 'l

o

— U s

¢

nad dachami i, przebierajac szkiel.ctowyffll _
Jo dalej. Co§my mieli robi¢? Rankiem ZWINELS ¥ 3l
ki i ruszyli§my dalej — w koficu nie nasz PrEs



al,aevly Ale na odchodnym, jeszeze na cmentarzyku, zobaczylismy
’}’Szymj* cztery Swieze mogitki i to, kurna, nieduze, porzidne, a dzie
MY 1¥e siakéw i to matych by¢ musiaty. Ot, cztery kopczyki.
W ped)
lie nawpy
byly s DZIKI GON
adalynl

Dziki Gon, prowadzony przez wladeg upiorow, zwanego cza-
, 0Lk sem Krolem Olch, jest znany niemal kazdej kulturze europej-
m dkj skiej. Zwykle zjawia sie bezszelestnie w okolicach Samhein
aledlior (31X). Gnajac przez wsie i miasteczka, porywa w szalony lot
yk, copt kolejne dusze, gtéwnie dziecigce. Powszechna ta wiara wsrod
jotra! T Skandynawow, Niemcow, jak i na Wyspach Brytyjskich, przy-
n uslye wiodta 6w szalony orszak takze do Nowego Swiata, gdzie zdzi-
nbinosdi czal i stat sig jeszcze niebezpieczniejszy. Pojawia si¢ niespodzie-
, Wizl Wanie takze w innych porach roku, jednak zawsze w sasiedztwie
jce pruvd osad, ktérych strachem si¢ zywi: blisko imigrantow z Niemiec,
doméail Anglii czy Irlandii, ale tez wsrod Polakow i Rosjan. A tym,
+d il Ktérych ogamie Dziki Gon, mozna tylko wspélczué. Jesli kto-
w1 l.mlwiek Z posse wyjdzie zywy z tego spotkania, badZ pewien,
g ok 26 osiwieje w jedng noc — i nie bedzie to weale trudne...

chems Mozna si¢ natkngé na Dziki Gon takze w jego wiasnej
Ksiei widmowej osobie, w prerii. Jesli cheesz, wpus¢ ferajng

7 W poscig za nieistniejagcym stadem los diablos, kidre na-

,, a};t gle wulatuje w powietrze” na §rodku réwniny. Wreszcie, prowa-
’;;ugl dzac posse czy Pinlj;ertonéw do miasteczka, mozesz wc.'sz;g.naé
' ich w §ledztwo, majace wyjasni¢ zdecydowanie zbyt duza licz-
mﬂ’ be Swiezych dziecigcych nagrobkéw na wzglrzu cmentamym.
9 j Istnieje tez jeszcze jedna legenda. Podobno po preriach
g Pawnego Zachodu pedzi w ksiezycowe, wietrzne noce Czar-
¢ 1y Dylizans zaprzezony w sz6stke karych koni. Bez woznicy,
”‘y bez pasazeréw... Bywa, ze zatrzymuje si¢ przy ogniskach po-
4 %% Biada takiemu amigo, kt6ry zajrzy do §rodka. Kare konie
nioss go w szaleficzym pedzie na rowning i dalej, wyzej,

il

slo
w0

=

Mﬂ, W Dziki Gon jako kolejnego upiora.
4 "o
i’

L’

W Hmaywiﬁcie. straszne, 0z mi sl planka na piwku ficigla, Jej
N‘Fk“r Juiles, jestes stragzny jak ten grozlik, co to go spotkalem

-

kKiedys na Wschodzie. Jako§ podobnie sig nazywal do ciebie.
E, niewazne. A jak wspominasz Irlandasow i kartoflarzy, to tez
¢i moge o nich opowiedzie¢ niezgorsze historie. Wprawdzie
bez jakiejs bandy z nieba, ale duzo straszniejsze. Widzisz, jak
chodzi o czyjas Smier¢, to nie liczy sie skala bestii ani jej krwio-
zerczosE. Liczy sig to, czy padniesz wezesniej czy poZniej. Ja
miatem pas¢ wczesnie).

BANSAEE

A bylo to tak. Robiliémy robote dla pewnego bankiera z Wi-
chita. Kole§ wprawdzie wygladal jak pijawa (To bylo go kol-
kiem w serducho i do piachu — J. §.), ale ¢6z, ja i moje chio-
paki mieliSmy akurat kryzys, a jego forsa wyglgdata réwnie
dobrze jak kazda inna. MieliSmy tylko pojecha¢ do kopalni sre-
bra, w ktérej 6w dinero mial udzialy i dokona¢ zmian w jej
kierownictwie. Dyrektora trzeba byto wysta¢ na emeryture do
Abrahama, bo co§ se facet za duza pensje naliczal w stosun-
ku do zyskéw z tej kopalni. No to pojechali$my: ja, Sean, Ma-
ty Goodman ($wie¢ Panie nad jego duszg, dobry byt z niego
skurczybyk) i czlowiek bankiera, nazywajacy si¢ Jose Meres
y Bianka w Dupe Kopana lub co§ w tym guscie. Meks, rozu-
miesz — oni nigdy nie nazywajg si¢ po chrzescijaisku. Czer-
stwy byl i spalony na rzemieri jak stary grzechotnik. Co za gno-
jek, nie uwierzycie. Jak patrzyt na cziowieka, to mu w gardle
co§ stawato i jako$§ nie mial ochoty z nim gadac.

No wiec wyruszyli§my. Dumni, jak te pawie, co je w 200
w Bostonie widzialem. Rozumiecie, bankier dal nam zaliczke
i obstalowatem se nowe ubranko. Panienki patrzyty na mnie
jak w obrazek. Kazda mogla by¢ moja, ale robota czekata.
Poczatkowo byto nudno. Trzy dni mieli§my jecha¢ do Kopal-
ni. Drugiej nocy, na popasie, zasnatem po Kolacji z jakiegos
pustynnego szczura czy innego zwierza. Gotowal tego dnia
Goodman, a on ni cholery nie umial nic normalnego upicheic,
Spie sobie wige spokojnie, a tu wycie i biadolenie, glosne jak
jasny gwint, Jestem cierpliwy, ale jak Ktos mi przerywa sen,
to nie ma zmiluj. O, nie!

Otwieram oczy, patrze, a Sean modh sig do Nagswigtsze) Pa-
nienki o luske, Pytam po, co sig stalo, a on biadol o jakie)s
bansi czy czyms takim, Nie zrozumialem po, wige pytam dale),




Obudzil sip te2 Goodman 1 Jose, i stuohamy, co (o2 /‘
nam Sean 0powie o 1ym nocnym wyjet, A len, roz
trzesiony, gada cos o rychlej smierci i Korcu, No to, /

jak mu lutng... tak na uspokojenie, On w ryk, zc
.uuu“zc i dalej swoje. Nakopatem plaksie w tylek,
1o si¢ uspokoil. I opowiada, ze w jego kraju, jik
ci cos wyje tak niedaleko, to jest to banshee
duch, ktéry wieszezy rychly Smierc. To ma
by¢ jakies widmowe babsko, ktére drze ci
si¢ choéby pod oknem. Pytam si¢ go,

o czyja Smier¢ chodzi, a on, Ze nie wiado-
mo. Do d... z taka wr6zba. Ale spaé juz
nie mogtem. Najgorszy byt jednak Jose.
By pocieszy¢ tego idiotg Seana, opowie-
dzial mu o meksykarskim wyjeu, ktérego
nazywal llorana czy jako§ tak. Meksy
oczywiscie tez maja to samo barachto, co
Irlandasy. Tyle Ze, jak zwykle, inacze]

sie nazywa. Ale nie mogg by¢ gorsi,
prawda? Ta historia z nocnym wyj-
cem powtdrzyta sie nastepnej nocy.
Sean znowu wpadt w trzgsawke

i robit w pory. Wstyd mi za nie-

go, ale miody byt i §wiezo z tej
swojej wysepki przyjechal. Nie-
stety, nie byt to koniec, nie-
wyspanie powoli stawalo

si¢ naszym najmniejszym problemem.

DojechaliSmy do kopalni, gdzie pogadatem z jej szefem. Po-
szczut mnie psami, a ja kropnagltem mu jednego z przydupasow.
Ot, taka mala wymiana zdan, niestety, do niczego zeSmy nie
doszli. Zapowiadato sie na dtuzsza rozmowe. Nie lubig takich,
a pod bokiem jeszcze kwekajacy Sean. Powoli puszczaty mi
nerwy. Co wieczdr wyla tez ta banshee, a jak strzelate§ w kie-
runku wycia, to ni cholery nic nie trafiate$. Nienawidze du-
ch6éw, no bo jak to skasowac? Olowiu si¢ nie boi. Tragedia.

W koricu, po diugich negocjacjach z uzyciem otowiu i kilku
lasek dynamitu, szefostwo kopalni postanowilo uméwié sie z na-
mi na rozmowe. WybraliSmy jeden z okolicznych kanionéw Ja-
ko teren neutralny. Pojechali§my ich nawet zaprosi¢. Tacy mili
byliémy. Szybko si¢ pozbierali i ruszyli za nami. Przybyli pre-
dzej, niz mysleliSmy, i zaczela sie gadka. Winchester Jose bar-
dzo dobrze argumentowat nasze racje, moje pukawki tez doto-
zyly co§ od siebie. Goodman za$ jak zwykle chojraczyt i weigz
si¢ wychylal, zeby straca¢ kapelusze desperados naszego roz-
mowcy. Ale on zawsze byl szalony i, jak juz wiecie, Zle mu to
wyszlo podczas spotkania z bichosem. A Sean, dupa wolowa,
kupit kulke w feb juz na poczatku dyskusji. Glupio wyszlo, bo
mi tez jakis gnojek sprzedal troche otowiu, ale nie tak celnie jak
Seanowi. Dyskusje wygraliSmy my, a Jose nawet zdjat skalp
dawnego kierownika kopalni. Na dow6d, jak méwil. Ja tam mu
nie wierz¢ — oczka §wiecity mu sie jak psu Jajea na widok suki.

Jako ze juz wszystko ze$my zalatwili, postanowiliSmy
wracac. W drodze za$§ znowu co§ nocami wylo. Jose uznal,
ze pewnie znowu kto§ z nas zginie. Popatrzyl na mnie
i uSmiechnat sie zlowieszczo. No to mu powiedziatem, co
0 nim my$le. On na to opowiedzial o mojej rodzinie. No to
si¢ wSciektem, PogadaliSmy sobie, on wyciggnal néz, ja re-
wolwer... i tak skoriczyt Jose Meres y Bianka Kopany w Du-
P¢ €2y co§ w tym rodzaju. Pochowalismy go i pojechali§my
po nagrode, a na wyjca nie zwracaliSmy juz uwagi. Mozna sig
bylo przyzwyczaié. A tak w ogole, kto zwraca uwage na prze-
sady? No, Goodman powinien, ale ja? KiedyS, mozna tak po-
wiedziec, podpisatem kontrakt z kostuchg. Ja nie czepiam sig
jej, a ona mnie. Proste,
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Wyze) macie juz pomyst na pry P,
\ W;u‘n zatem, jak mozna mzliczaépbajtﬁﬁf::(} ’

nie mogy zastrzeli¢ tego ducha, Nje ZOhacmu'
tez najpewniej. Bedg tylko slyszet PI'chmh' #
wycie i _zucznic si¢ dla nich pechowo, bo”::
Dziwnym Zachodzie banshee wieszzy ©
$mier¢ wszystkim, kt6rzy ja ustyszz, L. gl
czy fiic (o tak, Ze cholerstwo wyje tyle f*‘
nocy, ile potrzeba na zabicie wszystkich
W grupie. Za kazdg noc wycia wszysey 7
ze styszacych rzucaja na Duchapa T ©°
10 (jesli nie wie, co to za wyjec jcg #*
wieszezy) lub 20 (jezeli wie; czasem £
wiedza nie poptaca). Jegli test sig pie #*
powi6dt, za kazde 3 punkty ronicy o
Szeryf bierze sobie ,,wyjacy saton”, 1**
Nie powinien przy tym méwié gra-
czom, ile ich ma dla kazdego  nich,
To niespodzianka, W
»Wyjace sztony” wykorzystuje sie %
nastepujaco. Albo rzuca sig je do pu- 4
li, gdy gracz wykonuje wazny dla 2
Jjego zycia test i odejmuje od niego s
trzy lub wielokrotno$¢ (kto po- s
(9 wiedzial, ze nie mozna rzucat #is
W kilku naraz? - to prawo Szeryfa), s
albo rzuca i kasuje dowolny (oprocz 1y
legendarnych) szton wykorzystany przez gracza. Symulujeto sg
nieszczescie, jakie zsyla banshee. ,,Wyjace sztony” przecho- E
dzg z jednej nocy na druga, dzieki czemu Szeryf moze je po- e
zbieraé, a potem wykorzystaé wszystkie naraz ku uciesze 5=y
péw i grabarzy. Ty
LT
e ! ‘Q
g

Pieprzysz stary, ducha to ostatnio widziatem w takie] sigz Y

ce dla dzieci. Z przescieradia byl. Méwie ci, straszny... & (e o6&y g
jak pokrywki z gara. Starzejesz si¢ juz, binokle czas ¢i zlo- |
zy¢, chyba Ze juz dawno ci te twoje robale oczy wyzarty. No %
bokaz §lipia! Tak lepie;. :
: Wiesz‘pco jest jeszcze gorsze, niz te twoje pﬂlﬁm@?ﬂﬁ &
nie méwie o tobie. Zreszta, do wygrzebaficOw Juz sm“?h ‘;
scy przyzwyczaili. Gorsze jest takie SWiristwo, kt6rego niby nie &,
ma, ale nagle sie pojawia. Znikad... i h‘.
L%

L A-TAYIEC, PEANETHK

Pamigtasz, jak robili§my za przewodmkéwgl?_d-’gﬁg
kim oddziale z samych obcych? Ch.yb_a z l(aw6 e:':n - -
ciggiem z szablami na koniach gan!all, ale m “iityk
z kraju, ktérego juz nie ma. Ja tam Si¢ na tych po o6, 10
wyznaje, mniejsza zresztg o to. Jak ty si¢ st
my jeszcze poszli dalej na zach6d, ;hyba {':m ok
Scigali, nie pamigtam. W kazdym razié ““ks]l: nlyy-rl’wu'
dziefi przez Ziemie Sporne i obijalismy 0 poéwwﬂé
ze jaki§ pieprzony Indianiec umyslil sobi¢ lem 26
strzelanie. Ze trzech zatatwil, zanim g0 écmsﬂn woch 2
Méw, co cheesz, ale moja 45. jest najlepsza. LN
rzyk6éw zupetnie sztywnych poch

owali na I'IJII:J_ .
g juz mu.
ostatni jeszcze dychal, tak jakby kostucha J 3
siedziata.




- Dokladnie wtedy zaczelp la¢. Jak z cebra.‘ chyba tydzieﬁ.
seonifo nam dokumentnie wszystko, tacznie z tymi zasra-
i sucharami. Wszedzie miate$ wodg. Konie brodzity po pe-

w blotnistych bajorach, ktére si¢ pgrpbily tu i wdzie. Nie
méwie, 2 10 tragedia, nieraz nam przecnezfdupsko zmokto. No,
-jakiﬂ ulewa trwata siedem dqn, to cos tu Jgsl_nie tak, nie?
Wiedy ci kawalerzysci” zaczlsh opowmd'?té, ze jak kto u nich
tw jakim miasteczku czy wsi, to wszedzie byly takie duchy
_ gtraznicy od pogody czy jakos lu!s.‘Zyly laki_e migdzy ludz-
miitylko jak jaki il;ny ‘pclltn_iil_czy scierwo cgc ;ato i(ljll v\; s;ko-
W weidt, tedy cztowiek jaki wosen zapadal, a duch jego
;u;a \(:fc;l,.rlfljff)’ ]eci{lf i z pomocy ic:h.n_icl‘h '.1_.11'1ar_!ych duszyczek (tfu,
gy szataistwo!) z innymi lataweami i zmijami nawet trzaskal. Z te-
&l g0 mialy tez by¢ wielkie burze latelln, bo le lu!awce ponoc sira-
gmie zawzigle s na cudze, a swojego h.runkla;.‘.. Jak takie ba-
f 3y, nialuki ustyszatern, tom ic.l? wysn_mal. bq juk'zx e, tul-\-..; fantazje
bmmﬂ 1o miat chyba tylko méj dziadunio Onufry, Swie¢ Panie nad je-
o 8l go dusza. A oni moéwia jeszeze, ze to lanie pewno przez takie
dla kg, latawee. Ze jeden z tych, co tam pod skatkg lezg, musial by¢
2 mj‘ﬁ planetnik, a tera, jak nie ma ich kto broni¢, to bedzie si¢ im na
&hwmm tby lgto do anLd Swiata. L e o

M Mimo to mieliSmy wiedy farta (tak mi si¢ przynajmniej wy-
'“'ﬂlta:n‘;'; dawato), bo nastepnej nocy zesmy znalezli w samiuskim Srod-
'."k“}"#‘i ku prerii wiochg zabitg dechami. Varsav si¢ nazywala... jakos
| Oy tak [kto§ tu sig chee doigra¢ — Diugi Georgel. Jeszeze sig oka-
Elnkmml zato, ze to ziomkowie Zotnierzykow, a co najwazniejsze — do-
CIeBE Koty wiochy krag suchy bez deszczu byt! Pierwsza noc w sto-
“wP‘WE dole po tygodniach gnicia w mokrych szmatach! Noc bez wart,
e dosoly vy spokoju. Ale gdzie tam. Ja juz mam takie pieprzone szcze-
BTSN doje, 2e zawsze, jak trafie do jakiejS wiochy, to wszyscy tam
e S0 dostaja takiego cykora, ze spieprzajy, gdzie raki zimujg. A na-
Sz wet Jak nie spieprzajg, to i tak zawsze jakie§ Scierwo na podo-
arez e redziu zyje, byle mi tylko nocy przespac nie dato.

Pamietasz Dziki Gon? To tu byto jeszcze gorsze. Zadnych
duchow, widm czy innego badziewia. Wielka jak cale Kolo-
rado burzowa, czarna chmura przypetzta prosto nad chatupy,
z zachodu przywiato kolejna, i zaczely si¢ naparzaé, Nie, nie
zbiera¢. Wygladato to jak jaka$ regulama bitwa, jakby si¢ anio-

alemwtlé fom we tbach popier... i zabawiaty sig, kto wigcej spusci na zie-
st Mig. Z chmur walifo gromami tak, ze (o, co sig wtedy dziato
inoklee pod Getysburgiem, to ledwie wspomnienie. Pioruny dawaty po
, oy dachach, a kilka chatup to sie nawet zapalifo. Sodoma i Go-
mora, méwie Wam,

o W tym momencie z traw dokota wiochy wyskakujg Indiari-
© .oy e na mustangach. I nie bawig sig w jakie§ tam luki czy to-
1o, ki mahawki. Z nowiugkimi winchesterami pedza i strzelujg do
wszystkiego, co sie rusza! I to si¢ nazywa embargo. To jakie
bylo wyjscie? Ztapalismy za pukawki i wymiatamy. Udato
nam si¢ moze z cztery ich tuziny sprzatngé, a czerwone skory
W step, jak do wigwamu. To my kombinujemy: Na kon czy
czekamy na reszte? Wiedy zdarzylo sig cos, czego chyba do
':WW? swojego parszywego zgonu juz nie zobacze. Kapitan, czy jak
M mu tam byto, osunat sie na ziemic jak kloda. Dostat kulke —
kw mySle. A tu z ciata unosi sie opar. Taka biala, bielutka mgla.
# Rosta z kazda chwilg i leciata ponad dachy. Tam uformo-
mﬁl }val? W’f’]kfi’ bialg chmure i poleciata w kierunku blyskawic
; Y Hciekajacych czerwoficow. Jak to kawaleria zobaczyla, po-
0% dowa ze strachuy w pory musiata sie spusci¢ (taki byl smrod
My f;:ein::; jfi: i Hi!;l il'nr nie dziwig. Przy takicj .~;.'-|kru:-mwu;l;;‘in_j h:l—

e 4 lrzech chmur naraz, nawet i sam Swigty Fiotr by
:» _P‘fpuicil. Pioruny wality jeszeze mocniej, sfajezylo caly tg
% Wioche ze S2czetem. Nagze konie szlag (rafil, o te, co zosta
% 1, chyba sig szaleju nazarty, bo nastepnego dnia zasawalismy
g” o Detyer per pedes, Zan wzpOrzn styszeligmy tylko mig-
2y gromotami wyein juk potepienica nn zalniku o blyski co
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rusz. Znaczy sie, chmura chyba dopadta Indiancéow. Wielka
burza tymezasem powoli sie oddalata.

Finat mieliSmy taki. Sfajczona wioska, nieprzytomny kapi-
tan, postrzelony zotnierzyk i pola puszczone z dymem, a po-
tem zatopione ulews. Ludzi po bitwie pozostato jeszcze mniej,
bo co drugi byl nie dosé, ze dziurawy jak sito, to jeszeze nad-
palony. Makabra taka, ze nawet Zawodowiec jak rzucit okiem,
to rzygat pod plotem ze trzy godziny.

Koniec kofic6w, wzielismy osadnikéw, zebraliSmy to, co po-
zostalo z tej dziury i ruszyliSmy kawalkada dwudziestu chlopa,
dziesig¢ koni i z tuzin cywili do miasta. Kapitana docuciliSmy
dopiero po trzech dniach. Nic nie pamietal, i jak mu powiedzie-
liSmy, co si¢ z tym Varsav dzialo, to tylko gebg rozdziawiat,
W kazdym razie ja i Leo pozegnalismy ich... hm, dos¢ szybko.
Obiecatem sobie potem juz nigdy nie zadawac sie z kawalerig.

PLANETNIE

Planetnik, oblocznik, chmumik czy latawiec, jak go si¢ zwie,
to duch lub dusza zyjacego cziowieka, ki6ra opiekuje sie dang
spolecznoscig, chronige i bronige przed zakusami innych potwor-
nosci, gtéwnie pogodowych. Zwykle przejawia si¢ to w prze-
pedzaniu szkodliwej , konkurencji” znad pél swojej domeny. Cie-
sz4 si¢ takie istoty wérdd lokalnej ludnosei duzg estyma.

Powyze] masz juz, Szeryfie, pomyst na przygode. Mam jed-
nak dla Ciebie jeszeze przynajmniej trzy zastosowania takie-
go planetnika,

<& PO pierwsze, wcale nie musi on by¢ po stronie graczy.

M Niech jaki§ zachlanny milioner lub farmer, majacy

ochotg na ziemig w okolicy, zlapie czlowieka-planet-

nika i zmusi do wspétpracy, na przyktad w podtapianiu pél al-

bo wywolywaniu suszy. Sgsiedzi wyniosg si¢ migiem. Moze

tez zaczng szukac szamandw, kanciarzy czy innych kaplandw
voodoo, najmg posse... A 1o ,,lylko” zwykly duch.

Po drugie, takim planetnikiem moze by¢ kidry§ z bohate-
row Twojej posse. I nic o tym nie wie? A domniemane transy
czy padaczka to wiasnie efekt tej rzadkiej przypadioéci? Nie
wspominajac o wiecznie ciagnacych si¢ za towarzystwem bu-
rzowych chmurach, co?

I wreszcie, po trzecie, skoro udalo sig nawet wygrzebancow
weiggnac na stuzbe (duch przeciez tez ma co nieco za skora),
to czemuz by nie skorzystaé z ustug takiego specjalisty od po-
gody w walce? To przeciez lepsze niz upioryt, tyle ze nie za-
wsze musi daé¢ spodziewany efekt. A jak posse przekona go
do (ej roboty, to juz jej sprawa.
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No i co, Jules, to miato by¢ straszne? Tak h:fnly._n, }'l.‘ |8 ZOZE
jedzie od ciebie skunksem? A stysi.ulvs&‘u s:l.\'k‘nu‘n‘)hnvrw_u, co
1o kolekejonuje ludzkie glowy { dusze niczym jakies |rf>h-;| II'I_\,'
§liwskie? Spotkatem kiedys tego gnojka. .|L'L‘hiltt‘]ll.ﬁt!h‘l(‘ li‘H Ka
nady, wlasnie umart Maly Goodman i trochg mi sig ziemia pa-
lita pod nogami. Rozumiesz, moi l'l()l)’t‘!lf“ff.il.‘\:nWI !)r:wmiuwc_\'
jakos dogadali si¢ migdzy soba i stwierdzili, ze wzigtem za du-
zo pienigdzy. No i jeszcze sprawa z pewnyni ,gn'rnhgrm'm
w Nowym Jorku, Nikt nie powiedzial mi, Ze nie wolno sig po-
jedynkowaé na Wall Street w samo potudnie. Ale niewazne,
'spriiwa sie wyjasnita, winni gryza piach, a ja jestem wolny, jak
widaé. Ale do rzeczy.

Jechalem sobie przez o$niezony las, a tu na mnie wypada
jaki$ oniezony biedak i wzywa pomocy. No to ja, cztowiek
o litoSciwym sercu, zatrzymuje konia i pytam, co si¢ stato. A on
opowiada o jakims strasznym gosciu, co to go goni i chce ob-
ciaé mu glowe. Popatrzylem na niego z niedowierzaniem, ale
wygladal, jakby naprawde kto$ dybat na jego czerep. Kazatem
mu prowadzi¢ si¢ do jego wiochy, bo odrobing zzigbnigty by-
fem i nie w smak byto mi znowu spaé w zaspie.

Po drodze pytatem si¢ go, kto zacz i co z tym towceg glow.
Powiadat, ze nazywa si¢ ,,Fridri§ Kryger”, i ze w ,,Nojenoder-
walt”, czyli ich wiosce, jest wiascicielem tartaku. Do lasu za-
szedt, zeby oznaczy€ drzewa do wyrebu dla swoich drwali.
Szedt tak, gdy nagle wypadi na niego jezdziec na koniu i tyl-
ko szeze§liwy traf pozwolit mu zachowaé glowe. Smigajace
ostrze zerwato mu tylko kapelusz. Jako ze Germarice to prak-
tyezny i twardy nar6d, uciekal miedzy drzewa i trafil na mnie,
Jezdzca widziat tylko przez chwile, ale przysiggal na Swiete-
£o Ottona z Bambergu, ze ten hombre na koniu nie byt z tej
ziemi. Podobno zamiast wtoséw mial czarne weze, kiére wi-
ty mu si¢ wokét glowy. Zeby za$ dtugie jak u wilka. Do tego
standardowo wzrok dziki, suknia plugawa. Potwor pelng ge-
ba, jak mozna s3dzi¢ z opowiadan Frediego. Pokiwatem glo-
wi. Rozumiecie, czego si¢ nie robi za kawatek dachu nad gfo-
wy i cieplego zarcia. Fredi stwierdzil, ze musze si¢ zgodzic,
aby mnie ugoscit w swej wiosce. Pojechatem z nim.

No wige, jak juz mozna sie domysli¢, dotarlem do wioski
niemieckich emigrantéw. A gadali wszyscy tam tak twardo, jak-
by zamiast jezykéw w gebie mieli Zle naoliwione kola zeba-
te. Myslatem, ze co$§ mnie trafi. Kiwatem gtowa, uSmiecha-
tem si¢ do jego grubej zony Berty i pulpetowatych dzieciakéw.

Berta, oczywiscie, jak tylko ustyszata
\W 0 ataku na meza, opowiedziata, ze w jej

&\\ rodzinnej wiosce w Bawarii (1o chyba
gdzie§ w Europie, co?) byly takie przy-
padki. Winny byt za to knecht Ru-

precht. Pokutujgca za grzechy
dusza saskiego zolnierza.
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lezdzi i obeina glowy zlodziejom | Zoczyficon ’I
szina drzewie w lesie, w kidrym micszkya, p,';',:'(lf“,"“" ’
na pono tylko przez obeigeie makowki, I’Ukiwﬂfcmglofyom f‘
di wyglydal na tak mroczng posta, Jak moze byé mr&ﬁk f‘
nowo narodzone kocig. Ten Rupeotam o chyba muu'l&i%. ;
mocno nargbane, zeby braé sie za Frediego, Czyste Zanyw #’
Z fujniejszych rzeczy, dostalem gorgeq kolacje, koc i miet #
sce na stryszku obok komina. Zyé nie umierat, jak méwia:: ’
ja babka Hekate. A babka z niej niesamowita i wie, co méwj,
Rano zaczely sie znowu ktopoty. Do wiochy przyszedt jakig ﬁ,'
lacet z obcigty glowy swego kumpla i zrobit raban, Ffediije. l,ff:
go rodzina w szloch, bo to byli jego najlepsi drwale, Ten, 7
sam przyszedt, mowit, ze morderca jego kumpla daje ultima. ¥
tum. Albo oddadzg czarciego syna, albo dalej Bgdg sl;a,dmsjgi;_
wy. Podobno zabit juz kilku przejezdnych i faknie krwi. i
Zgadnijcie, kogo uznali czarcim synem. Mnie, oczywiscie, i
Dali mi butelkg wodki i bochenek chleba, Berta weisneta mi

jeszcze obrazgk jakiegos ich $wietego i delikatnie dali mido

zrozumienia, ze mam jecha¢ do tego lasu, pogadaé z Ruprech- o
tem. Delikatnie, bo nie chwycili od razu za strzelby, atylkoza ==
widly i palki. Fredi zegnat mnie cieplo, reszta miata w oczach
ochote na lincz. Ja to, kurna, mam szczescie. A juz wydawa- l‘“
{0.5|¢, ze wszystko zostalo za mna i bede miat Swiety spokgj. 25
Niestety... oo
Pojechatem, jak mowili. No, moze po drodze zboczylem tro- 5%
che, by oming¢ feralny lasek. Co, na samob6jce wygladam) #i=
Niestety, fart mi tego dnia nie dopisywat. A méwita babka, na- L g
ucz si¢ kantowac. Jak zobaczylem Ruprechta, pozatowaiem W
niewiedzy. RzeczywiScie, wiosy jak szczotka sztywne, wy- &%
szezerzone ostre kly i twarz jak z koszmaréw. Nie bylo jed- Sig
nak czasu kontemplowaé jego facjaty dla potomnych, bo je s
chal na mnie, wymachujac mieczem nad glows. Wypalitem g
z obu gnatéw. Jechat dalej. Wpakowatem mu w pysk oba bg= 8
benki, i nic. Jechal niewzruszony. No to siggnalem po szable,
co to jg zdobylem na jednym gnojku z Polski. Zakrecilem nig 2y
tak, ze zadna ,,niebieska koszula™ by si¢ nie powstydzil, SPiQ: -
lem konia i na Ruprechta. Po kilkunastu brzdekach stali
zmickl i jat mnie wyzywaé. Nie lubig tego, jak wiecie, 82 gé
dal jeszcze po swojemu, to juz w ogéle mnie rozsierdzil Roz-
walitem mu ten teb cieciem, kt6rego mnie jeden cmbﬂ nau-
czyl, zanim go zastrzelili. Wiecie, jak byt zdziwnony?.Gi.iY
poprawilem i leb mu spadt z ramion, wybatuszal na mnie Je
szcze kaprawe, zélte §lepia. Potem obandaiol\\fﬂiem sobie
bok, bo mnie skunks dziabnat. Zabratem zdekapitowany I’!’E‘k
i ruszylem dalej. Szybko znalaztem drzewko z o@ i
Obok gtéw kilku nieznanych mi biedakow POWlef’lem;j.g:__
a chwile p6#niej jechatem juz w sing dal, bo co miaterd e
caé do Niemcéw. Jeszeze by mnie ukatrupili, a zboiiwgﬁ&
kiem jako$ nie miatem ochoty na strzelaning z Kmiotie /2 Eey
zycze Wam spotkan Z Rqu_“”m
twarda sztuka. Jak nie wierzyCi, SEes
; i szable W PO
cie. Obok mtota zobaczycie i
chwie. Widaé na niej szczerby od ostrzd S5
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Saski zonierz to msciciel [n:le ng::fy
rzyp. red.]. Pojawia sig wiedy, K& o
W cpy gzi:nuje nieprawosc, nieporzadek i lm:vi ﬂ::;i
moéwienia choroby drgzace spoleczefl&‘-_two- Z_J e
na zabija¢, péki nie zemsci si¢ na najbal‘d:lejmb_ i
wigc gracze bedg dzialaé jak banda Da!ton W it
mordercy, wy§lij za nimi Ruprechta. Niech

noSci siebie. Niech szukaja na niego sposobu K



jedyna metoda pozbycia si¢ knechta jest stang¢ z nim
alki na ostrza. Jak zauwaiyliﬁcie,‘\&figkszoéé z opisanych
tworow trzeba zabi¢ w dos¢ umiejetny sposéb — po to,
kurzaé superkolekszynéw. Mozna strzela¢ jak sam dia-
byé twardym jak Monitor” i szybkim Jdk grzechotnik. Bez
inowiedniej wiedzy mozna im tylko nagwizda¢.
Jest tez drugi pomyst na przygode. Podobno wiedZzmy po-
iv: | trafig panowaé nad saskim rycerzem. Muszg mie¢ tylko jego
Ry, ezaszke, Przypomina Wam to cos? Jesli tak, to juz wiecie, czym
obi i\ gadziwié swoja posse. Jesli zas nie pamicetacie, marsz do wy-
' yc-zalni po ,JezdZca bez glowy”, Obejrzyjcie i juz macie
% gotowd przygode, dziejgea sig w jakims ,,Sennym przysioiku”,
..;sdzies na Pétnocy.

:m | Fe2y (DZ AT BOROW, TOITHO)
mﬂ Po lasa(?h sig wioczyles, Powiad&:;z‘? !-‘Q—
2 lh o, ze ci przypomne kolejng wsp6lng hi-
%.-_mﬁ@ Bytem wtedy z Leo u Ruskich na
“?Hmnﬁ,, Alasce. Wiesz: $niegi, niedZzwiedzie, renifery
%"*‘ﬁtihsyjak wszyscy diabli. O wtasnie, lasy... Po-
i jechalem tam jesienig, bo — mysle sobie — zwierzaki
juz futro zmienity, to i upolujemy trochg, skorek si¢
Imdmhﬂl pozbiera, wygarbuje i zarobi zimg. Ta... mingli-
e §my granice z Kanady, i Leo dostat cykora. Za-
Ambity oza} chrzani¢ o biatych wendigo i o tym, ze le-
R piej w lasy nie jechac. To go zrugatem jak trza
20tk oy { powiedziatem: , Nie odpowiada, to wracaj na
narow, i potudnie, poki mi jeszcze glowa mita”. Zapo-
a poions miniatem ci powiedziec... w Oroville, w Wa-
d glow § szyngtonie, nie masz si¢ co pokazywaé. Tro-
nmu g che narozrabialiSmy na twoje konto i szeryf
siegnabap Si¢ wsciekt. Ale wrocmy do sprawy.
olski. 2 Miatem jeszcze jeden pow6d, zeby si¢ na
nie pose Alaskg dostac. Dziadek Onufry, bajarz zatra-
sty bugs cony, zostawit w szpargatach zatgchty skor-
), jak vt ke bobrowq z nabazgranym jakim$ planem.
mie s Jedyne, co dato sie przeczytaé, to nazwa
¢ edennt wiochy i wielki czerwony krzyzyk — Daw-
1 2z SO0, to chyba gdzies nad Jukonem.

y PojechaliSmy gérami. Na prerii byta ledwie
e jesied, ale tam wialo juz jak na wiezy kosciota
.4 W Creek Dawn. Mijali$my po drodze jakies
ki 4 chatupy, drwali, kilka faktorii, nieraz
- Przyszlo nocowaé w lesie — i nic — zy-

b gﬁnta);-ﬁ?;wet Leo odzyskat fason.
e 0 y wreszcie do tej wsi
i i Z mapy. Wkoto puchy same, a tam
e kociol. Chyba wszystkich plukaczy
1 ) Zlota z calej Alaski wymiotlo i tutaj postanowili zimowac. Na-
; ﬂf OkOfP wsi porozkladato si¢ kilka wedrownych burdeli i setki
e ’ namiotow. Smréd od tego bit niesamowity. Ale i interes dobry
M“ m?z'na byto tam zrobi¢. Za butelke szkockiej placili nuggeta-
i,  panienki braty nawet 5 brylek za noc. To i nam wypada-
o hal’!d]owac. Szybko si¢ okazato, ze tym, czego najbardziej
uje w okolicy, jest drewno. Okoliczne lasy wyrzngli juz
3 ‘ :;cwﬂ'a;), a dalej niz do wychodka zadnemu z poszukiwaczy nie
- nciato sie ruszyc,
gy _N" 1o wynajeliémy sanie i kilku drwali i wzielismy si¢ za
1 ¢ drewna do miasta, Wazystko szlo super, az kidregos
w dnia wpada do naszego namiotu bialy jak papier Maly John
ﬂ# Myna bredzic, 7e w lesic Jest niedzwiedz wielkoger stonia
w‘ﬂ onj dalej nie robig, a Will skrgcil sobie dzié kark, i choc
T Y im dawali pottGing stawke, (o on juz tin nie wroch, Coz

bylo robi¢? Interes sie krecil, a nie sta¢ mnie byto na ryzyko
straty choCby jednej dniéwki, Zapomnialem dodaé, ze na po-
czatek pozyczylem troche gotéwki od jednego takiego sukin-
syna nazwiskiem Nottingham. No, cham to on byt. Ale nikt
inny nie cheial zainwestowaé w moj interes (Ja tez bym za twéj
interes zlamanego ¢wiatraka nie dal — W. S.; Uwazaj, bo ci ten
durny leb co przytrzasnie, Will. - J. S.). Zostawilem Leo na
posterunku, wziglem dwie butelezyny szkockiej i pojechalem
(%0 obozu drwali. Przyjezdzam, ciemnawo juz bylo, i co widze?
Chiopy jak deby wisza na galeziach najblizszego $wierku jak
te ulggatki u babei Alice w sadzie. A pod drzewem siedzi | war-
czy ,,potwor”. Jak sobie poSwiecitem latarnig, to myslalem, ze
skonam ze $miechu.

W Smierdzgeym ruskim kozuchu siedzial skulony, zaroSnige-
ty jak nieboskie stworzenie dziad. Chrapal tak glosno, Ze i wy-
grzebanca by obudzil. PomySlatem wtedy, ze popili si¢ chlo-
Py Jak te Swinie i juz dziada od niedzwiedzia nie odrézniajg.
Ale jak z tego Swierku pospadali, to faktycznie

mordy mieli niewyrazne, ale trzezwi byli co

do jednego. No to ja dziadu pobudke urzg-
dzitem, a ten jak na mnie nie wrzaSnie, ze
on zaden dziad, jeno straznik lasu, ze jest le-
szy i czego my tu psiekrwie cheemy, po czym
zbluzgal mnie pewnie po rusku, bo szumial i szelecit
jak ta topola za oknem. Si¢ okazalo potem, Ze za-
miast normalnych nég ma kozle gicze, a i kudly
jakie§ takie zielonkawe. No nic, nie takich pigk-
nisiéw w zyciu widzialem. Przyjemniaczek
w twoim stylu, co Will? Jeszcze dodal, ze popa-
migtamy, jak tylko slorice wstanie. No to ja, nie
czekajge na stoneczko, raz dziadowi przyfasoli-
lem na otrzeZwienie. Tak si¢ rozezlil, ze potem
chtopaki musieli go w czterech trzymac.
Takiej sity to sie po nim nie spodziewalem.
Ale postanowilem pogadaé z nim rozsadnie,
Postawitem flaszke, wypiliSmy, postawilem
drugg — wypil prawie sam. Pora si¢ juz ranna
zrobita, dziad kimngl na zydelku. Pierwszy pro-
mien stoiica wpad? do izby. Patrze, na dziadzie
futro rosnie, kozuch peka, morda robi sig
ogromna, zebiska jeszcze wigksze. Chwila,
i stoi przede mng nawalony szkockim buzu-
nem niedzwiedZ. Wielki, na trzy metry wysoki,
brunatny niedzwiedz. O, w mordg! Nie byto
, co kombinowaé, wzialem z chlopakami nogi
e, i za pas i pognalem na najblizsze drzewo, az
% sie kurzylo. Szczesciem, las wkoto byt wy-
h soki, a mi§ nawalony, poza tym cigzki jak
& > sto nieszczes$E. Trzast wprawdzie kazdym
z drzewek po kolei, ale trzymaliSmy sig¢
mocno. Wyciagnalem nawet gnata i wpakowalem w stwora
wszystko, co miatem, ale on tylko rozsierdzit si¢ i jat mocniej
wali¢ o piefi, na ktérym wisiatem.

Przetrwalismy do zmroku, kiedy to olbrzym zmienil sig
znowu w dziada na strasznym kacu. Z. wysokosci prowadzi-
fem z nim negocjacje. Niestety, leszy okazal si¢ malo podat-
ny na perswazje i stawka, jakiej zazadat za, jak to powiedzial,
rabunkowy wyrab jego lasu, byla koszmarna. Szezgsciem, re-
kompensate ustalalismy w wédzie. Ostatecznie dobitem tar-
pu — flaszka za jedno drzewo. G... nie interes, gdybym mial
mu 1o kupowad, Pozostalo mi rozwingc firmg i wejsc w bim-
brownictwo. Znalazlom sobie nawet specjaliste od tego
sprzgcicha, ale znowu musiatem zacigpngd pozyczke u Not
tinghama, pozi tym reszia bimbrownikow jakos Krzywo pa
trzy o na map keam, Biznes sig Krgetl, ale procent u Szeryta,
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bo tak wotali na Nottinghama, byl bajoriski. Skutkiem tego
znowu musiatem si¢ ewakuowaé szybeiej, niz przyjechatem,
A z calej tej awantury pozostal mi jedynie worek nuggelow.

LESZY

Leszy to swojska ruska i polska odmiana opiekunczego du-
cha lasu. Posiada moc przemiany w niedZwiedzia. Jego natu-
ralna postaé to kozlonogi, brodaty mezczyzna, posiadajacy tez
niekiedy wielkie, jelenie poroze. Wbrew pozorom, dla ludzi
szanujacych nature jest przyjazny i nieszkodliwy. Sek w tym,
ze znaczna cze$é posse i biatych na Zachodzie do tej grupy ra-
czej si¢ nie zalicza. Normg jest zatem blizsza zazylos¢ leszych
z Indianami i innymi duchami, w tym tez manitou z Krainy
Wiecznych Lowow.

» Przykiad nieco komicznej przygody masz, Szeryfie, po-
'ﬁ wyzej. Innym psikusem, jaki mozesz zrobi¢ posse za-
znajomione;j z leszymi ze Starego Swiata, jest podsta-
wienie indiafiskich duchéw lasu. Konflikt bedzie wygladal
podobnie, jednak w odréznieniu od ,biatych” duchéw, indiari-
skie sa mniej przekupne i w tym wypadku skuteczniejszg od
flaszki whisky moze okaza¢ si¢ wizyta szamana. Inna sprawa,
czy Indianie zechcg poméce biatym, bo jaki mieliby mie¢ w tym
interes? To juz robota dla Ciebie.

WOINY KUIRTARL,
CZY | TACH TDOMOVE

Widze, ze trzgsiecie portkami i macie juz na razie doS§¢
upiornych opowiesci. Opowiem wam jedna dla odpo-

czynku. Jules pozwolisz, nie chcesz chyba, zeby sza- Dt

nowne towarzystwo zaczeto pachnie¢ smrodem
tchérza (A czemu? Niech §mierdza do woli. Tylko
prosze to robi¢ na zewnatrz, panowie — I. S.). Daj
my im chwile na otrzaSnigcie, a ja tymczasem na-
pije si¢ piwka, bo straszliwie mnie suszy.

Dobra, po§miejmy si¢ chwile. Wierzycie
w krasnoludki? Ja juz tak. Po tym, co wi-
dziatem w Cairn Scebzesyn, wierzg w nie
bez dwdéch zdan. Ale wracajac do tematu.
Durna nazwa wiochy, co? Ale nadali ja
jej mieszkancy. Potowe stanowili Polacy,
a drugg — Irlandasy. Nie wiem, jakim cu-
dem zamieszkali w jednej wiosce, ale wi-
dziatem dziwniejsze rzeczy na Dziwnym
Zachodzie.

Zeby bylto smieszniej, obie grupy nie
znosity si¢ jak ogienn wody. Gdy przyje-
chaliSmy tam z przyjaciétmi, byty tylko
swary i typowe wiejskie kiétie o to, kto
komu wlazl w szkode i pochlapat okna
gnojéwka. Nie wiem, jak to jest, ale gdy tyl-
ko zeSmy sie pojawili, jakis Irlandas na wiej-
skiej zabawie obtaficowywat tadng Polke,

a jej braciom si¢ to nie spodobalo i zaczela
si¢ rozréba. Nie powiem, ze nie dopingowa-
liSmy stron i nie krzyczeliSmy réznych obelg
pod adresem wszystkich, aby podgrza¢ nud-
ng, wiejskg atmosferg. Ale to nie ja wycig-
gnatem brofi i nie ja podpalitem szope
ojca dziewczyny, ani nie ja datem ko-
niom w gospodarstwie krewkiego *
‘wyspiarza ostu, tak ze padty
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z niestrawnodel, Jak widzicie, takie rzeczy dziejg sie same wo-
k6t mnie i nie mam z tym nic wspélnego, Bylo zabawnie, wsiu-
ry nie zrozumiaty, niestety, o co chodzi, Ale jak ktog wysta-
wiajgey miseczki z zarciem w rogach pokoi moze cokolwiek
rozumied¢? Te michy, wtedy tak my§latem, sa dla kotow, Te-
raz wiem, dla kogo, zaraz si¢ dowiecie. Wracajmy do sytuacii
w wiosce. Trzeba powiedzieé: niestety, przykro itd.

Niestety, bo nastgpnego dnia wybuchta wielka awantura,
Dawno skrywane urazy wywolaty wojne. Wypadki na zaba-
wie byly ta iskrg, kiéra wzniecita ,,pozar”. A ja, jak zwykle,
w §rodku, takie moje zasrane szczeScie. Ludzie po prostu za-
czeli sig nie znosi¢ i prawie ttuc na ulicach. Wyzwiska, zgni-
fe jaja i owoce sypaly si¢ na ludzi rzg¢siScie. No a jeszcze mie-
lismy rannego i doktor zakazal go rusza¢, bo inaczej kipnie.
Byliémy uziemieni. Jak sobie to przypominam, to jeszcze mnie
cholera bierze.

A wojna przybierata na sile. Zatrzymali$my si¢ u Irlandczy-
ka, wiec Polacy brali nas za ich zwolennikéw. Musiatem swo-
im chiopakom zabra¢ pukawki, bo moglo sie¢ to tragicznie
skoficzy¢. Sam swoja trzymatem roztadowana, bo licho nie $pi
i sam bym jeszcze kogo$§ w gniewie kropnal. Z dnia na dzien
byto gorzej. Nasz sprzet si¢ psul, wszelkie napoje w saloonie
skwasnialy, a zarcie samo z siebie gnilo lub stawato sig prze-
solone. Miatem przeczucie, ze za tym wszystkim staty niezbyt
ludzkie sily.

Moje domysly zostaly potwierdzone, gdy pewnej nocy,
w bardzo waznej sprawie musiatem udac si¢ na podworze. Wy-
chodze. a tu stychac jakie§ piski i zgrzyty ze stajni, Wehodze
do niej, a tam masa malych ludzikéw w czerwonych czapecz-
kach piluje mi popregi w siodle i robi kottuny w grzywie ko-
nia. Nic nie pitem, méwig¢ wam, widzialem stadko matych lu-
dzik6w, wielkosci mojej dioni, psujacych, co popadnie. Nie byt

to jednak koniec. Zaczailem si¢ w jedynym z bokséw i ob-
N serwuje sytuacje. Nie mingto
= kilka chwil, a tu przez dziu-
< ry w Scianach wchodzi inna

banda kurdupli, tym razem

bez czerwonych czapeczek, ale

w zielonych kubraczkach i zaczy-
na wyzywaé piskliwymi glosikami

tych pierwszych. Do tego przez §wie-
tlik w suficie wlatujg jakie§ male pa-
nienki ze skrzydetkami jak wazki i roz-
roba gotowa. Méwig wam, oczom nie
wierzylem, gdy dwie bandy kilkucalo-
wych kurdupli zaczely sig napanlat‘—-

I to nie jako§ na spokojnie. OSu'ank

diabli, stycha¢ bylo tylko trzaski la.-
manych kosci i jeki tych, co oberwall
W koficu nie wytrzymatem i wrzucifem
im w §rodek kamien. Jak mnie ku.rdlllﬂe
zobaczyly, migiem pozbieraty lelﬂclf':h
i w diuga. Byli szybcy jak blyskawica
Raz, dwa i po bijatyce nic nie Z?Slﬂl"-
Uznatbym to za sen, ale jako$ nie mo-
glem juz tej nocy zasngc.
Rano poszediem pogadac z BOSW‘?WI;
Ten za ze $miertelng powaga mowi mi
widziatem skrzaty. Diugo juz P?df(’z“”l_g:
Dziwnym Zachodzie, a]e.pu-:rwsﬁm
w zyciu kio§ mi méwi, ze widzialem by
snoludki. Te spodki to strawa dia nid‘; FC!': %

chronity obejécie. No, i wszystko Jasie: & 3
- jest najlepsza obrong? Atak. N‘?-i'w‘_ oL

wykoncypowaly sobie, ze bedd Shotak S8




zwasnione strony. . Kt F iy

~ Kiedy$§ mialem znajomego sedziego ‘poko Ju, wige vg;edzla-
i fem, jak to zrobié. Ubratem si¢ porzadnie, wykgpatem i posze-
k. diem z gnatem przeprasza¢ ludzi za wypadki z zabawy. Thu-
maczylem, ze o pomylka byta itd. Nikt mi nie wierzyl. No wige
' wigzalem przywodeow obu sl’ron kajdankami, a klucz wrzu-
em_-’._ cilem do studni. Zas Pa‘_'k?*' ktdra .wywolalu bl.}rdg, zaciagna-
o [‘ﬂ jem do ksiedza. Chocjaz w kwestiach wyznania sie zgadzali.
ml{oéciél mieli jeden. Panna n}lpda w dziennym Swietle wygly-
0 mﬁ dala jak Kartofel, wigc .szlczﬁslil\a{egu pana njlllochu t:'%el‘lel b)lf-
: ln?'w_; fo odrobine upic. Tak zeby .Si.ill I W m"“?\f skiadnie mowi, ale
L ! nie wiedzial do korca, co sig dzieje. Ksigdz dat si¢ przekonaé
- gnatem, ze para mtoda nie potrzebuje bynajmniej nauk i ze sy

Y ity
M -H*g

otowi do Slubu tu i teraz. Klecha, dzigki Bogu, wspotpraco-
; wal. Wszystko poszto, jak sobie zatozytem. Potem zabratem
Siwbﬂ swoich chlopakow i pojechalem w sing dal. Jak zwykle.
| "-““% IImam nadzieje, ze wszyscy si¢ pogodzili w Caim Scebzesyn.
"Z‘?”iilt' Nie Smiejcie sie tak, wy tez mozecie trafi¢ do miejsca, gdzie
H0eny takie malutkie kurduple uprzy jemnig wam zycie. A, co ja wam
St,aw’h".' bede dalej opowiadat. Jules, zapoday im jakas$ historig, co im
M3y v piety péjdzie. Bo, jak wida¢, wesolych historii nie umiejg

docenié.
13 podi
gl SERZATY
Wonjitig
Wi em Na Dziwnym Zachodzie 2yjy krasnale, Ktore stuzg tak
tadkomy P jak w ojczyznie swemu ludowi. Irlandczycy majy elfy
popadzf 3 i brownie, Stowianie — krasnoludki, a Niemcy — zwer-

mzils gi. Mozna za ich pomocg bardzo fajnie ,umili¢” graczom zy-
uack i cie. Np. wpusci€ posse do miejsca, gdzie one zyja, do jakiejs
|, afupe biednej wioski. Ludzie sg tu ubodzy i bardzo zabobonni. Gdy
achwike gracze podpadng, maluchy bgdg im psué co si¢ da, szczac do
dupli.tz mleka (ciekawe, ktory hombre na Dziwnym Zachodzie pije mle-
ch czza ko?), piwa lub innych napojéw. Ich konie nie bedy szezesliwe,
raczkadl @dy skrzaty sie za nie zabiora. Moze by¢ to bardzo zabawna przy-
vymi gt gf:da, gdy powazni gracze bedy sie borykac z pechem 1 wiecz-
g0z e psujacym sie sprzgtem. Mozna naprawde ich pognebic.

o Mozesz ich takze wpusci¢ do wioski podobnej do tej opi-
i kv sanej powyzej. Gdy posse stanie pomiedzy jedna a drugg stro-
gmii 14 Spory, to naprawde mi ich zal. A jedynym sposobem jest
b albo ucieczka, albo pogodzenie zwasnionych stronnictw.
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o Aiedys bytem w Europie, jeszcze przed ‘68. Nie

ot Powiem, zeby tam zyli normalni ludzie. To stado

oo Wanatléw! .Wyobrafc sobie, ze juz wtedy giowna
Fm allakcm.wreczoru byty umarlaki! Tak, zaprosit mnie

Lo nawet kiedy$ do swojej rezydencji taki lord, Swir

dolt wigkszy chyba od samych braci Hawkwood. Croft

we P sig zv.r'a], Tak, lord Croft. Miatem tej catej wyfra-
| w-cm‘lej ha’iasrrzc opowiedziet, jakie zdechlaki sg

(1 p do znalezienia u nas, co mozna wykopac i jak

i ’ Wyglada zycie na Zachodzie,

ﬁﬂﬂ Wszystko bytoby okay, tylko ze ja stalem sie

,ﬂ:#dzga air'arkcja wieczoru, Pierwszi byto odwija

g O e mumii - takiego setywniaka z Egiptu — 1o

W‘l‘cbﬂm ',ei w Buropie? Niewazne, W kazdym ra

Mﬂc Inc!mﬁce cof takiego robiy do dzid, Wiccie,

A mozna takiego umarlaka przyrzgdzic na kilka

ko M .
MMIE= /f

sposoboéw? Mnie tez to sie nie podoba. Suma sumarum, tam
poznatem mumie i mialem szczescie jak cholera. W ‘68 wszy-
stkie te poowijane Scierwa ozyly tak samo jak nasze wygrze-
bance czy inne cholerne skrzaty. Co gorsza, to si¢ tez przenio-
sto jak zaraza do nas. Meksy majg swoje mumie po Indiaricach,
Indiance swoje Swieze, a na Wschodzie to jeszeze z Europy
lego géwna nazworzili! Dos¢, ze miatem potem przeprawe z jed-
nym takim truchtem. Wiesz przeciez, ze ostatnio stawki za
obrabianie indianskich grobow poszty w gére. Hiszpancom $ni-
to si¢ Eldorado, a dostali od czerwonych takg masakre, ze az
ciarki przechodzg.

Jak uciekatem z Alaski, to ten parszywiec Nottingham go-
nit mnie az do Kaliforni. A ja jakos nie miatem ochoty z nim
sig spotkac. W Lost Angels poznalem jednego takiego hombre,
Jones go wolali. Zaproponowal robote, no i wszedlem w nig.
W ofercie byl szybki wyjazd daleko na Potudnie. Pobyli§my
w Labiryncie (pézniej ci opowiem, co tam widziatem), ale Sze-
ryfczepil sig nas jak koriskie tajno buta. Trzeba bylo ruszyé tyi-
ki dalej na potudnie. PognaliSmy, jakby nas sam diabel gonit,
a pamigtasz przeciez, juk czart potrafi gna¢, ZatrzymaliSmy sie
dopiero, jak si¢ juz nie dawato jecha¢, zrobito diabelnie gora-
co i wilgotno, zielsko rosto wysoko jak, nie przymierzajyc, se-
kwoje, a splytane bylo jak kudly tej jedzy z Mischef Creek. Na-
jeliSmy paru Meksow do noszenia bagazu i weszliSmy w (e
trawy. Tam wiasnie nauczylem sig tak pracowaé maczety, faj-
na zabawka. Po krotkim czasie mialem jej jednak dosé. Przez
trzy dni wycinaliSmy sobie droge w tym gaszczu, minuta po mi-
nucie, karczujge mile zielska.

Czwartego dnia doszlismy do takiego kamiennego stupa, tro-
che jak totem wyglgdat. Meksy dostaty cykora i dalej i§¢ nie
chcialy. Jones sig spienil, zaczgl wymachiwac¢ spluwa. Final
byt taki, ze caly noc na zmiang pilnowaliSmy, aby przy uciecz-
ce nie przyszio im przypadkiem do tba uszkodzié nas lub na-
szych zapaséw. Rano poszlismy dalej juz sami. Koto potudnia
o mato nie potkneliSmy sig o kupe kamieni. Jones nazywat to
piramidg — niech mu bedzie. Powiedzial je-
szcze, ze jak chee dostacé swojg dole, to mu-

simy tam wejsc razem, wynie$¢ biyskotki

i po sprawie. On chee tylko jakie§ indian-

skie sznurki, znaczy kipu, oraz dwa po-
sazki i Cwier¢ wszystkich fantéw, jakie
wyniesiemy. Reszta miata by¢ moja. No

i byta, tyle ze mialem same straty, a nie
zyski!l W Srodku znaczy, w te] piramidzie to
jest tak: mokro, ciasno, ciemno,
pajgki jak pigcha Matego Johna

i co rusz jakies$ pulapki. Jones
mial chyba jakis plan, jak to
wymina¢, bo wprawdzie po
drodze widzieliSmy tych, co
nie mieli farta, a my szliSmy

dalej w jednym kawalku.

Tylko przy koncu okazato

sig, Ze cof jest nie tak.

Znaczy, ja wiem, co bylo

nie tak. Jego mapa nie
przewidywala tego, co

si¢ zdarzylo w "08! Znaczy,
ostami lokator st¢ aobudzit

1 zdygzyl praygotowac sobie
# poprzednich gosci kilku
pomagicrow, Nawel
gnaty jeszeze mich.
Krotko mowme - nas
dwoch, stado zombiakow,

i
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takich samych gringo jak my, tylko troche bardziej rozlozo
nych, i wkurzony jeszeze bardziej, nieswiezy Indianin. Obwiy
zany byl w Kupe szmat i wysuszony na wior, Przy nim to chy
ba nawet duch wygladatby na grubego.

Mnigjsza 0 to. Zywe trupy rozchlastaliSmy na kolacje, ale
ich szef byl niezty. Jak zaczat robi¢ te swoje hokus-pokus, to
prosze siadaé. SzezeSciem Jones byl nie w ciemi¢ bity i wi-
docznie wiedzial juz, co z takim gosciem zrobic, bo przysko-
czyl i ja wrzeszezed, i wymachiwaé dokola niego — zupelnie
jak te czerwonoskére szamance. Tamten cosik zdurnial, a po-
tem zrobita sie kupa blyskéw i dymu. Wreszcie tamten rozle-
ciat sie w kupke prochu, a méj kumpel zdazy! tylko grabnac
te swoje figurynki. Kamienie sypaty si¢ nam na teb! Mdwi-
tem, kupa kamienia, a nie zadna piramida. Wrocilismy na ze-
wnatrz chyba w minute, tak nas popedzito.

Zarobitem wprawdzie strzale, ale przy damach nie wypa-
da pokazywaé gdzie. No wiec, co wyniostem z tej piramidy?
Nigdy, przenigdy nie pracowac dla rzadu. Wszystko jedno,
Jankes6w czy Potudniowcéw. Bo Jones to byl zasrany Pin-
kerton, przynajmniej tak mi si¢ wydaje. Zapomniatem dodac,
7e dokota piramidy znalezliSmy sporo Scierwa Meksow,
ktérzy nam pouciekali wtedy z obozu. Ani jeden nie mial juz
na sobie ciala. Wszyscy byli wyczyszczeni, jakby lezeli mie-
sigc na pustyni Mojave albo tydziert w dzungli! Jones mi po-
tem powiedzial, Ze ta mumia wysysata z nich sity zyciowe.
Moze to i prawda, ja w kazdym razie juz nigdy w tamta stro-
ne nie pojade...

A Croft? Wyciagnat kopyta, jak tylko jego umarlaki w mu
zeum si¢ pobudzily. No, ale przynajmniej miat dobrg kompa-
nig, bo podobno samych kr6l6w i inne takie zbieral, he, he, he.

MUMIE

Mumie sg tak stare, jak wszystkie wielkie cywilizacje. Nic
dziwnego, ze istnieja i w Ameryce. Ciala zmarlych starannie
przygotowywali i Inkowie, | Aztekowie. Mumifikacje natural
ng spotyka si¢ takze wérdd plemion Ameryki Pétnocnej,
a i biali naprzywozili z egzotycznych wycieczek sporo skar
béw. To znakomity material na wynaturzenie. 1868 rok obu-
dzit nie tylko bezmyslne zombie i wygrzebancow, a przebu-
dzona mumia moze by¢ naprawde groZnym przeciwnikiem.
Zwykle ma na dodatek dos¢ oleju w lepetynie, by zapanowac
nad umarlakami ze swojej okolicy.

Domena mumii w Ameryce sa kurhany, cmentarzyska
y Indian, ale i wielkie kamienne grobowce w Meksyku.

[Przydatnym moze okazac sig dodatek ,, The Tombsto-
ne Epitaph’s Guide to Mexico” — przyp. Barman.] Przypomnij
50bic picrwsze sceny z Poszukiwaczy zaginione] Arki”.
Przeciez indianiskie grobowce kryja zloto, wiedze i artefak-
ty (wybierz to, co najbardziej kreci Twoja posse). Stad juz
prosta droga do ,malego zlecenia”. A 1o, ze pracodawca
zapomni dodac, iz w kurhanie pozostaly juz cztery po-
przednie druzyny... Céz, takie zycie.

Innym zastosowaniem tej abominaciji jest spotkanie
posse ze sztywniakiem gdzie§ w mieécie. Jestem gotowy
postawi¢ gar§¢ dolaréw, ze beda prébowali powstrzymac
rr'lumie klasycznymi metodami — na wygrzebarica. A tu
kicha! Zeby ja pokona¢, albo przynajmniej uziemié na ko-
lejne kilkaset lat, przyda si¢ wiedza i wiara. To szansa na
wykazanie si¢ dla archeologéw (archetyp opisany
w ,Back East: the North”), siostrzyczek, kaznodziejow
czy szaman6w. Jaki rytual, modlitwa lub artefakt moze
zniszezy¢ mumie? Wymysl to, co bedzie najodpo-
wiedniejsze do sytuacji, Szeryfie. Moze to by¢ jaki§
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amulet z Egiptu, artefakt z indiafskiego grobowea,,, Wazyst-
ko zalezy od okolicznofei!

Jest jeszeze jeden pomyst, niezaleznie od tego, czy masz po-
sse zlozong z samych z6lodziobow, czy tez starych westme-
now, kidrzy przez przypadek znaleZli sie na Wschodnim Wy-
brzezu. Moze jaki§ liczqcy sobie trzy tysigee latek egipski
faraon wyrywa si¢ na nocne spacerki z muzeum, WYSYSajac na
miecie zycie z kazdego, kto mu popadnie? Moze gdzie§ w we-
zowych kurhanach na Wschodzie czai si¢ szaman straszniej-
szy niz cala Konfederacja Kojota razem wzigta? [A Indianie
wytrwale bronig Swietych miejsc przed zbezczeszezeniem —
przyp. Diugi George.]

CZAROMICA- BABA- TAGA)

Wiecie, nie lubig starych bab. I dlatego musze wam opowie-
dzieé o pewnej jedzy, ktéra spotkalem na Srodkowym Zacho-
dzie. A byto to tak. Jechalem sobie wraz z jednym amigo
z Richmond, co to cheiat zobaczy¢ faune i flore, czyli wszel-
kie nasze zielska i zwierzaki. Kretyn jakich mato, ale dobrze
placil, Wprawdzie mam wrazenie, ze nie byl jakim§ tam przy-
rodoznawca, ale zwyklym szpiegiem Konfederatéw, bo zamiast
wypatrywac grzechotnikéw, ciagle pytat o liczebnos§¢ wojska
i humory ludzi tu mieszkajacych. Koles cheial zobaczy¢ jakies
dziwne drzewa, co to rosng kolo pewnego fortu o numerze 51
czy 52. Niewazne. Pokazal mi to na jakiej$ recznie rysowanej
mapie. Jakbym nie wiedzial, gdzie to jest. A bo to raz tam by-
tem? Wy nie byliScie? Dziwne.

No wiec méwig mu, ze znam skrét. Nieraz zeSmy jeZdzili
ta trasq z Malym Goodmanem. To on mi wskazal drogg. Szko-
da chlopa, glupio skofczyl.. Wprawdzie méwit tez, zeby
w jednym miejscu nie wjezdza¢ w las, tylko go omingé. Ale
wiedy mu nie wierzylem i si¢ zemscilo. Gdy jechatem z owym
hombre, uwazalem to po prostu za kolejny z bezpodstawnych
zabobonéw Goodmana, M6j blad. Wjechali§my oczywiscie
w ten las. No, i zaczely si¢ klopoty.

Jechali$my, a las si¢ wydluzal, bo jedziemy i jedziemy, a tu
nic, zadnej przesieki. Do tego las robi si¢ jaki§ dziwny, mnie
i faceta z Konfederaciji zaczynaja przechodzi¢ dreszeze, Ale
twardo trzymamy fason i zaden sig¢ nie przyzna. Jechali$émy tak
caly czas prosto, ale weiaz miatem wra-
zenie, ze krecimy sie w kétko. W kofi-
cu, pod wieczor, postanowilem

wroécié po wlasnych §ladach 1,
tak jak Goodman kiedy§
radzit, ominaé przeklety
lasek. Ale nic, jedziemy
o ~owrntem . a hi NICZERO0

Z POWICSHE, = 55
Znajomego, nNasze slac!y
znikly i ni cholery nie
wiadomo, gdzie kiero-
wac sig dalej. Pan szy-
rodoznawca kreci no-
sem i pyta, czy ni¢
zgubiliSmy szlaku.
Musialem mu po-
wiedzie¢ prnw@e.
7e jedzie-




1ok pie miatem zielonego pojecia, gdzie wyjedziemy, Wszy-
d iﬂSY gd2.ie§ sie przeciez k9ﬁczq. '[‘ylfm.te? ‘_|ukos nie ChL‘l‘fﬂ.
" tanelismy na popas na jakiej$ polanu'e I zastanawiatem sie,
mi t tak ¢mierdzi. Drzewa vxlfcale nie r;edfy, nasze Slady
© ly, a jeszoze c_alyf czas. miatem wrazenie, Ze _klo§ nas
serwuje. Nie podz.lcllte_m si¢ gcz-ywu’;cm o.hmyunu z towa-
skem- Poco?Z dalgze_; czesel wmczm}l nic nie pzumclulm.
hachnialo lawenda i zasnglem. WpadliSmy w zwykla, pie-
na zasadzke.
Pr.‘zgg:dzzl?fem si: w klatce. Obok, w f’llugil?j, lefigl 6w koles z Po-
N Nie dawal znaku iycizll. Moze oi ]iple), sadzge z tego,
~ idsatem przed soba. Stata tam najwigksza i zapewne jed-
’ ;ﬁzv;lf:f;jfzkargdniejszych kc_:bielt Jjakie w i}fciu :ipolkuigm.
rﬁ% A mowig wam, spoikaiem wiele, jesiem w Koiicu asein Dziw-
* pego Zachodu. Miala ze dwa metry wzrostu, wielki, krzywy nos
2 i sztuezng szezekg z polerowane; stali. Stata tam i wpieprzala,
| m!!mlaszczﬂc okropnie, lukrowanego piernika. Obok niej, na Scia-
i lﬁie. wisiaty peklowane kawaty migsa, w ktorych poznatem cze-
. mm_‘mludzkiego ciata! Na podtodze, przy pieriku, dopelnit obrazu
o '=maw profesjonalny dla rzeznikow. Skoczyta mi gula w gar-
i '?d]ﬂ.JaCh)’bﬂ bede nastepny! Zobaczyla, ze si¢ obudzitem i, z ak-
lakfmﬂl'cmem réwnie potwornym, co ona sama, zacze¢la ze mng gadac.
0wy~ Nazywala si¢ Jagna Rottenwalt-Auganow i byla corky nie-
Al mieckiego dyplomaty i carskiej damy dworu. Urodg zapewne
%?ﬁiedzﬁzzyglp po pradziadku, Knurze rozptodowym. 1, jak
U ierdzita, byta czarownicq. Gdzie tam jej do mojej babki He-
W kate. Tragedia! Gdy podeszta blizej, jej zeby zalSnity krwio-
bwmiercza. Dodatkowo wkurzata mnie, nazywajac chioptysiem.
., Najgorsze przyszio jednak potem. Ta Baba Jaga najpierw wy-
b ' ciagneta przyrodoznawce i wypatroszyta go na moich oczach,
' _ta potem upiekta go na stodko-kwasno, polewajac jeszcze roz-
& topiong melasa. Ble! Potem zasngta z pelnym brzuszyskiem,
f_’ﬂ“‘chrapiae niemitosiernie. Nadszed!t czas dziatania. Wyciggna-
“lem 2 buta wytrych i otworzytem klatke. Po cichutku oming-
emSiem wiedzme i w diuga. Po drodze znalaztem jeszeze stary win-
IS} @ chester z kilkoma nabojami, nie chciatem jednak wracac do
chatki. Z oddali wygladata jak tort polany lukrem, tyle byto
i fna niej zaciekow, osmaleri i grzybéw. Obrzydlistwo.
ki@ Znalaztem w koficu swojego konia, palgtajacego sie luzem.
i @ Wida¢ wiedZma, tak jak ja, nie gustowala w koninie. Mysla-
u kidlem, 7e wszystko mam za sobg. Wtem jednak co§ obok mnie
¢ia B Wybucha jak dynamit. Patrze, a tu starucha, w czymsé na ksztatt
wifblodrzutowego mozdzierza, leci nade mng i rzuca jakimi§ ogni-
i p#kami z fapska. Co ognik spadnie, to wybucha. No i ubila wierz-
Wich.owca pode mng. Tego bylo juz za wiele! Biegngc zakosa-
(o™, Wale do niej z winchestera, az zostat mi tylko jeden pocisk.
M’A babsko dalej leci i wali do mnie Jjak z armaty. Teraz albo nig-
Alel”dy’ mySle sobie, zatrzymatem sie i tubudu jej w tepetyne. Chy-
,m;lib:ﬂ.POdZialaio, bo moZdzierz zawrécit, a ja tylko musiatem sie
#20ierac z ziemi po kolejnym wybuchu. Dzwonilo mi potem
;yili"_?’glo“"ie chyba tydzief. Zawsze jak jestem w tej okolicy, omi-
m las, bo anuz babsko przezyto. Nie radze wam tamtedy jez-
-‘ﬂ!idné-JaJui jestem weteranem takich sytuacji, wy chyba nie.
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W c:’mdimy Zopowiadan europejskich rézniy si¢ odrobing od
‘jty ; ?Ma“\f")"ih Ziem, Po pierwsze, 1e sy ludojadami i zwy
Ml{: polujg na ludzi, a nie Iylko chey skazic ich dusze. O ile

U g e carownice sy ludzmi zaprzedanymi mrocznym silom,
LAy zeuropejskich podan s potworami, Nie ghupimi, jak
rnkﬂ_"jcmme bestie, ule alakujgeymi swe ofiary w zdecydowa

Foa “’mﬁmwmy 8posob. Majy bardzo bogaty repertunr zdol
I Na prayklad:

MKWIECIENZ002 ————_ ag

N
pot:"flﬁq tak zakrecaé Sciezki na swoim terenie, ze nawet naj-
lepsi traperzy sie gubia; cztowiek blgka si¢ i blaka, az sie
zmeczy;
usypiajg ludzi lawendowym zapachem: nie ma rzutéw od-
pornosciowych, chyba ze kto$ naprawde jest twardzielem;
rzucajy eksplodujgeymi kulami zielonego ognia; nie majg za
dobrego cela, ale tez nie maja ograniczen w liczbie pociskéw;
latajy na odrzutowym mozdzierzu szybciej od konia i Sci-
gajg winnych tak dlugo, jak tylko mogd;

IIllllji] stalowe zgby i odpornos$é na zranienia rowng noso-
rozcowi — naprawde, mozna sobie na nich o i owo w pys-
ku potamag;

Poziom Strachu w okolicy, w ktorej mieszkaja, jest bardzo
Wysokl,

Jak posse Cig¢ wkurzy, napus¢ na nich Babe Jage. Bedg mie-
li wspanialy zabawe, uciekajac latajacej Smierci o stalowej
paszczy. Jesli chodzi o wszelkie klimaty z jej chatkg i pocho-
dzeniem, wygladajy jak z bajki dla dorostych. Zagrzybiona
chatupa, pachngea jak lep na muchy dziwng stodyczg. Przy-
pomnij graczom opowiesci z ich dziecifistwa, tylko w dalece
wredniejszej formie. MoZna naprawde doprowadzié posse na
skraj zatamania, Co innego, jak ci zabijaja kumpla w strzela-
ninie, a co innego, gdy go patroszy i pieky przed tobg Jak ja-
Kiego$ jelenia lub dzika. Pamietaj jednak o wdeadlandowych
fajerwerkach”, Czarownica to straszne wynalurzenie,

*

No, skoro juz méwisz o czarownicach, 1o takie wiedzmy jak
te w Salem paktowaty z czartami i samym pieklem chyba. M6-
Wi sig, Ze czart jest podstepny, obledny, zty. A ja spotkatem kie-
dys takiego jednego hombre, o ktdrym do dzi§ nie wiem, czy
charakternik tylko, czy czart to byt

CZART POLXE

Gratem wtedy w saloonie w Lost Angels. Jones juz kimal,
a mnie co§ podkusito, zeby jeszcze zagrat. Schodze na dét,
a tam, prosze ja ciebie, nikt nie gra! Wszyscy wkolo jednego
stolika stoja 1 patrzg na czterech kanciarzy. Bo byli to kancia-
rze, i to bez dwéch zdan. Zadni tam szulerzy. Wszyscy tak wy-
pomadowani i wybtyszczeni jak figurynki z wystawy u stare-
go Hawkensa. I, jakby nigdy nic, rzneli w pokerka. Lezata
przed nimi kupa szmalu, a oni grali — spokojni, opanowani. Ja
bym nie wytrzymat (i ty zreszta tez) na widok takiej kupy for-
sy! Tam byto chyba kilkanascie tysiakéw nowych, zieloniut-
kich dolcow.

Jeden go$¢ szezegdlnie sig w oczy rzucal. Mundur miat ni-
by kawalerii, ale jaki$ inny byt. Wysoki, postawny, wasaty, tyl-
ko teb mial jako§ dziwnie przyciety. Wida¢ na pijanego bal-
wierza trafit. Z tylu catkiem wygolony, na przedzie w czub
wysoki wlos mu sterczal. Kobitki do niego az si¢ lepily, a on
szastal forsg na prawo i lewo. Wida¢ bylo, ze jego towarzy-
cho juz nieco sptukane jest i goScie przy stoliku tylko czeka-
i, by za gnaty chwycic. I chwyeili, a jakze. Drzazgi ze Scian
‘lvllm lataty w powietizu. Jak juz dym opadl, w calej sali nie
I';_yln zywego ducha, Zostal tylko ten wojak i ja.

Potem se wmawialem, ze pijany wid to byl Takie biale wen-
dipo, juk si¢ po Jasiu Wedrowniezku widzi. Ale, Kruea, nie,
Dym opadl, na Srodku sali stoi przykeyty zielonym suknem sto
IIIL. karcigta i ta Kupa szmalu, A Kanciarz woli mnie po imie-
nin, Zdurniadem niewgsko, ale - mowie se - raz Kozie smien,
Zan takg kupe szmalu o bym i diablu dusze oddal (nie swag
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wprawdzie, bo ta juz dawno gdzies se lata, he, he, he) i wiele
Sig nie pomyliten...

Jak sig ten greenhorn nazywa? Karl? Zamknij jadaczke, Karl,
bo obslinisz tu caty stol. I skocz, synu, po jeszeze jedno piwo,
to ¢i opowiem, jak si¢ cala sprawa skonczyta.

O czym to ja? A tak. Usiadlem sobie z tym goSciem przy
stoliku, wziglem karty i zagraliémy. Nie wiem, jakim cudem
szeryl wtedy nie wpadt do knajpy i nie zamknat nas za tam-
ta strzelanine, mniejsza zresztg o to. Kanciarz byl z niego i szu-
ler nieprzecietny. W godzinke zgralem si¢ do golca. Miatem
tez niezle w czubie, gdy Tooge zaproponowal mi jeszcze jed-
na gre. Stawial wszystko, co lezato na stole — za mojg dusze.
Zarechotatem wrednie i zaproponowatem mu, ze i cyrograf
na wolowej sk6rze bym spisal za takg furg dolcdw. A ten wyj-
muje z tego swojego surduta kawal skéry z jakimi$ bazgro-
tami, dziabie mnie szponem w paluch i méwi: podpisz. Mu-
sialem by¢ wtedy bardziej nawalony, niz sadzitem, bo
naskrobatem krwig z palca serdecznego jaka$ parafke. 1 rzu-
citem skére na stos dolcéw. ZagraliSmy jak nigdy. Do dzis nie
wiem, jak to zrobitem, ale udato mi si¢ wygrac. Tooge wyra-
Znie si¢ wpienil, a ciag dalszy przeszed! wszystko, co mozesz
sobie wyobrazi¢. Zapachnialo siarka i upiorytem. Wkolo za-
czely pojawiac sig jakie§ wéciekte btyski, Tooge urdst, zrobil
sig jak ta szafa w rogu. Wiedy zobaczylem, ze migdzy kudla-
mi na Ibie wystaja mu rogi! O w morde, co ja narobilem? Wy-
walitem wtedy w niego oba colty, ale ten nic, tylko si¢ Smie-
je i szable wycigga. A zeby bylo jeszcze Smieszniej, 1o nie byla
normalna szabla, tylko jakie§ zelastwo szerokie z takim dziw-
nym uchwytem. Cholera wie, moze i Sredniowieczne, zreszia,
co to miato za znaczenie?

Kleczatem na podiodze z pustymi pukawkami rzuconymi
przed siebie, a ten czort byl coraz blizej. Mialem wiedy wie
cej szezebeia niz rozumu. (No, rozumu to nigdy nie miale§ za
wiele — W. S.; Uwazaj, co mowisz, gryzipiorku — J. S.). Usly-
szatem tylko §wist powietrza 1 blysk. Zobaczylem, jak leb
Tooge'a spada, a maczeta rzucona ze schoddw przez Jonesa
whbija si¢ w przeciwlegla Sciang.

Stary, jak sie za nami kurzylo! Zreszta dlatego dymalismy
do Labiryntu, a nie na Poludnie, jak bylo planowane. A for
sa? Coz, poszta z dymem, podobnie jak kupa innych rzeczy
i caly kwartat chatup wkoto hotelu.

CZARTY POLSEIE

Czarty polskie po Przebudzeniu, powiedzmy szczerze, nie
miaty specjalnie co robi¢ w Kraju, Ktérego Nie Ma. Jakby nie
patrzed, ich piekielna domena zostata rozparcelowana pomie-
dzy diabiy ruskie. niemieckie i austriackie. Zatem z gromkim
»my tu jeszcze wrécimy”, tak jak wigkszo§¢ polskich patrio-
téw, udata si¢ na emigracje. Razem z Mickiewiczem, Konra-
dem, ks. Piotrem i reszta wyladowaly w Ameryce. Wprawdzie
sytuacja po ‘68 zmienifa si¢ nieco (czarty nie sa juz jedynymi
do wladania ,rzadami dusz™), jednak tradycji stalo si¢ zados¢.
Podobnie jak i Polacy, czarty — kazdy na wlasna reke — wsta-
pity do wojska. Do kawalerii, rzecz jasna. A ze wojownicy by-
li zen niezli, wigc szybko szliféw oficerskich wigkszo$¢ z nich
si¢ doczekata. Tak pan Borutsky, zwany teraz Darknews, jest
kapitanem Pétnocy; Tooge, czyli Térzewski, wszedl w posia-
danie — sobie tylko znanym sposobem - ,Ksiegi Hoyle'a”
(oczywista oryginatu!) i zabawia si¢ po saloonach, rzngc w kar-
ty i uczac czasem réznych przygodnych kanciarzy (Polakéw,
rzecz jasna) gry w koSci. A gdy obecni wszystko juz przegra-
Jja, 54 zwykle zbyt pijani, by pamigta¢, ze ostamni weksel pod-

 pisali wasng krwig na takim dziwnym, grubym papierze... Jest

jeszeze Rogalinsky, przezywany (ale tylko gdy go nie ma) , Hor-
ny”. Jest i cata reszta czarciej kompanii ze swymi zolnierzami,
rawsze niedaleko kapitana Darknewsa,

Pronobis za§ kapelanem w armii zostal! Moce czartowskie
sa wszak rozliczne, a kto si¢ tam teraz polapie, czy ten magik
za rogiem (o §wigtobliwy, kanciarz czy inny szaman, co r6z-
ne hokus-pokus wyczynia?

Zdolnosci diabtéw polskich:

zdolno&¢ do swobodnej polimorfii,

# kanty na maksymalnym poziomie; nawet Hoyle nie ma
szans z Toogiem,

* znaja tez wybrane rytualy podporzadkowujace pogode (do

uznania Szeryfa),

przewagi, oczywiScie, urok, tadniutki i co tylko potrzebujesz,

* nie zapomnij o zawadach typowych czartom: kiétliwy, ku-

lawy, czarcie rogi (5), czarci ogon (5) itp.,

znane czary: Gromy zagfady, Iluzja, Mroczna ochrona, Nie-

widzialny stuga, Przeklenstwo, Przemiana, Przerazenie,

Przywolanie burzy, Zaraza i co tylko bedzie Ci potrzebne.

Cechy maja lepsze od ludzi, podobne do Stone’a.

# Umiejetnosci takze powinni mieé¢ $rednio na poziomie
4Kk12, co najmniej.

Niesamowita odpornos$¢ na ciosy. Nawet obcigcie mu glo-

wy odsvia go tylko do piekla na jaki§ czas.

Cyrografy w gestii Szeryfa.

Nie ma skalpu, bo nie da si¢ go zabié.

«a Jak posse moze ich pozna¢? Bardzo prosto. Wszak
N wpadanie na ,Niebieskie Koszule™ i uciekanie przed

' nimi, gdzie pieprz rosnie (zaleznie od sytuacji), to ulu-
biona rozrywka Twoich twardzieli. Niechze tym razem poSci-
giem dowodzi 0w Borutsky, a wiedy choéby sig w mysiej dziu-
rze zaszyli, i tak bedg bez szans!

Moze tez posse kawalerig za kompanig mied, co to pije za
szeseiu, a fantazje iScie ulaiskg okazuje. A gdy juz w komi-
tywe dobrg wejda, wtedy i kaznodziejéw mozna na nich wy-
puscic, co sie i picknym pojedynkiem w samo poludnie (lub
poinoc) zakonczy¢é moze. Posse bedzie musiala wybrac, po
kiorej ze stron sie opowie. Nie zapomnij wtedy, Szeryfie,
o konsekwencjach. Jezeli podpadng ktérejkolwiek ,armii” ja-
ko, powiedzmy, ,element niepewny moralnie i niebezpiecz-
ny", czytaj: majacy zwiazek z fortem S1 lub tez innymi pa-
<kudztwami, Texas Rangers i Pinkertoni nie beda si¢ 2 nimi
patyczkowac.

7 drugiej za$ strony chodza plotki, ze pewien Kapitan na-
zwiskiem Tooge co$ za czesto bywa w Lost Angels i Labiryn-
cie. Moze trzeba by to sprawdzic¢?

SZ CZIRZY KROL

Gryzoni tez nie znosze. Jak starych wiedZm, chrzczonego
piwa i obrazajacych mnie patatachéw. Wiec radze wam zwa-
za¢ z tymi kpiarskimi u§mieszkami. Szczerg prawde méwig.
Ale wréémy do gryzoni. Wiecie, jakie niebezpieczne Pﬂﬂ'ﬂﬁﬂ
by¢ szczury? Szczegblnie w stadzie, gdy przewodzi im krél.
Co, nie styszeliscie o krélu szczuréw? No to macie za_l'eglo-
éci, ktére moga was kosztowaé zycie. Postaram sig¢ wam Je ura-
towac i czegoS§ nauczy¢, zanim ruszycie w §wiat zdobywac re-
putacje. Chot nie, w waszym wypadku, jak patrzg na Wasze
pyski, to widze jedynie hodowcéw rzepy i zasmarkanych pa-
stuchéw... w najlepszym wypadku. Ale stuchajeie, PI‘W.'"*"
mniej bedziecie mieli co opowiada¢ przy ogniskach.

Przyjechalem wtedy do pewnej zapadiej miesciny. Nazywa:
ta sie New Barovia czy jako§ tak. Dziura, jakich malo. Wiecz=
nie zasnuta mgla i z ludZmi przypominajacymi bande zombich
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o isd wijechatem tam, bez grosza przy dt_xszy. zjedx‘]ym b.ied~
No winchesterem, aZ tu atrzg.. Na c_lmfwach szeryfa wisi list
soficzy 24 goseiem 2 facjaty przypominajacym mnie. Oczywi-
B ostem duzo przystojniejszy. Szukali jakiegoS rewolwe-
L ém'la]kanciarza i mordercy, co to w bialy dzien zabit na
m\ﬁ -mwi:;dzic jakiego$ waznego prawnika i zbiegl. Ja si¢ nie dzi-
3 W_S‘?wmu gosciowi z listu. Tez bym uciekal. Wiec pierwsze,
ik do tha przyszto, to podac sie za szczurotapa. To w kori-
o ::)I[gsic, ktérych twarzom nie poswieca sie zbyt wiele uwa-
H“YH i Oczywiscie, pomyst ten musiat mi podsung¢ sam diabet,
niewaz whasnie takiego szukali i to nie w sprawie kilku gry-
Mg zoni w stodole, ale do wytepienia prawdziwej plagi tych ogo-
1w nigstych szkodnikow. e e i
'w'\ No ¢z, nie miaiem co marudzic, L?Cl sze‘ry‘] New Barovia ja-
1‘% ko§ tak bardzo uwaznie przygladat sie mojej 1w_arzy. Postano-
wilem wzigé zaliczke i zmykaé tak szyhkq, jak sie da. Mogtem
 pomarzyC. Jaka$ cnotliwa wdowa zaprosita mnie do swojego
' hotelu, a stal on oczywiscie obok biura szeryfa. Rzecz jasna,
Uiy wdowa musiata mie¢ schorowanego brata, kt6ry z powodu
ML psigw nie mogt spaé i pilnowat jej obejscia. A stuch miat jak
) Mg wyliniata sowa. Prébowatem si¢ z nim dogadac, ale jak poto-
wa miasteczka, gadat tylko po holendersku. A ja ni w zab te-
iy go psiego jezyka. Myélatem, ze co§ mnie trafi z wiciektosci.
Rano zaprowadzono mnie do gléwnego magazynu zboza,
dano do reki pudetko naboi i wiadro na padliny. Potem we-
pehnigto w czelus¢ sktadu. Zaczatem prace od Kichania — co
Pl zg syf tam panowal, nie da si¢ opisac! Drzwi oczywiscie za-
Wl mknieto, co by szczury sie nie rozlazly, a ja nie zrejterowal.
gl Moje przeczucie co do g...a, w ktore wlazltem, kopalo mnie
mrus po plerach. Nie jest dobrze, pocieszatem sam siebie. W kon-
ewme cu wscieklem si¢ odpowiednio moceno i zaczaitem na mate
gnojki. Wlazlem w kat i znalaztem obgryzione szczatki jakie-
2.l gos biedaka z karabinkiem. Wszgdzie wokdt niego walaty sie
dy i zugyte tuski. Ciekawe, co go zabito, zapytacie. Ja jako§ wie-
mius dy nie cheiatem tego poznaé.
opis  Ale wiecie, umiem sig znaleZ¢ nawet w najtrudniejszych
s v Sytacjach. Wige przyczaitem sig i czekam. Czekam tak go-
wedi 8 dzinke, druga, trzecia, zglodniatem. Szczury chyba tez, bo
wil 8 Wylazly ze Scian wielkg chmarg i ida w moim kierunku. Wy-
2 Obrazacie sobie, szczury szty na mnie! Zaczatem wigc strze-
w16 Po dziesiatym wystrzale zauwazylem, ze to nic nie da-
bed Je. Kilka padlo, trzy trafitem Jedng kula, ale ich byla chmara
~mamowalem tylko kule. Chwycilem wigc stojacg obok za-
sald rdzewiata fopate i zajatem si¢ miazdzeniem ich. A one, w re-
sl “’aﬂéu, przegryzaly mi si¢ przez spodnie i buty, cholery!
f WSPU}ﬂly si¢ po rozkwaszonych przeze mnie tru-
pach i siegaty coraz odwazniej, by ugryZ¢ moja
skromna osobe. Ttuktem i ttuklem, az dretwialy mi
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z aniotkami i pije piwo z Abrahamen... Gdy tak statem w ba-
]orllau z rozkwaszonych szczurzych ciat, dyszgc jak parow6z
L{mon Blue, gryzonie odpuscity. Juz gratuluje sobie udanej wal-
Ki z przewazajacym liczebnie wrogiem, a tu sposréd szezuréw
Evy.chodzi horror prawdziwy. Wyglada jak gniazdo siedmiu zro-
Sl:lqul}‘Ch ogonami, wielkich jak koty, smoliscie czamnych szczu-
row. Zaparto mi dech, bo to szkaradztwo odwrécito ku mnie
wszystkie siedem glow i patrzy! Oblizuje sig, cholera. I to pa-
trzy jako$ tak rozumnie, jakby nie bylo zwierzakiem. Przetkng-
tem §ling i tez si¢ gapie. Podniostem powoli karabin i z bio-
dra oddalem strzat zycia. Ostatni nabdj. W sam Srodek
klebowiska ich ogonéw, co by Je rozdzieli¢. Czemu to zrobi-
tem? Nie wiem, jako$ samo przyszio mi do glowy. Niezro§nig-
te, bedy tylko kilkoma wielkimi szczurami,

I podzialato. Zdazytem lopatg zabié kilka z tych duzych,
zwijajaeych sie teraz z bolu szezuréw i pobiegtem do zabite-
£0 dechami okna szopy. Bytem tak wsciekly, ze jednym kop-
niakiem wywalitem zagradzajace wyjscie dechy. Wyszedlem
na zewnatrz. Bylo mgliscie i pusto. Wylaztem na gléwna uli-
cg, nikogo. Okiennice zabarykadowane, Jakby miasteczko
w jednej chwili wymarlo. Niestety, nie do kofica. Kilkadzie-
siat metréw ode mnie stoi sfora pséw na smyczy. Podchodze,
bo cos ciche i dziwne te brytany. Jakie§ takie niskie i pekate
w zadzie. Zbladlem. Przede mng stata kopia tej maszkary
z szopy, tylko ze kilka razy wigksza i zlozona z dziewieciu,
anie siedmiu. Patrzy to na mnie i gada. Naprawde, piskliwym
glosem gada! Ujada, ze zabitem jego mlodego, ze wystapi-
lem przeciwko wielkiemu Krélowi Szczurow. Potem zawyl,
a Ja w dluga. Znowu zadzialal méj instynkt. Zewszad wyla-
ta si¢ za mng fala szczuréw i myszy. Matych, duzych, czar-
nych i szarych... Uciekatem, co sit w nogach, starajac sie biec
Jjak najszybciej. Broni nie mialem, lopatg niewiele bym zdzia-
tal. Gdyby mnie dopadty, zostatbym pewnie kolejnym bez-
imiennym szkieletem przy drodze. Nie bylo mi to w smak. Ale
uciekajac — rozumiecie. to tez trzeba wiedzieé, kiedy zwiewaé
— zauwazylem cof jeszcze. Na dachu jednego z doméw stal
szeryf i §mial si¢ wrednie. Spod plaszcza wymknat mu sie
szczurzy ogon! Dobrze, ze za miastem zaczely sie skatki i mo-
giem wspiac sig tak wysoko, ze gryzonie mnie juz nie dopa-
dly. Tylko dzigki temu przezylem.

Kiedy$ tam wroce 1 podpale im caly interes, tylko ze zawsze
jak szukam tej wiochy, to gubig si¢ we mgle otaczajacej rejon.
Ale znajde New Barovia i si¢ zemszcze. Nie lubig robié z sie-
bie karmy dla gryzoni.

RROL SZCZUROW

Krél szczuréw to straszny przeciwnik. Zwy-
kty, czyli siedmiogltowy, tylko panuje nad wiel-
kim stadem tych gryzoni. Mozna go pokonag,
wprawdzie odpadng czlowiekowi przy tym
rece, ale mozna. Nic tu, niestety, nie da bron
palna, trzeba rgeznie. Palowac, patowac,
podpala¢ i depta¢. Polecam grube buty

i spodnie, cho¢ szezury potralia sig
przegryZ¢ nawet przez drewniang bel-
ke, wige skara zatrzyma je tylko
chwilg, dajge Wam czas na zakatru-
pienie jeszeze kilku, Gracze, Korzy
spotkajy zwykiego kroly, powinni

sig namgeezye, ale praeaye,

7 wielkim krolem sprawa zaczyna

sie robi¢ tragiezna, To jui bestia skali
apokaliptyczne). Zwykiy krol ma tylko stado

S s b e




szezurdw pod swoim wiadaniem, wielki -~ zazwyczaj cale
miasto. Ludzie mieszkajgey w takim miejscu sg w prostej li-
nii jego potomkami. Nie pytajeie mnie, jak si¢ rozmnaza. Sy
pewne rzeczy, o ktérych nie wolno opowiada¢, bo sa zbyt
obrzydliwe. Takie miasteczko zyje jak jedno stado. Panuje nad
nim dziewigcioglowa bestia, ktéra jest madrzejsza i wredniej-
sza niz dziewieciu doktoréw Hellstrom6w razem wzigtych.
Bestia gada ludzkim glosem i rzadzi niepodzielnie wszystki-
mi ludZmi i gryzoniami w okolicy. Tworzg jeden organizm
skoncentrowany na przezyciu. Gdy przyjedzie jaki$ obcy, od-
daja go szczurom na pozarcie, zazwyczaj tUCzic nastgpee
wielkiego kréla, czyli jakiego§ zwyklego siedmiogiowca.

Gdy wpuécimy posse do takiej mieSciny, najpewniej zosta-
na zjedzeni, ale jeSli beda odpowiednio twardzi, moze uda im
sie uciec. Wielkiego kréla raczej nie da si¢ pokonac. Raczej —
co nie oznacza, ze jest to niemozliwe. Na pewno bgdg ofiary.
Przypominam znana maksyme: ,,I Herkules d..a, kiedy luda (tu-
taj moze by¢: szczur6w) kupa”.

ZMIT

Kit z tym robactwem. Indiarnce
podobno te gryzonie, przed ktérymi
uciekale§, nadziewajg na patyki, pie-
ka i jeszcze za przysmak uwazaja.
Znasz moze ksiedza Piotra? Nie?
A prawda, pytatem cig juz. To za-
tuj, rtéwny go$€. Przenidst sig
niedawno z Lost Angels do
Labiryntu. Prawda, zapo-
mniatem ci opowiedzie¢
o tym, co si¢ w Labiryncie
stalo wtedy z Jonesem.

No wigc, jak dymali-
dmy z tej ptongcej budy,
pozyczyliSmy sobie czy-
je§ konie. Pech — to byly
konie szeryfa. Tooge '
przy strozach prawa /j [ A
z Lost Angels to byto A1
male piwo. Pognali§émy do
portu, ale tam kicha. Jak tylko ka-
pitan ustyszat, ze chcemy ptynaé
na Smoczg Skale, to klnac réwnie
obelzywie, co monotematycznie,
wysylal nas do wszystkich diablow.
Dopiero jaki§ Kitajec, chyba nie do

Ladan Lisssanian L L (g NI,

KOfica Kuimajgcy, gdzie ma ptynad, dai si¢ najac razem
z krypa i czerwonoskérymi na pokladzie. Jones kazal pru¢ na
péinoc. Troche sie zdziwilem, ale tylko powiedzial, 7e wpadnie-
my jeszcze odwiedzi¢ pewnego goscia. Wplyneliémy w Labi-
rynt, a tam to tera tylko stuk miotéw stycha¢ i gémikéw na
wszystkich Scianach mozesz zobaczyé. To si¢ nazywa upiory-
towa gorgczka i, wierz mi, to, co si¢ dzialo na Alasce ze zlo-
tem, jest niczym w poréwnaniu z Labiryntem. Tu co dru ga ska-
la to kopalnia, a co trzecia to saloon i burdel. W Jjaskiniach
gniezdz si¢ zas prawie wszystkie paskudy, jakie mozesz sobie
wyobrazi¢. No, a szalonych doktorkéw to masz na peczki!

W kazdym razie jako§ tam ptyniemy, a nagle z wody, pro-
sto przed nami, wyskakuje waz morski, dopada do §ciany i tak
jak ty obgryzasz winogrona, tak on do tych gémikéw sig za-
bieral Oczywiscie, przywalil nam ogonem w sam §rodek kry-
py ~ ale jazdal Zakolysato, wody nalalo nam na poklad, ale
l6dka cata, znaczy ~ nie catkiem do d..y byla. To mys§le sobie,
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smok sie nazarl, mamy spokdj, Gdzie tam! Gad odplyngl, ale
Indiance, co ich ten Kitajec miat w zalodze, w niebo ofowis.
ne paluchami pokazujg i wolaja: wWaz, wyz, pierzasty wazl”.
No, kurde, mySlg se, tego juz nadto, Ze w Labiryncie mor-
skie paskudy mieszkajg — dobra, przywyklem ~ ale Zeby (o-
(o latato? Fakt faktem, widzg, jak taka gadzina z pierzem Jak
u orta leci sobie ponad szczeling i w d6t bacznie patrzy, Na-
gle gad zanurkowat i paszezg grzbiet tej gadziny, co to przed
chwilg gérnikéw zezarta, dziabnat! Wiesz przeciez, ze weze
to wielkie bydlaki. Ale to latajace géwno bylo kilka razy wiek-
sze i wyluskalo z wody t¢ poczware jak szprotki z puszki.
Oczywiscie, bydlak przewrécil przy okazji nasza krype. Dzi-
cy i zoltek poszli na dno, a my jako$§ dowleklismy sie pod ska-
te, gdzie zwisaty gémicze liny. To§my na wierzcholek wle-
zli, a tam patrzymy, ta gadzina, wielka jak caly Oregon,

spokojnie sobie patroszy zdobycz i szama w najlepsze. Do-

stalem cykora, ze bedzie mial jeszcze ochote na zakaske

z westmana. Cheiatem na teb skakaé do wody (Jako§ mnie to

nie dziwi — W. S.; Pilnuj jezyka, Will. Sam uciekate$ przed

garstkg szczuréw! - J. 8.), ale Jones mnie powstrzymal. Dat

pare razy w morde i mi przeszto.

Okazato sig, ze skubany dobrze
wiedzial, z czym ma do czynienia,
bo za skalami si¢ zaczail i czekali-

$my. Jak si¢ potwdr nazarl, podrep-
taliSmy dalej. Okazalo sig, zZe tego
wiasnie Jones szukat, a w skale,

w wydrazonych Korytarzach, mie-
szka wtadnie ten jego znajomy ks.

Piotr. On to opowiedzial nam, ze

to, co tam na gérze $pi, to nie za-

den waz pierzasty czy Kwetzako-
atl, jak Indiarice tu chrzanig, tyl-
ko Zmij we wlasnej osobie, co
za emigrantami z Europy tu
przylecial. Mowil tez, ze Kie-
dy$ takie wielkie to one nie |
bywaly, ale tu przeciez wszy-
stko jest ,.the best”, wiec
i gadzina urosta troche. Ten
nad nami, to sobie chroni
tych wiaénie gomikéw, korzy

z Karpatéw (czy jakoS tak barba-
rzyfisko zwanej okolicy) przyjecha-

li tu upioryt ku¢. C6Z, nie cheial-

bym wigcej takiej gadzinie wpaﬁé
pod ogon. Jones mnie tylko delikat-

nie wyprosil w inng cze§¢ groty
i z Piotrem jeszcze diugo do nocy gadali.

Rano ksigzulek sprowadzit nas na dét swojej skaty. W gro-
cie, jak schodziliémy, widzialem takie wielkie kamienne (amo-
ze i nie?) jaja. Okazalo sig, ze na dole czeka nanas kut.er_ z za-
toga, kt6ry plynie az na wybrzeze Meksyku. (_Zhocwz tyle
z tego. Reszte juz znasz... Piramidiony i inne takie g...d..

M

Zmij to nic innego, jak wielki gad wyposazony W rownie Spo-
re ptasie skrzydta. U Slowian, a szczegélnie na Balka“mh' byl
uwazany za sprzymierzenica, na réwni z planetnikami 1 mnyi;lu
duchami opiekuficzymi, ktére bronig swojej spotecznosei. N
co dziefi pod postacig koguta czy innego ptactwa domowego
zyje, w chwilach zagrozenia zmieniajac si¢ W kﬂku“mm::&
wego weza z pierzastymi skrzydtami. Podobne paskudztwo,



setzalcoatla, maja wéréd §wyeh wigrzeﬁ Smdkowoa-
merykafscy Indianie, nic Wige dziwnego, ze catkiem dobrze
e zaaklimatymwall_bil@ w l'lfli?_]SZYCh wmkach, aw ga-

i nostaci 58 znacznie wieksi niz ich przlod.kowm w Europie.
dzie) PO Co moze zrobi¢ posse, gdy narazi si¢ komu§ bedace-
Y/ . pod opieka zmija? Gnac jeszcze sz.yb.c_iej niz przed
iy 4 czurzym krélem! Jak wykorzysta¢ zmija w przygo-
'Y:u}?.-i 1oh? Jako straznika 2162, miasteczka czy wreszcie... jaj. Tak,
mh .dach Glmy posse zagra¢ niemal fantasy. Niech wyrusza do La-

iy :h ir?: u na poszukiwanie ,,kamiennych'_‘ jaj: Mgielsig (‘)ktllie,
m‘hll 8 we skarby znajduja si¢ w skale nalezgcej do jakiego§ dine-
"th ':ﬁ?uMoie mamusia” czuwa gdzieS w poblizu i na wynoszg-
ﬂ!r‘m o 05;3 spadnie z wicieklym rykiem i szumem skrzydel?
m'mw %ﬁfrsz‘ sobie niezbyt inteligentne miny Twojej ferajny, Sze-
0y ifie, gdy opiszesz im szarzujacego, byto nie byto, ,,smoka”.
ey ¥ poionad 2mija? Owszem mozna, jesli ma si¢ caty oddziat
iy a:tyleﬁi... albo przez zaskoczenie wynaturzenia w postaci dro-
'(]Ikﬂl bill Ale Zeby tak uczynic, trzeba o zwierzu co nieco wiedzied,
‘ i 9 kt.u moie znaé zwyczaje tych wynaturzen z jeszeze dziwniej-
Wiy §7680 Wischodu, no kto?

il : ; ?
e LOSCIET NIEEMERTELNY

iy

8y Zargz péinoc, czas na prawdziwe monstrumn, ktérego nie da

zoity sig podobno zabic. Ale ja to zrobitem, cho¢ strasznie si¢ na-
ik meczylem, Dajcie piwa, bo ta opowies¢ moze by¢ diuga.
ot | rzymajcie sig¢ mocno, bo nie recze za to, czy dzis bedziecie
em2g mogli spokojnie spad (Nie gadaj tyle Will, oni juz si¢ pospa-
Wiedily [j-J. S.).
26l Dzialo sie to w Nowym Jorku, zima byta wiedy niesamo-
yafe wicie sroga i nawet na Wschod dotarta masa talatajstwa z Za-
i chodu. Rézne wynaturzone stwory, wiecie, niektorych
la ludzi cigzko zaliczy¢ do cztowieczego rodzaju.
umizk A takich mozna spotkaé, szczegdlnie na Za-
fiwiel chodzie. Tej zimy podeszli jednak az pod
yellest Wschodnie Wybrzeze i dotarli do Nowe-
wpme 80 Jorku. Ale nie oni byli najgorszym,
{ fe¥ Comnie tam spotkato. Poznatem
s Starea, ktory Sciagnal mnie az
j.psi ZKansas, abym wykonat dla nie-
it 80 obote. Wiecie, przyszedt do
ik {ﬂnie jakis urzednik panstwowy
oli)® lpowif:dziai, ze kraj mnie po-
(18 Lm‘-b'-'i_ﬂ i cheg mnie wynaja¢ do
"-JF# pewne] rzgdowej rob6tki w Jor-
ool k.u. Jestem patriota, nie wahatem
S8 Wiec i co kofi wyskoczy poje-
4 Chalem na wybrzeze. Kazano mi
;;,‘3 tam si¢ spotkaé z niejakim Micha-
i ﬂlem' Strogovem, emerytowanym
o $042i4 federalnym.
I Gdy_ pojawitem si¢ pod jego do-
ot mem, jaki§ greenhorn w futrze i lakier-
% kach k'azaf mi sie wynosi¢ i wyzwal od
mac_'af_ZY- Odpowiedzialem mu réwnie
u!fmJ'ﬂw» Wyciagnat wiedy rewolwer i zaczyl
i grozi¢, Jak wiecie, bardzo tego nie lubig, To,
byfﬂ'-"l zakurzony i troszke woniatem po po
Ww drézy, nie Upowazniato go do takich chamskich

L ﬁh‘maﬁ Gadal i gadal cos o mnie, co mi sie bar
* i€ podobato, Juz prawie wyciggalem swoje pu
b aby mu pokazac, 7e nieladnie jest grozic ln

o7 kavk
’A;:im lm{”i*!s gy otworzyla sig furtka rezydencii
ﬁ Wogorva i jakig bliacly lokaj zaprosit muie do grodka, No
5= 8
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0_dchoc!nym powiedzialem gburowi, kim jestem i uméwitem
Si¢ z nim na dogodniejszy termin. Tak oto spotkalem Bjorna
Himmelsonna II, ojca Matego Szweda, ktérego najpewniej kie-
dy$ poznacie. Co za karakan z tego Malego Szweda? O nim
kiedy indziej.

Wszedlem do rezydencji. Po skérze chodzity mi dreszcze.
Cos tu pachniato trupem — i to najgorsze, ze chyba moim. Za-
prowadzono mnie do salonu, podstawiono krzesto, dano ku-
fel grzanego piwa i kazano czekaé. Rozgladatem si¢ po sali pel-
nej portretéw przodkéw. Co jeden to bardziej mi przypominat
diabta. W koricu przyszed! pan domu. Nie wiem, ile mial lat,
ale zeschnigty byt jak mumia, co oznacza jakie§ dwiescie do
pigciuset. Patrzytem z niedowierzaniem, a on mi opowiada o ja-
Kiej$ tajnej rzgdowej agencji, kidrej jest szefem, i ki6ra, gdy
ci z Pinkertona nie moga, wchodzi do akeji. Powiedzial, ze sly-
szal 0 moich wyczynach i ze stanowig dla nich Swietny mate-
rial na agenta. Co§ musiato by¢ w tym piwie, poniewaz mu
uwierzylem. Moj nos zazwyczaj mnie nie myli i powinienem
w lot rozgryZ¢ sytuacje. Podali mi na pewno jaki§ magiczny
srodek. Méwie wam.

Misja miata by¢ bardzo prosta, a nagroda za nig gigantycz-
na. Pokazali mi jakis papier podpisany przez prezydenta, ze
przyjmuje mnie na stuzbe., Podpisalem i zostalem agentem
rzadowym. Przynajmniej wtedy tak mi si¢ zdawalo. Miatem
tylko pojecha¢ na peryferie Nowego Jorku i odebraé ukry-
wajgcym si¢ tam zlodziejom ich fup. Szezegélnie wazna mia-
ta by¢ stalowa szkatutka. Miatem jgq dostarczy¢ w stanie nie-
NAruszonym.

Odebratem dwie stowy zaliczki i1 pojechatem przyjrzeé sig
celowi. Nazywal sie ,Mala Odessa”, a byt chyba najbardziej
paskudnym i syfiastym hotelem w calych Stanach. Wlaztem
do srodka, wygladalo jeszcze gorzej niz na zewngtrz, walilo

jak z chlewa. Patrze po ludziach, a oni jacy$ dziwni,
wielcy wzrostem, z oczami dzikimi jak wil-
ki i ubrani w biale koszule. W ogéle nie
po naszemu, Situjg sie na reke, Spie-
wajg w jakim$ takim miekkim je-
zyku. Pasowatem tam jak pie§¢ do
oka. Postanowitem wr6ci€ nad
ranem i jak wszyscy beda chra-
pa¢ na kacu, si¢ rozejrzeC.

Tak tez zrobilem. Jak wsze-
diem nastgpnego dnia, wszy-
scy lezeli pokotem, jeden na

drugim pod stolami. Zacza-

fem myszkowaé. Nigdzie
stalowej skrzynki. Wlaztem

w koricu na gére, wchodze

do jakiego$ pokoju, a tu na
bujanym fotelu $pi dziadyga,
trzymajac na kolanach poszuki-
wang skrzyneczke. No to gnata

w dlofi, przystawitem mu lufe
do czota i zabieram pudetko. Ten
tylko na mnie spojrzat i stwierdzit, ze

jaki§ ,,on” mnie przystat | Ze nie
wiem, co robie. USmiechnalem sig tyl-
ko i zapytatem, czy chee dzi§ spotkac
swoich kozich przodkéw. Spojrzal na
mnie z politowaniem i westchngt cos
o Bopu, ¢o to cheiwym rozum odbiera. No
10 mu trzepnglem gnatem przez leb, ale

7 wyeznciom, co by nie zabid, a uspic,

Wiacilem jeszeze tepo samepo dnia do hote
I i patrze, Co zawieri skrzynka. Otwieram, nawet jeden
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£ motch uniwersalnych Kluezy pasowal, a w Srodku druga skrzy-
neczka, W niej jeszeze jedna i jeszeze jedna w kolejne), az zna-
lazlem malutky szkatutke wylozong attasem, a w niej zlote ja-
Jo. Po plecach zaczely mi chodzié dreszeze. Co§ tu mi nie gralo.
Szezerby w zamkach zamaskowatem woskiem i sprawdzitem
spluwy. Poszedtem do Strogova. Musial mi odpowiedzie¢ na
kilka pytan.

Powital mnie wylewnie, jak tylko moze to zrobi¢ stare, roz-
latujace sie prochno. Gdy zobaczyt skrzyneczke, oczy az mu
zal$nity. Otwieral po kolei szkatutki, az wyciaggnat te ze ziotym
jajem. Gdy zobaczyl, ze w $rodku nic nie ma, zawyl z wécie-
kiodci. Krzyczat, ze kogo§ zabije, jak sig jajo nie znajdzie. No
to zaczatem sig¢ targowac. Opowiedziatem mu bajeczke, ze pew-
nikiem jest ono jeszcze w ,,Matej Odessie”, a w ogdle, co to za
ziote jajo, o ktérym mowi. Powiedzial, ze da mi pigc tysiecy
dolcéw, jesli je znajde. Pokazatl mi nawet pienigdze, no to ja
pokazatem mu jajo. Gdy zaczatem je podrzucaé w reku, pra-
wie zemdlat ze strachu. Co$ mi méwilo, ze 1o jajo jest dla sta-
rucha wazniejsze niz zycie.

Powiedzialem: ,Dziesi¢é tysigcy zielonych”. Zgodzil sie
i zaczat otwiera¢ sejf. Niestety, wyciagnal stamtad colta i strze-
lit, az si¢ nakrytlem nogami. Bolato jak cholera. Podszed? do
mnie i powiedzial, ze zaraz umrg, po czym zdradzit mi, kim
Jest. Mial tysigc lat, a w jego kraju nazywano go KoSciejem
Niesmiertelnym, w jajku za$ zaklete byto jego serce. Jakis$ Big
Peter na niego polowal i musiat tu uciec. Pech chcial, ze jego
serce zostalo w Rosji. Teraz ci z ,,Malej Odessy™ je przywie-
zli, ale cheieli za nie za duzo szmalu. Wolal wynaja¢ mnie, a po-
tem zabi¢, co tez teraz czyni. Popatrzytem mu w oczy i splu-
nalem. Strzelil jeszcze raz, w ostatniej chwili zastonitem sie
jednak jajkiem. Pekto, a ja stracitem przytomnodé.

Obudzitem si¢ obok kupki prochu. Pozbieralem bety i po-
szedtem sobie, staniajac si¢ na nogach od utraty krwi. Dzieki
Bogu, dotartem do jakiegos tapiducha, ktéry mnie pozszywal.
Juz widziatem jasny tunel... Niestety, gdy wyszedlem od tego
rzeznika, bo raczke do igly mial cigzka, spotkatem komitet po-
witalny. Wybitny nowojorski prawniczyna, Bjomn ,,Hellensson”
ktéryS§ tam z kolei zaszezycit mnie spotkaniem. Ucieszylem sig,
Jak z wdepnigcia w potrzask na niedZzwiedzie. Jako ze przy-
prowadzil ze soba kilku kwadratowych kolezkéw, nie maru-
dzitem. Wepchneli mnie do dorozki i zawieZli w sam $rodek
miasta. Patrzylem na nazwy ulic — wysadzili mnie na jakiej$
Wall Street. Byta noc, nikogo dokota. Pan mecenas dat mi do
reki jakas staroé, dopiero po chwili poznatem, ze to pistolet —
taki, jakiego uzywal zapewne Juru§ Waszyngton, gdy thukl An-
goli. Mialem si¢ z nim pojedynkowac, tu i teraz, i to jeszcze
z uzyciem jakiegos przedpotopowego gnata. Oddalilismy sie
na kilka krokéw, po czym na sygnal mielismy si¢ obrécié

i strzelid, Krzyezal, ze tylko mnie okaleczy, zebym wiedziai,
ze nie nalezy zaczyna¢ z dobrze urodzonym gentlemanem.
Akurat! Jak padt sygnal, rzucitem si¢ na ziemie i oddatem strzat
pod katem. Tego chyba nie przewidzial, bo patrzyt dziwnie na
krew tryskajaca mu z piersi. Niestety, w tym miescie nie ro-
zumiejg praw Zachodu. Musialem ucieka¢, ale moze to i le-
piej. Nigdy nie lubitem wielkich miast.

ROSCIEY

Kosciej jest nie§miertelny i rownie wredny co bogaty, czy-
li forsy ma jak lodu na Alasce zimg. Z pochodzenia Jjestrosyj-
skim watazka, bedzie si¢ wigc puszyt i gadat ze $miesznym,
$piewnym akcentem. Jest to potwér typowo miejski. Dzigki
temu bedziesz mégt wsadzi¢ posse w miejskg intryge, przez

Y nie beda musieli tylko hasa¢ po preriach i pustkowiach,
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Jedynym sposobem na pokonanie go jest znalezienie zakle-
tego jajka z sercem Kofcieja i rozbicie go,

Kosciej zapewne bedzie wysoko postawiony w hierarchii
spotecznej, totez poczitkowo moze si¢ graczom jawié jako bar-
dzo stary dinero, ktéry chee ich wynaja¢. Nie ma mocy spe-
cjalnych jako takich, opréez odpornosci na wszystko, co ist-
nieje — rzecz jasna poza rozbiciem owego zlotego jajka
zamknigtego w szkatulce. Ta, jak ,ruskie babuszki”, zamknie-
ta jest w wigkszej, 1 tak dale;j.

(i Proponuje nie robi¢ z Koscieja gléwnego watku przy-
M gody. Niech bedzie jednym z pobocznych. Trzeba je-
szeze pamigtad, ze staruch jest cwany jak cholera i naj-
pewniej stworzyl co§ na wzér mafii, ze soba w roli oica
chrzestnego. Niech bohaterowie powalcza najpierw z je'go
ludZmi, a dopiero z czasem niech sie dowiedza, ze z ich sze-
fem jest co$ nie tak. KoSciej jest tez potwierdzeniem przy-
stowia, ze najciemniej jest pod latarnia. Na pewno ma w kie-
szeni kilku ludzi Pinkertona i Teksas Rangers. Inaczej dawno
juz kto§ by go sprzatnat.

POADNICA-

Byto o péinocy, to teraz co§ o potudniowych widziadtach,
Co ty sobie myslisz, Will? Ze wszystko, co paskudne, musi zy¢,
Jak ty, w cieniu? To sp6jrz na tamty panienke, ktéra cnote stra-
cita wezesniej niz Anglia kolonie w Ameryce. Ale ja nie o tym.
Jak juz wykaraskalem si¢ z tego szajsu, w ktéry mnie Jones
wpakowal, to tez pomyslatem, ze przejdg Missisipi i poszukam
Jakiejs roboty na Wschodzie. Ludzie tam jacy§ dziwni, ale zy¢
si¢ przeciez da,

Wigkszego bledu w zyciu nie popetnitem. (Tia... Poza przy-
faczeniem si¢ do Jonesa, przeprowadzeniem ,,Niebieskich Ko-
szul™ do Denver, wlazeniem do Labiryntu i wkurzeniem kil-
kunastu szeryféw, z czego paru na moje konto, to fakt,
wigkszych bledow nie popetniles — W. 8.). Jechatem sobie po-
lami. Tam niby wojna, ale wszystko obsiane, oporzadzone jak
trzeba. Lato juz péZne bylo, wigc i farmerzy przy zniwach pra-
cowali. Jade tak sobie, sielanka — my$lg — jak nigdy. I nagle
czuje jakie§ mrowienie tazgce po plecach; jaki§ natretny
wzrok zza stogu siana. Nie lubig, jak kto$ si¢ na mnie bez-
czelnie gapi, wiec zawrocilem konia i jade prosto na stég. A tu
nic, ani zywego ducha. Ruszylem dalej, patrze: Amisze.
Wszyscy na czamno jak na pogrzeb i w stomkowych kapelu-
szach. Z dwa tuziny chlopa na polu znie zboze. Nagle ten
w §rodku tyraliery pada, harczy, rzezi... Ciekawo$¢ mnie pod-:
kusita, podjechalem, a temu galy na wierzch wylazly i dusi
sie, jakby go kto za szyje ucapil. Wiedy znowu poczulem to
mrowienie i to z dwéch stron naraz. O bratku, co$ niedobre-
go czaito si¢ w okolicy. Ale nic, wyjalem gnaty, nabitem sre-
brnymi kulami i ruszylem w pole. A za mnj ci chiopi z ko-
sami. Wszystko bez stowa.

Wiesz co w koncu zobaczylem? Potudnice! Nie \afiesalco
to takiego? No tak, przeciez w tej waszej Anglii nigdy ich
nie bylo. Wyglada to jak kobita w bialej kiecce, wedrujaca
po polu dojrzatego zboza. Albo w ogdle nie wyglada. Cze-
mu? Bo niewidzialna jest, proste? No. Jej ulubionym zaj¢-
ciem jest skrecanie karkGw pracujgcym w polu poboznym lu-
dziom. Niezla zdzira, nie? Widzisz, i co§ takiego zaatakowato
tych Amiszow. :

W sumie, to teraz sie domy§lam, czemu taka odwazna by-
ta. Tych panienek byto na tym polu z tuzin. Wyrzngtyby far-
meréw w mgnieniu oka. Szczgéciem, jak tylko mb”zy]em
pierwsza, wiedziatem, co sig §wigci i pognatem Je_kmi@!i‘;‘
mi. A tak, dziwne to moze, ale udato mi si¢ je przestraszy¢, i
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. paiae gwykle polne kamienie. Wkurzyly si¢ na mnie nie-
ciskajic. ale ustapity. Wyjalem zza pasa motek sznurka i po-
po eml?;rmeréw. by przyprowadzili jakiego swojego kazno-
Wmch{: palikéw zastrugali. I tak: co ten ich klecha
daieje l'l kotek, ja obwiazywatem go sznurkiem i szliSmy tak
P‘wmi,]a az cale zostato ,,zawigzane”. Zrobitem (o troche
' .\VW;E! bol zal mi ich bqu, ale jeielli uwierzy.rli w le zabiegi,
NS e i Pamggly. W kazdym .['El:{.lt! ten tuzin wredot przy-
mmif: je do mnie. Nie zebym si¢ ich bat, bo to podobno ta-
N, mpa;ui paskudy jak wodnice czy inne driady, ale — jakby
_ 2 sWi.edzitf:é _ niemito jest, gdy ¢i Ktos wysysa ostatni dech
m% zpiﬁl‘Si-J"‘k wjechatem w las, paskudy zostaty na polach i mia-

L R
"‘hb Tak oZy OWik, musial k!gs pne_d tymi .A,.l.ul.sza.m! z_l_l_’\h!:__‘ tam
SEig o4 cholernie ztego, bo takie zbozowe zdziry same zsiebie nie
4 Jogng sig W takiej liczbie. Tak jak ‘wu;ks_;msc abominacji, bo-
) ja sie srebra. Co wigce, €ego 1 farmerom nie U!lllt‘&.ﬂ_kit_it‘-l[l
M‘Wm uypgmnieé. kazdy gudzm@ mogy kiumcams‘ulluc bez zad-
 ego trudu. 1 to mi sig w tych sw1_nslw:fci-1‘z, Europy Ipudom,
2 jak sposoby nie poradza, to nalezy ulli‘ocxc...anu;‘liqw. szyb-

ko i twardo, a w mig uciekna, szkodzi¢ gdzie indziej.

i POLUDNICE

slafy
'@;hén: Opis tych dziennych paskud macie powyzej. Co mozna
2 ki dodaé? Po pierwsze, posse moze wpas¢ na poludnice
Ninm dostownie na kazdym polu. Po drugie, amerykan-
iy skie paskudy sa duzo grozniejsze niz sadzi Jules.

pie 1k8 na runde, jezeli nieszczgsnik obleje test wiary
1Tk na PT 7. Gdy postac ,.straci dech”, potudnica zbliza
m Ny si¢ do ofiary i, jak najbardziej tizycznie, skreca
)it Jej kark. W ten sposob mamy wspanialy
of ket material na wygrzebarca...
Jubee A pokonaé je mozna konwencjonalnie,

 czyli ktonicami, srebmymi kulami albo

l‘jlﬂ‘g‘ $wietymi symbolami (wszelkie kanty, rytua-
_s Iy iinne drobiazgi mile widziane), gdyz po
ek ﬁl' pierwszym ciosie potudnice sie materializu-
lﬂiiﬂ‘]q' Potem pozostaje tylko spali¢ poczware.
- Na szezgéeie potudnice nie sg zbyt po-
‘", Wszechne. Wystepuja nadal gtéwnie wokot
% polskich i rosyjskich miasteczek Dziwnego
. Zachodu. A ci Amisze? No c6z, osiedlili
., Sig W okolicy, z ktérej Méciciele pozbyli
_ Si¢ niedawno pewnej osady o swojskiej na-
_ zwie Kovno, ktéra miata zbyt wécibskiego
iﬂf‘“d Szgryfa. Aha, Poziom Strachu w mieécinie,
B~ W !;Lérej zagniezdzily si¢ potudnice, wynosi ¢o
m g ’najmniej al

1%
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\l?’“ Na koniec cos, co tylko najbystrzejsi mo

me whbaczye. Juk wiecie 7 réznych opowic
bel, pevine miejsea sy strasznicjsze od innych,

#“I&kbﬁ pa_"”j?' W nich atmosfera strachu,

‘ﬁ:ﬁ lemat zapewne nic nie wie

€00 sami racze nie moglideie Pt

L
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eyt Potrafia bowiem wysysa¢ Dech ze swojej ofiary w tem- (?

Zachodu. Skad to wiem? A stad, ze jakbyscie cokolwiek
zwiedzili, to na pewno znalaztby sie ktos, kto by was zastrze-
lif za nie wytarcie mleka spod nosa. Dziwny Zach6d to twar-
da Kraina i nie lubi amatoréw. Albo od razu jeste$ twardzie-
lem, albo jeste§ martwy. Zapamietajcie to, a moze pozyjecie
tutaj dzien dtuze;.

Wro¢my jednak do powodéw niesamowitosci pewnych
miejsc. Jako ze szlajatem sig tu i 6wdzie, i widziatem napraw-
de nieziemskie widoki, to moge was o$wieci¢ co do powo-
dow tej nadprzyrodzonosci i pieprzonej pokracznosei pewnych
miast, wsi 1 laskéw. Chodzi o 10, ze czasem jak si¢ gdzie§ do-
jezdza, to drzewa sg jako§ tak dziwnie powykrecane, skalki
wygladajg jak szkielet wieloryba, a wiatr gwizdze opetafnczy
piesn, Wezystko wyglada fakby bylo przeciwke czlowieko-
wi — az cig przechodzg dreszeze. O tym moéwig, ttuki, teraz
rozumiecie?

Tlumaczyt mi to jeden Hindus. Wiecie, taki ciemny, w szma-
cie na glowie, co to ciggle sig¢ klania i zajmuje si¢ karmg. Nig-
dy tylko sig¢ nie dowiedzialem, dla kogo ta karma. Ale rozumie-
cie, kiedy kto§ wyglagda jak figurka z brgzu i ma wrodzony
wylrzeszez oczu, to gada rézne glupoty. To, co mi wiedy opo-
wiedziat, rzymato sie jednak Kupy, wigc wam powtérze. Moze
zrozumiecie 1 w waszych matych rozumkach cos si¢ przejasni.

Opowiadal o czym§, co sig nazywa u nich tulpa, czyli o...

zaraz sobie przypomng... 0, mam: o zbiorowej projekeji du-
chowego zla. Czy co§ w tym rodzaju... Chodzi o to, ze
w niektdrych miejscach zyjg tak zli ludzie, ze ich zlo
az ozywia przedmioty martwe, kupy kompostowe
oy i rosliny, aby przeszkadzaty, straszyly, a w najgor-
szych wypadkach krzywdzily postronnych. [ to naj-
szezersza prawda. Widzielicie miejsca, gdzie ludzie
sq Jak wilki w ludzkiej skorze, Tam nawet
drzewa sq poskrecane jak paralitycy, a wiatr
owizdze marsza zalobnego. To tulpa, zio
wcielone w przedmioty i roéliny. Wigc
wracajcie do swoich grubych zon
i obérek z mucka, bo jak nie, to po-
wstanie tulpa i wam odpfaci za
wszystkie grzeszki.
Koricze, bo juz mi si¢ gardio zdarlo,

a jak widze, macie juz dosyC i jeszcze

chwila, a obgryziecie paluchy do krwi.

Juz spokojnie, Willi Szekspir jest na miej-

scu i za niewielkg opfata pozbawi was do-

wolnego klopotu, na przykiad krngbrmej cor-
ki na dzisiejsza noc.

TOLPA

Tulpa to zlo wcielajgce si¢ w przedmioty

i rosliny. Rosnie wraz z Poziomem Strachu da-

nego miejsca. Na podatnym gruncie potrafi si¢

rozwinaé w co§ naprawde koszmarnego. Jednak
zanim to ,coé strasznego” powslanie, mamy na-
stepujgce etapy:

Poziom Strachu 1 — Dopiero po blizszym
przyjrzeniu ma si¢ wrazenie, ze z ros-
linami robi si¢ co$ nie tak, Opadile lis-

_ cie przestajy gnic.,

Poziom Strachu 2 - Opadte liscie
M zaczynajy samoistnie zhierac sig
(-'v\ﬂlwl w kupki kompostowe, Kolce na

S roslinach, Ktore jo maja, obig

sig dwa tazy dluzsze 1 ostezesae,




Poziom Strachu 3 ~ Kupki lisel robig sig coriz wigksze, jok
by si¢ zbieraly w sobie, Pojawiaji sig kolee na I'In.'.ll‘ll;n'lil
ktore ich nigdy nie pusi;ulnly. Chodzgey zaczynigi sig po
tyka¢ o dotki i wystajgee korzenie drzew.

Poziom Strachu 4 — Mamy juz do czynienia ze zbitymi hal
dami lisci, ktére nocami przemieszezaji sig tak, zeby tara
sowaé przejscia i jak najbardziej pr'm's'.r,luu]x:lu“. R‘f“"',i”ly
i drzewa wyciagaja Korzenie z ziemi, (wWorzac 18y sciez:
ke zdrowia i powodujac jak najwiecej potknigc, ztaman
i skrecen.

Poziom Strachu 5 — Widoczne ruchy kup kompostowych; za-
czynaja sie pojawiaé niby rece, ale jeszeze bezksztattne. Na
razie tulpa przesuwa sie bardzo powoli. Drzewa i Krzewy
staja sie koszmame z wygladu i sa w stanie zaatakowac czlo-
wieka gateziami jak maczugami.

Poziom Strachu 6 — Tulpa przybiera ksztalt czlekoksztaliny.
Z owej masy nadgnitych lisci tworzy si¢ wielka postac, ktora
7 duza szybkoScig i sitg atakuje ludzi, aby wchiona¢ ich
w siebie i zwigkszy¢ swoja mase. Ro§liny zaczynajg wedro-
waé — powoli, ale nieubtaganie. Okolica przestaje byc¢ zdat-
na do zamieszkania dla ludzi.

Tulpa to potwor, ktéry bardziej dodaje atmosfery, niz jest
w istocie niebezpieczny. Bo gdy posse zobaczy przewalajacy
sie w zorganizowany sposob kupe liSci, a nieprzyjazne rosli-
ny zaczna sprowadzac ich do parteru, bardziej uwierzg w stra-
szno$¢ danego miejsca. Paskudne skaty i drzewa to nie wszyst-
ko. Czasem bardziej dziala na wyobrazni¢ wylgdowanie
w blocie twarzg lub pobudka z trawg wplatang we wlosy tak,
ze trzeba jg wyrwaé z korzeniami, by podnie$¢ gtowe. Takie
szezegOty najlepiej budujg atmosferg.

IPICR (ANPIR, <TRZYGA)

Nie bujaj, Will. A byte§ na Wschodzie? Tak, u tych fircy-
kéw z Bostonu albo innej Alabamy? Co mi za Kity wsadzasz!
To, co widzieliSmy tutaj, to male piwo. Mniejsze nawel, niz
leje w tej parszywej budzie! Normalnie bylem tam w knajpie
1 wracam se po zabawie do hotelu, tu tam te posrafice nawet
pokojéw w knajpach nie maja... Ide ja tymi ulicami, a tu mnie
€o§ cap za kolnierz i do szyi mi sie dobiera! Jak si¢ odwroce,
Jak wyjme .45 i przytaduje obuchem w makéwke... Ten tylko
cofngl si¢ o krok i dalej do mnie. To mu wpakowatem caly ma-
gazynek w brzuch, patrze, ani §ladu juchy! Tu§ mi, bratku,
mowie, i w makéwe mu mierze, bo pewnie wygrzebaniec, a ten
wpff... i nie ma go. Normalnie, jak tu stoje! Patrze, byl i nie
ma, tylko troche mgly zostato,

,I{.ie s .wigclz dalej, a tu jaka$ lala na trotuarze stoi, palu-
SzRiem Kiwa i1 kuperek nadstawia. To se mysle, zabawie sie
nieco, w koricu nalezy mi sie. Podchodze, a ta juz kolanem
0 kolano trze. Gzi¢ sie Jjej, powiadam sobie, chce. A ta cho-
lera tez mi do szyi skacze! Przecie kobity nie pobije, wige ja
tylko lekko, na sen. A ona, patrze, blada jak trup; i zebiska
paskudne wyszly jej na wierzch, to Jjanie, tylko ja lekko stuk-
ng!en.'l. Dalem dyla i juz. Nigdy wiecej moja noga w Bosto-
nie nie postata.

WilliSzekspu- A Ja dalej tam jezdze, cos bajdurzysz z ty-
i wapierzami. Ot, pijawka, rabniesz raz, drugi i spokéj. To
Jjak z nar:ow:sty_mi Kofimi i rozpieszezonymi dzieémi. Trzeba
przylac, zeb;_; wnedziaig, kto tu rzadzi. Zaraz powiesz, ze (o pie-
Przony manitou w mojej glowie mi takie odzywki podpowia-
da, Ale ja nie z tych,
et e

s Aottty obs gu;e. Will, kurna, odt6z ten
_ groZna..,

— M wamcwﬁzoof
UPI0RY ﬁ

.l -.h‘l- ||fu‘!pu.~‘.|‘:’nl.||...s‘zy¢.rh :{npnr‘t(m z{f.iurupy nalezs W‘Wj’;ﬁ
masei |n_].|lx.vlu. strzy gi, wampiry, upiory, Dla nich Dziwny 7a.".
chad to raj. Nikt o nie nie pyta, trumne mozna ze 80ba na wo.
;-.n- .I';_I“{./,L‘Ixj‘/(', I]ilk. ;;ga.i!;mc‘ kl{u} zginie, 10 zawsze jest na manitoy,
ndianina albo niedZwiedzia. Idealny uklad, Najwjgcejjcuim’.
jednak na Wschodzie. W glab kraju WYruszajg raczej niechﬁ,f-
nie, cho¢ wowcezas, jako dobrze wyksztalceni, czesto pehni f;
funkcje medyk6w, urzednikéw i tym podobne, Tak wyglada (&
zycie wampira zmienionego w bestig za zycia.

[nnym typem upioréw sg te zmartwychwstale, Wéwezas po-
sse najezeSciej dowiaduje sig, Ze po okolicy chadza sobie upiée
wapierz albo inne barachto, ktére trzeba ukatrupié. Sek w [ym,
ze wampiry potrafia zmieniac si¢ w pare, nietoperze, wilkij co
tam jeszcze sobie zazyczysz. Jedyne, co jest w stanie-je unje- &
ruchomig, to kotek z dowolnego drewna wbity w serce, gdy *
taki umarlak spoczywa w dziennym schronieniu. USmiercié 20 J't
mozna tylko Swiatlem stonecznym, cho¢ i tego w ostamich cza- **
sach nie mozna by¢ pewnym. Numery z czosnkiem i krzyza- |
mi mozna sobie spokojnie darowaé. No, chyba ze krzyz dzier- e

zy klecha. Wtedy wampir bedzie miat ktopoty. o
=i

*H K =ﬂ_t
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W spos6b podobny do powyzszego mozesz, Szeryfie, prze-
robi¢ niemal wszystkie mityczne stwory. Problem jest tylko je-
den. Nie zapominaj, Ze tu, Kruca, wszystko rosnie jak na droz-
dzach, a upioryt i groza robig swoje. Jak masz chochlika czy
innego kobolda, co sie z Niemcami do Nowego Swiata zabral,
to bedzie on wigkszy i wredniejszy niz wszystko, o do 1e] ks
pory widzial. Leszy uro$nie na co najmniej 2 metry Wzrost, fug:
a zmij moze swobodnie si¢ mierzy¢ z wezem z Labiryntu!

Cyferek Wam nie rozpisalismy, bo przeciez kazdy Szeryfma
tyle oleju w lepetynie, zeby z naszych opis6w wyciggnac mo- g
ce, zdolnosci i umiejetnosei, jakie maja wynaturzenia, Oczy= s
wiscie, nie zapomnij, ze jak juz sprowadzisz jakiego§ stWord, §
to musi on by¢ jeszeze logicznie umiejscowiony na Dziwn?'m %
Zachodzie. Samo z siebie nic nie przybylo - all'n::nnina'i“je 18t "
nieja dzigki ludziom. To ci, ktérzy wierzg w ich istniellle. po- "h
wolali je tu znowu do zycia! A to Ze 53 wigksze? No c6z, prze- "&1
ciez tu wszystko jest wielkie. Groza takze. ‘ﬂi

JZGORZE
CEMANTARNE

N
Michat J. Sottysiak oraz tukasz A. Czytewski i‘l

BICHOS

Cechy fizyczne: S: 3k 10, Spr: 4k8, Sz: 3k12, Wig: 4);:%,21‘#3 ,
Latanie 4k 10, skradanie 2k 12, unik 3k8, walka wrec
z powietrza Sk12) 2 ‘
Cechy psychiczne: Cha: 2k10, D: 1k6, Spo: 412, Spl‘___.
W: 2k8 :
Zastraszanie Sk10
Tempo: 6 na ziemi/20 w powietrzu krzydel)
Rozmiar: 7 (8 stép wysokosci, 20 rozpigtosc b
Dech: 18 e
Terror: 5 (+1 za kazda nieudang probe zabicia)



alne:
wgam (1k10+2), skrzydta (1k8)

Wb' :::“ﬁ; l;gsza jej uderzenie mniejsze niz 20, jedy-
= e w glowe musi by¢ tylko mniej niz 15. Uderzenia od
’?-‘I iako punktowe, zadajy tylko potowg obrazen.
i JZadne; mozna sprzedac ciato bichosa jako fragmen-
méby ja,kims egzaltowanym bubkon} ze Wschodu.
i Daje kamienna skére (zawada brzydki jak grzech za dar-

o)~ ostona 1.
DZ K| GON

Cechy fizyczne: Zabgjeze dla llx‘aidego
c.ghy psychiczne: Nieodgadnione

rampo: 10 na ziemi/40 w powietrzu
3 + Jak stado mustangow
m Dock. Po co duchom dech?
%Hh mspeqahm W noc, kiedy sie pojawi, rzuc k6, aby okres-
o li¢, ile dziecinnych duszyczek zabierze Gon. Gdy Ktos§ stanie
mmu na drodze, niech rzuci na Terror. Jesli mu si¢ uda, to tylko

.
ey
biy,
a
W
gy
3
My
n]m& )

osiwieje, nieudany test wzbogaci lokalnego grabarza. A gdy
, nu i po kres wiecznosci pedzic bedzie za niewidomym.
s

Oy PYANETNIK

M

WO ka (stworz wedlug zasad podstawowych).

iz 1m0 Terror: 0 w postaci ludzkiej/7 w postaci chmury

kto§ wsigdzie do czarnego dylizansu, staje si¢ cztonkiem Go-
ik
Wt%ﬂﬁli Cechy fizyczne i psychiczne podobne jak u zwykiego czlowie-
a1l Zdolnosci specjalne: Wywoluje deszez na zyczenie, po tescie

ceztml  Ducha wywotuje:

s 3 —mzawka, kapuéniaczek
o 3 - zwykly deszez

g 7 - burza

e 9 - urwanie chmury
-4 1l iwigcej — od burzy, z walgcymi po wszystkim pioruna-
i mi, do potopu na ograniczonym obszarze.
!l Niestety uzycie mocy przez ptanetnika wyczerpuje go i,
. W zaleznosei od sity deszczu, jest nieprzytomny przez kil-
ka godzin do trzech dni.
5
r S| ZONIERZ.
l_
R_M Cechy fizyczme: S: k12 +2, Spr: 4k 12, Sz: 4k 1242, Wig: 4k12,

Zr: 4k8
“q kid_mectwo 6k12, skradanie 3k12, strzelanic 1k8 (rzadko
| ; :
uzywa), “:alka: miecz 6k12, rzucanie 5k12
psychiczne: Cha: 3k12, D: 4k 10, Spo: 3k12, Spt: 3k10,
W: 1k10
Sukanie 4k12, tropienie 4k 12, zastraszanie 5k12. Znajomose
§ lerenu 3k 10)

W P
W‘é empo; ?,f’nd koniu 20

P .
A Temr, 1
specjalne: Niewrazliwy na nic; mozna go wysadzad,
: glié.‘ﬂﬂﬂh‘lé dn lli(‘,j{(l I nic, .ll'tlyny l;|u|'-,(||)' .'lh_y 10 'l.:'lllii‘.
M mw:”kﬂélﬂle‘z i i astrzi | Getgc mu plowe, Kiedy to qle
- f’ najlepie) spalic gdzied tepetyng, bo o nuz znagdzie jy
ﬂ ‘mﬂiwykmy,qu W niecny sposob, Wezwio go podezas
sl

bluznierczych rytuatéw z piekla. Mamy wtedy proble'm, Ru-
precht bedzie szukaé swojej glowy i nie spocznie, dopoki jej
ne otrzyma. WiedZma kieruje nim jak chce, dopdki ma
czaszke. Mozecie wiedy spisaé testament. Zle jest, jesli ma-
my do czynienia z zabdjcg na zlecenie, ktéremu nie mozna
odcigé glowy, bo jej nie ma. Prawda? :

Skalp: Jego czaszka daje kontrol¢ nad Ruprechtem.

LESEy

W nawiasach cechy w formie niedzwiedzia, umiejetnosei zo-
staty wyliczone dla formy ludzkiej.
Cechy fizyczne: S: 4k 12 (4k1244), Spr: 28 (3k 8
(3k12), Wig: 2k12 (3k12+4), Zr: 3k6 (2k6)
Ptywanie 3k12, rzucanie kamieniem 4k6, walka wrecz 6k8,
wspinaczka 3k 12, skradanie 4k8, uniki 3k8

Cechy psychiczne: Cha: 4k 12, D: 4k 10, Spo: 3k12, Spt: 2k 10,
W: 5k12 + 2 (w sprawach natury)

Szukanie 3k12, tropienie 3k 12, zastraszanie 6k12, znajomo§é
terenu 7k12 + 2

Tempo: 4 (10)

Rozmiar: 6 (11)

Dech: 22 (26)

Terror: 0 (8)

ZdolnoSci specjalne: Pod wplywem slofca zmienia sie w nie-
dzwiedzia, po zachodzie wraca do prawie ludzkiej postaci

Skalp: Duaje tropienie na poziomie 6 kostek.

A Qo
Jy WZL

WOIN LIRTUPL, C&Y1 | TUCH TOMOVE

Cechy fizyczne (Srednie): S: 3k4-2, Spr: 4k12+4, Sz: 4k12+2,
Wig: 1k4-2, Zr: 4k12

Kieszonkostwo 3k12+2, plywanie 2k12+2, rzucanie 3kl2,
skradanie 3k12+2, sztuczki 2k12, uniki 5k12+42, walka
wrecz 3k12+2, wlamywanie 4k12+2, wspinaczka 3k12+42,

Cechy psychiczne: Cha: 2k10, D: 3k6, Spo: 3k10, Spt: 2k12,
W: 2k10

Fach (kazdy) 5k10, kombinowanie 3k12, majsterkowanie 4k12,
przetrwanie 3k 12, tropienie 2k10, znajomo§¢ terenu 3k10.

Tempo: Uwierzcie albo nie, ale 10

Rozmiar; 1 (4-7 cali)

Dech: 8

Terror: 4 (widzisz male ludziki i my§lisz, ze to normalne)

7ZdolnoSci specjalne: Elfy potrafig lata¢, co zwigksza ich tem-
po do 15. Wszystkie potrafig bardzo szybko pre‘icowaé.i bie.:—
ga¢. Na $wiatto wychodza tylko w nocy, w dzief mozna je
ujrzeé tylko na tecie Spostrzegawczosci (bardzo trudnym).

Skalp: brak.

MMIE.

Statsy znajdujg si¢ w dodatku , RVC2: Book of Curses”.

CZARONICA-

Cechy fizyczne: S: 3Kk12:+4, Spr: 3k8, Sz: 3k12, Wig: 4k12,

Zr: Ak 10 ‘
Grerowanic OK8, strzelanie z kul zielonego ognia SK10, walka

wrecz 08, uniki 4k )
Clechy psychiczne: Chat 3k12, D AK10, Spo: 3k12, Spt 3K10,

W: tl\“}




Szukanie 4k 12, tropienie Sk12, zastraszanie 0k 1.2, znyjomaonc
terenu 6K 10 :

Tempo: 6, na latajaeym mozdzierzu (tak szybko, jak najszyb
szy kon nalezacy do posse)

Rozmiar; 9

Dech: 22

Terror: 7

Zdolnosci specjalne:

Latanie na moZdzierzu.

Strzal z zielonych kul (4k8 obrazen), ugryzienie (S + K6).

Wywoluje lawendowa mgte w promieniu 2 mil, liH_Vpi;l_i:.}L.“.;
wszystkich, ktérzy nie sprawdzg Ducha na trudnosé 12.

Znajomos¢ czamej magii: Mroczna ochrona 3, Tropiciel 3,
f’elerynu zla 2, Gromy zagiady 2 (to owe nielimitowane
zielone kule ognia; nie sprawdza, czy udalo jej sig rzu-
cié, a tylko czy trafila).

Klamoty: Duzo stodyczy, dziwnych ingrediencji (oczy traszki,
jezyki zmij itd.), stalowa szczeka (wielka jak potrzask na
niedzwiedzie) oraz ubrania nie pasujgce na nikogo.

Skalp: Daje zdolno§¢ Peleryna ztai Mroczna ochrona na pozio-
mie 2, dodaje tez jeden poziom kostek Manitou. Czarownica
to w koficu naprawde paskudny potwor, nawet po §mierci.

SZCZIRZY KROL.

W nawiasach cechy wigkszego krola Szczurow.

Cechy fizyczne: S: 3k6 (3k8), Spr: 4k10 (4k12), Sz: 3k10
(4k10), Wig: 2k10 (3k12), Zr: 2k6 (3k8)

Uniki 4k 10 (5k12), walka wrecz 4k 10 (4k12), skradanie 3k10
(3k12)

Cechy psychiczne: Cha: 2k10 (4k12), D: 4K8 (4K12), Spo: 3k6
(3k10), Spt: 3k10 (4k12), W: 1ko6 (3k10)

Tempo: 6 (8)

Rozmiar: 9 (12)

Dech: 18 (24)

Terror: 5 (8, bo zawsze otoczony jest przez morze szczurow)

Zdolnofci specjalne: Panuje nad szczurami. Mniejszy jest w sta-
nie kierowac naraz do 1000 szczuréw, wigkszy nie ma ogra-
niczefi, Wszystkie szczury w zasiegu 5 mil znajduja si¢ pod
Jego kontrola. Panowanie nad ludZzmi (tylko wigkszy) doty-
czy calej wioski (tzn. do dwustu 0séb naraz). Dochodzg do
tego jeszcze pélszezuraki, ktére majg cechy jak zwykli ludzie,
Jjedynie Wigor na poziomie 3k12 (za szczurze geny).

Skalp: Mniejszy — brak; wigkszy — pozwala kontrolowaé sta-
da szczur6w, po wykonaniu testu Ducha z trudnosciy 5 (je-
§li chee sig¢ kontrolowaé 1-100 szczuréw) lub z trudnoscia
9 (dla 101-1000 szczurow) i 12 (dla wigkszej ilodci).

ZMIT

Cechy fizyczne: S: 5k12+2, Spr: 3k12, Sz: 3k 10, Wig: 2k12+2,
Zr: 1k6

Skradanie 3k 12, walka wrecz Sk12

Cecwhylp:%rchicme: Cha: 1k12, D: 1k6, Spo: 2k12+2, Spt: 2k6,

Zastraszanie 7k 12, szukanie 3k12+2, tropienie 2k12+2, zna-
Jjomos¢ terenu 4k6

Tempo: 20 (w locie 30)

Rozmiar: 15 (kilkanascie metréw)

Dech:

--

Terror: 12
Zdolnoéci specjalne:
Latanie.

—— I 1 M KWIECIERZ 00 |

Atk krzykiem (wszyscy slyszacy wykonuja test Jaj na g

nose Y, nieudany oznicza opluszenie), :
Ugryzienie (S42k8), polykanie (jak waz morski),
Pancerz z lusek (ostona 1),

X OSCIET NIEEMERTELN |

WyobraZ sobie rosyjskiego mafioza o wickowej wiedzy,
weielenie przedwiecznego geniusza zta, Nie rusza £0 nic, Opréc:' g
przebicia serca, ktore trzyma w zlotym jajku, skrywanym jak naj- (¥

wigkszy skarb. Posse bedzie spotykaé jego podwladnych, ale #°

w walce z nim nie majg szans. Ma cechy i umiejetnosci lepsze #°
niz Stone. To powinno wystarczy¢ kazdemu Szeryfowi. @
Skalp: Daje plus jedng kostke do cech i umiejetnosci, Jestjed- &
nak szansa (wygrzebaniec i jego manitou rzucaja raz dzien- 15
nie na Ducha PT 10), ze KoSciej zacznie sie w nich odra- 2
dzac. Coz psyche NieSmiertelnego ma tysiace lat i jest u®
naprawde silna... o,

POUDNICA- %

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 5k10, Sz: 3k12, Wig: 2k6, Zr: IK10 4z
Cechy psychiczne: Cha: 1k6, D: 2k12. Spo: 5k12, Spt: 3k8, s

W: 1k6 o
Tempo: 24 e
Rozmiar: 6 1
De‘:h: - e
Terror: 9 g
Zdolnoéci specjalne: A

Niewidzialno$¢ (materializuje sig tylko spetana, trafionasre: o
brem lub klonica).
Wyssanie Tchu (1k8), jesli ofiara wykona nieudany test wia- -
ryna 7. i Eh
Skalp: Daje polyskliwy zarys w dzien; wygrzebaniec jest pra: N
wie niewidzialny, gdy stoi pod stofice (+8 do rzutéw na skrd-

danie). Dziala to tylko w stoneczny dzien. i
)

) 5 '

VLA \

i

wraz |

Nie ma jako takich statych cech. Nalezy liczy¢, ze WraZ éﬂSi
z kazdym Poziomem Strachu zyskuje jeden poziom koﬂc_l N
w kazdej cesze fizycznej. Pojawia sig na Poziomie 3 pod;“' ;
wowg koScig 3k8, wigc na czwartym ma juz k10, ana 3 For %

ziomie Strachu k12. Cech psychicznych nie ma. o (]
Z umiejetnosci posiada walke wrecz na poziomie S lk
wiednich kosci. i
Rozmiar: 1-10 X
Terror: 3-9 .
Zdolnosci jalne: . s b wil
Ostona mldowane z odpadkdw, nie ma jako akich wat- &“

: ST Gl
nych organéw). o, Tylko &
Regeneracja — co wiecz6r wraca do petnego St W N

spalenic moze co$ dac, ale skazony obszar i tak St¥ J
nowa tulpg.

STRZYGA

. " 4 % .. v \-

Cechy jak Nosferatu z ,,Nocnego pociagt - Rézmca‘
taka, 7e opisywane tutaj sa ladniejsze i mdmeélfda i

cztowieka. Czasem nawet fajnie poderwaé taka :

Przewagi takie jak fadniutki mile widziane.
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L h{ izsza przygoda stanowi Poiqczeme (crosso-
gumﬁj 3;) systemow Earthdawn i Zew Cthujhu .Zu'_
gy znajomieni Z obiema grami z pewnoscig nieraz
umwﬂ, uwagg na ich podobienstwa. W istocie Prze-
et TiOgiODY. Opisywaé historie sprzed
Wn.%’.mmgoé z Pogromow, po jakim jedyng ?cu?ulq— rasy
m‘it okazali sig ludzie, qulm do oglhudowy 1 urzqdz.&;:uu
M g, Z0anego NaM dzi§ Swiata. Moze Barsawla Lo kraina
k:p,m'szt:zorwl w czasie, gdy ,,gwmz.d)-"ustuwlly,i we wila-
{eiwej pozycji”, & ndm znand 'dzu:kl lg‘cog_l';tl‘u jako pra-
kontynent taezacy niegdys At‘l:)fl\'t;‘ z _h_uropq.’ ls;olne
jest to, 2 gwiat ,,przed” 1 ,,p0 - weigz jest zagrozony
przez odwieczne, kosmiczm? sdy‘ @u. :
l Wy Ninigjsza konwersja, oprocz roznych mn_j.-'.clj aspek-
Sl 6w, zaklada m.in. podobiefistwo kosmologii. zﬂ;u.nu_-
ii-.]cz&m przy tym, Ze zadne opracowanie nie odzwiercie-
dli eryginalnodei obu systemoéw, nie promuje tez
7adnego z nich kosztem drugiego. Akcja scenariusza |

osadzona jest w Barsawii, poniewaz tatwiej zaadapto- %

waé pewne schematy uniwersum H.P. Lovecrafta na
potzeby Farthdawna nizli na odwrét. W tekscie znaj-
duje sig opis umozliwiajacy przeniesienie rozgrywki takze
09 4o znanego nam wymiaru.
W iym miejscu nadarza si¢ okazja, abym mog!t podzigko-
B wa6 Andrzejowi Swedrzynskiemu, dzigki kidremu tekst zy-
 skat ostateczng forme. Bez jego drogocennych rad i pomy-
& slow prawdopodobnie w ogdle nie skonczytbym ,, Wiezy

(H oz w Yiras”. Andrzeju, dzigki Tobie ujrza-
@t CHwAkA tem Barsawie oczami adepta!
BUDOUWIDI-
CZUMm
E o KSIEGA I
SWIATA! 3
gen® ~ VARULUS iii, Yiras byto niegdy$ mia- f&
, o RIFADCA stem pigknym i znanym w ca- ||
ﬁ?,,ﬁr,tbROALu tej Barsawii. Przetrwaty zapi- \
mpjﬁePODCZAS ski §wiadczace o istnieniu
428 PRZQJ(T)O' w nim rynku, na ktérym krzy- |f ~
zm?ﬁm’\mﬂ}_ OC-  jowaly sig kupieckie szlaki zc \\W
LEGAC,]] wszystkich prowincji, Byl tez \i\
KACROW1 mecenat sztuki oraz stynni nau-

: kowcy z réznych szk6l ma-
gicznych. Jego architekture podziwiali mozni Gw-
mﬂ’?lﬁm@lﬁwiala, a skarby mozna by wyliczac
ieskoficzonodé, Jednak tuz przed Pogromem )
ﬂwyfdzfe\:ﬂ?ﬁcéw.ﬁ’iirus pa(!l cie, jakby posiada ji? T
0 b YC-’:IU'wama nu:.hczplcuzcﬁslwu. Kgninl\ly
iy ; OWc..ulahly, stopiefi uptywu ludnoSci prze-
Wyzs}:x] liczbe nowych osadnik6w i blask me
lii powoli gast, Nikt nie wie, juk to sig st
2 tak pyszne w swoim czasie miasto nie
%Z:K}[’f)Wiﬂi_ffli(J przygotowane na prey|
4 for6w, .,
y P ty'_"rl"f'k poziom magii na Ziemi zaczql
( “ﬁwurzyly §lg prerwsze ket y, wiele
‘_ g i vy poczile powiew wiali i zapiach

Jerzy Cichocki

IBZA W YARAS

trawy. Postanowity
zy¢ na powierzch-
ni, mimo ze istnia-
lo jeszeze zagro-
zenie ze strony ziych
e mocy. W owym okresie pojawit si¢
tez bohater, kiéry postanowil odnalezé
i odbudowac¢ Yiras, aby przywrécié mu dawng
Swietnos¢. Gideon, bo tak nazywal sie ten cztowiek,
diugo studiowat wszelkie ksiegi, w jakich zdotal zna-
lez¢ najmniejsze choCby wzmianki o miescie. Sporo
czasu przemierzal kontynent w poszukiwaniu informacji
i po pewnym czasie zdotat zebra¢ wierng grupe zwolen-
nikow swego planu. Wkrétce tez doszedt do wniosku, ze
tych Dawcéw Imion nie trzyma w kupie tylko cheé za-
mieszkania w nowym, wlasnym miescie, ale rowniez
wiara w lepsze jutro. Postanowit wiec nadaé grupie bar-
dziej formalny charakter, nazywajqc cale zgromadzenie
Nowg Barsawig, obiecujac poprawe losu wszystkim,
ktorzy sie do nich przylacza, wreszcie organizujac wypra-
we w poszukiwaniu Yiras.
Po miesigcach wedrowek przywoddcea grupy doszed! do
wniosku, ze btyszczace w sloicu biale

ruiny muszg by¢ pozostatoSciami po DIC Nie
dawnym miescie. Zaledwie kilka dni ZOARZA
drogi od cytadeli, ktérg niedawno mi- si¢ B€Z
jali! Potezne zwaty kamiennych blo- POW100U.
kow przywodzity na my$l niegdysiej- Wl DASZUM
szq potege tego miejsca, z drugie] stlleCle
strony nie pozostawialy ztudzer co do nie MA
wysitku, jaki trzeba bedzie wiozy¢ micjsCcA
w jego odbudowe. To wiasnie tu za- DA PRZU-
cznie sie nasza przygoda... PADOEK.

Tak tez jest i tym razem. Osada - wielki
w Yiras pojawi sie na szlaku adeptow, MISTRZ
poniewaz ich losy splecione sg z maja- GASSAROTD

cymi si¢ tam zdarzy¢ wypadkami.

Z lego tez powodu mozesz umiesci¢ miejsce akcji w jakim-
kolwiek odludnym zakatku Barsawii, Ktory przemierzali
ostatnio bohaterowie. Jedynym cywilizowanym miejscem
w okolicy jest oddalona o kilka dni drogi cytadela Nahmir,
ktéra stopniowo zyskuje na znaczeniu, dzigki rozrastajace] si¢
7 dnia na dzien bibliotece. Smiatkowie powinni wiedzie¢ o jej

istnieniu i znajdujacym si¢ tam pokaznym ksiggozbiorze.
Nie chee narzucaé powodu, dla ktérego adepci mieliby
sie tam znalez¢ — bedzie to zapewne zdeterminowane
wydarzeniami ich ostatnie] przygody. Byloby idealnie,
-}_'\(!_\Hl‘\_\,’ w Twojej kampanii wlasnie odbywali dlu‘-}.s.r.q
p'mh'hfr.q 4 6w scenariusz wykorzystatbys jako epizod.
Graczom zdawatoby sig, ze Yiiras bedzie dla nich
micjscem wypoczynku, przystankiem w drodze do
' plownego celu, Nic nie stoi jednak na
R} przeszkodzie, aby znaleZli sig tam spe-
cialnie, bedge postancami jakies waze
A e e osobistosel ezy ted ochotnikami
...au\\lg przy ubronie budowanego produ,

B e i e

- e
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Wazak wiesé o odbudowie zatacza coraz Szersae Kregl, pray

ciggajae ambitmych osadnikow, ale | 1\i.L.'l)('?.|1it't"£l.'l\.‘j‘!\’vi{ le
awigzane z nikezemnoseiy Daweow Imion czy sty:unn niy

rdzniejszych masel, Jeshi zdecydujesz si¢ na (o ostatnie rozwii

zanie, spraw, aby druzyna byta przekonana 0 w;‘u'l'f..v H\J\:’t‘] mi

sji i 0 podniostym znaczeniu prac, ktorych jest §wiadkiem.

Juz z dala wzrok adeptéw przykuje centralny plac budowy,
wokot ktérego krzata sie mrowie robotnikow. Nad nmiuszy-
mi domostwami géruje cylindryczna budowla — z pewnoscig
przyszta siedziba wiadz lub wieza akademii magicznej. (:J(I nir'.-j
koncentrycznie rozchodzg sig ulice i rzedy domow, w tej chwi-
li dopiero na etapie fundamentéw — prace najwyraznicj OIJ‘iC‘
raja sie na planie starego miasta. Lekki wiatr, dolina wyscie-
tana wysoka trawa, krajobraz skapany w deszczu stonecznych
promieni oraz radosne odglosy pracy uprzyjemniajg bohaterom
zejécie po tagodnym zboczu, z ktérego maja widok na Yiras.
Kiedy postacie znajda si¢ juz na dnie dolinki, 2 monumental-
ne kamienne bloki przestonig im widok wnetrza osady, do ich
uszu dojda dobiegajace zza ruin odgtosy walki. (Postaraj sig,
aby sielankowy dotychczas nastréj zmienit si¢ niespodziewa-
nie. Zmief podktad muzyczny, zaskocz druzyne). Z jednej stro-
ny dadza sig stysze¢ ludzkie okrzyki, wzywajace towarzyszy
na pomoc i do ochrony kobiet i dzieci, z drugiej — przyprawia-
jace o dreszcze, ponure, niskie porykiwania.

Daj przez chwilg zastanowic si¢ bohaterom, aby mogli przy-
gotowaé plan dziatania. Nie widzg sytuacji; by¢ moze jaki§
wr6g przedart sie do osady, kiedy schodzili z wysokoSci, tra-
cge widok na plac budowy? Moze czai si¢ tam Horror? Kie-
dy ich rozmy$lania bedg sie przeciagaé, a dyskusja miedzy gra-
czami przejdzie na wybdr, czy wbiec z gromkim okrzykiem
w sam §rodek walki, czy zastosowaé jaka$ bardziej subtelng
strategie, zaatakuj ich zmysty wrzaskami, jakie wydaja z sie-
bie rozrywani na strzgpy obroficy, Czy Twoi Dawey Imion za-
chowajg si¢ jak herosi, czy bedg planowaé odsiecz z zimng
krwig, tak aby poniesé¢ jak najmniejsze straty?

Slowo wyjasnienia: walka, ktéra sie rozegra, nie po-
winna sprawi¢ Adeptom wielkiej trudno$ci. W mojej
przygodzie umiescitem tu watahe olbrzymich wil-
k6w, ktore potrafia usta¢ na tylnych tapach i atako-
wac przednimi. Postuzylem si¢ przy tym statysty-
kami burzowych wilkéw (PZ, str. 288). Glodne
bestie juz od jakiego§ czasu §ledzity wedréwki
nowych osadnikéw, wreszcie zdecydowaly sig
uderzy¢. Réwnie dobrze moga byé to inni
przeciwnicy, dobrani pod katem mozliwosci
Twojej druzyny. Wszystko po to, aby bohate-
rowie weszli do Yiras w petni chwaty.
Niespodziewany atak wilkow starata sie
odeprzec garstka niewprawionych
w walce budowniczych. Teraz, gdy he-
m.si rozprawili si¢ z potworami, z gracja
u'zywajqc talentéw, wychodzace z ukrycia posta-
cie rozpoznaly w nich prawdziwych adeptéw.
Wkr(?tce na teren Swiezego jeszcze pola walki
nadbiegng pozostali mieszkaricy osady, ktérzy
nie zdazyli dotrze¢ na czas, kiedy wszczeto
alarm. Otocza wybawc6w, gromko wiwatujac
na ich czesé, az po chwili zjawi sie sam przy-
wodca grupy. Gideon, ktéremu ktos juz zda-
zyl meismwm sytuacje, nie zdazyl przybiec
W asyScie uzbrojonej ochrony na czas. Teraz
Z miejsca zaproponuje bohaterom prace przy
obronie nowopowstajacego grodu.

- To wazna cll_\:vila W trakcie tej przygody. Wo-
- kot adept6w zbierze si¢ cata rzesza patrzacych

L
e M1 wamclzﬁzooz’

nu nich z nadziejy mieszkafeow Yiras, Przedsiay eraczom ’!
obriaz rodzin I'/.L'Illl't'."illlik(:w, iniynicr'r’)w, hudr;wnjgy_y(;h'kw,zy ﬂ
opuseili swe siedziby, wiedzeni Jednym celem -~ Zbudowani
nowego miasta, lepszego jutra, W ciggu nastepnych £0dzin pre. #
zentuj ich joko ludzi pelnych entuzjazmu, kt6rzy choé sirudze. ',
ni pracy, z nadziejg oczekujy kazdego nowego dnia, Wresucie
Gideon, gléwny organizator prac, przywédea tych ludzi, Czlo-
wiek charyzmatyczny, wladezy, zaciggajacy swych ludzi do
pracy nie sitq, lecz wzniostymi hastami. Lider spolecznogei Za-
proponuje druzynie nocleg pod dachem, Strawe oraz skromne .
wynagrodzenie w srebmych monetach za kazdy dzied pracy, g
dopdki chociaz centralna wieza nie zostanie ukoficzona, Po- .
tem nie bedzie juz diuzej nalegaé na ich pomoc, zreszta do te-

il

£0 czasu ma zamiar zorganizowaé juz zawodowa straz miasta, |

Jesli przygoda rozgrywa si¢ pomiedzy ¢
wydarzeniami Twojej gtéwnej kampanii uszla- ’_ﬂ
i postacie graczy goni czas, Gideon za- chetnia e
proponuje im transport we wskazane Tylko dz_.I
miejsce powietrznym statkiem, Ma PRACA &
przyby¢ za kilka dni (w czasie planowa- &1 DOBREj =*
nego ukoficzenia wiezy), przylecie¢ Qlicrze, 'b%

z nowq dostawa materiatéw budowla-
nych i narzedzi. Ufam, ze adepci zosta-  KROLSWISK] ¥
na na kilka dni, przyjrzyjmy si¢ zatem FEChmistrz /#
blizej osadzie i jej mieszkaficom. i
Widok na miasto przedstawilem juz wezesniej, ponizej !
znajdziecie najwazniejsze miejsca Yéras. Zacznijmy od budyn- St
ku, ktéry zwraca na siebie najwigcej uwagi. Biala wieza o re- =
gularnym ksztalcie pozbawiona jest jakichkolwiek okiennic, Sl
przynajmniej do miejsca, do ktérego zostata wybudowana. Wo- S
kot wysokiej baszty rozstawiono drewniane dZwigi, a robots b
nicy na zmiang pracuja nad jej ukoriczeniem przez calg dobg. fam
Nikt oprécz grupy wtajemniczonych nie wie, ze w Srodku znaj- &,
duje si¢ pokazny zbi6r broni i magicznych toméw. Oraz skar-
béw, ale o nich wie juz tylko lider Nowej Barsawii. Osoby 00d- teyg
powiednich predyspozycjach moga tez wyczu¢ dziatanie sy
magii wewnatrz konstrukeji. U
Jesli tylko jaka$ niepowolana osoba (takze adep- Rhiy
ci) zjawi sig w poblizu tego placu budowy, 5P°d h"?

TNGAST, 4%

§cian natychmiast ruszaja przyboczni Gideond. “fy- W
tlumacza, ze poruszanie si¢ w tej okolicy jest nie-
bezpieczne, gdyz w kazdej chwili moze si¢ urwat |
ktéras z lin transportowych lub spas¢ jeden z ka- tt
miennych blokéw (w tej chwili, jakby dla przy- “
kiadu, z rusztowania spada cigzka belka, przy* y
gniatajac jednego z pracownikow). Strafnicy
sa uzbrojeni i nie zawahaja si¢ uzy“ﬂ? ‘
wobec niepostusznego gapia, @ ich ilf:f: &
powinna zniechgci¢ graczy }iﬁ mng-- m
Opréez postawne] sylwetki, nie ¥ e 1
niaj si¢ zadnymi oznaczeniami 1, ; q
nie mozna tego osadzi¢ po krotkim -
takcie, sq fanatycznie oddani przywodey. NE
biorg udziatu w pracach budo?.rlanych:,] k0
tystyk mozesz dla nich uzy¢ cech wet
(podregcznik podstawowy, strond 309)-
P Cho¢ wieza jest nieukoficzond, 9%
w niej — i rzadko jg opuszcza -—'Gid.-
rzejacy sig, acz nadal krzepki, P
ludzkiej rasy. Jego twarz ZAWSZEs
odwiedza budowniczych, Wyraza 0
Zmeczenie mozna na nicj dos_ 5
wowczas, gdy Gideon przebywa W i
Posiada potezny dar przekonywa.l; \
spoleczno$¢ Yiras jest mu prawdzt g

¢
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u do czasu bedzie si¢ pojawiat na stanqwiskach_prw
dzie whicza sie do liejs.zych r_obé[. nie gmmszkz_i tlez za-
yz bohaterami. Nigdy nie zaprosi ich 'do wiezy, thu-
zie taka potrzeba), Ze wyposaza jej wnetrza
irzeby przyszlego I‘HIL'IHZH. :
ponwsze budowle otaczajace centrum mm;s_ta zqstaiy z:u.adup-
. wme pia pomieszezenia gospodzu‘cz;. ’C_:fjgsc z_nlch stuzy w:k-
ko miejsca noclegowe dla silrazmkow‘r .Gldeonu. Z nie-
ch dobywaja sie odglosy kucia me_lzltu 1 innych Lypowy.ch
'h; na placu budowy procesow. W pra.wownnmch zn;luiy z;luudlnlfs—
' N niégléwnie krasnoludy, stanowigce lllE’W.!t“]k't procent wsrpd
llkn\ [udzKich osadnikow. Reszla spalecznosg zyje, Jak'na razie,
M‘N: 5 pmwimrycznie zabezpieczonych 1'u||lmch’ za pierwszym
w‘ piﬁg‘.cieniem budynkow. Z:.u.:l.izu.a.l. ‘r_'i}.l.n:!u.x najezescie J majy p!eu'.'h-
q}mzpostaﬂe nad pmdawn?'[m tum‘!amemmm. W tej okolicy
uﬁl‘ ukwalerowamie znajda takze adepci. Ich rola s'pruwadm?uh)-'
tw Elﬁ do nocnych obchoddw, zl_mlpoczyn!\u za dnia (‘PI’L)’\.AJO(JL"QI
I grupy wyszedt z zalozenia, ze w prmnlenuu'.h slonlca |1|§}l nie
it odwazy si¢ zaatakowac osady, a cyv_cniuzllne niebezpieczenstwo
i i tak sprowadzi bohaterow na miejsce).
E  po krétkim obchodzie i zaznajomieniu sig z okolicg boha-
U erowie beda mieli okazje wreszcie odetchngé po podrézy.
'P\ i Niech przygladaja sie uczeiwej pracy osadnikow, daj odczué
{ im rado§¢ Dawcow Imion z urzadzania wiasnej siedziby,
aw tle ukaz sylwetke czuwajacego nad wszystkimi pracami
W) Gideona. Postaraj sig, aby postacie poczuty wespot z innymi
Wiy Judzmi nadzieje i, jesli beda miaty na to ochotg, niech pomo-
Bl ga przy niektorych robotach. Moze wladajacy magig adepci
iy wykorzystaja, ku uciesze strudzonych robotnikow, swoje da-
i ry? Tak czy siak, gracze beda zapewne weszyC¢ wokol jakas
2@ 2drade albo rozgladac si¢ za nastepnym atakiem, na razie jed-
gz nak uspij ich czujnosSc. Zbliza si¢ wieczor, postanowiono zor-
Zied ganizowad zabawe na ich czes¢. Bedzie ognisko, jadio, Spiew
pmfeln 1tace.
e Tejnocy nie wydarzy sig nic niezwyktego. Podsycaj w gra-
s czach niepewnosé, opowiadajac o pijanych mieszkaicach,
~ olajemniczych dZzwigkach dochodzacych z okolicy. wykonuj
whie fikeyjne rzuty kosémi. To dopiero cisza przed burza. Nieszcze-
i Slanie przestang opuszezaé adeptéw od nastepnego ranka. Po-
i TT0zpoczac Ksiege Drugg.

by DA skAwie

fies

s BODATERA KSIEGA II

; il Z%skuqq)p}

At DieLicz i, O $wicie na zboczach doliny pojawi

sl A Jeszcze si¢ mata karawana. Nowi osadnicy,

st g)t)%iej A zwabieni obietnicami dostatniego zycia

ﬂwi AR BURIA. ; za murmi powstajacego miasta, przy-

;ﬁ! AM KALIB, bywaja, aby zasili¢ szeregi budowni-
-, SKRUBA czych. Miedzy ruinami i namiotami

o Z TRAVARU zbierajy sie ludzie, aby przyjrze¢ si¢ no-

(P Gideo wym goSciom, po chwili pojawia sig tez

y n. Powtarza znang juz wszystkim umowe — wlasna dzial-

“‘-ﬂ‘ kaza prace g1 wsp6lnego dobra przy odbudowie Yiiras. Przy-

i bysze l?ﬁd@ jednak wygladali na niespokojnych. Kiedy tylko
Mg formalnogci zapisu do grona Nowych Barsawian i za-
4 MO' sial . K S ol .
o s A "Ekthf(J% thuméw robotnik6w co do informacji ze
# I?Jtldk' Opowiedzy zebranym przerazajice wiekci.
prt ’aro‘dzm, ktGre weszty w szeregi nowo prayjezdnych, za
b J alo sie po drodze w Nahmir, by zaopatrzy¢ sig w fwieze
:#m dgiywnoﬁu na ostatnie dni podrozy, Kiedy dowicdziano
[ e Gokad Zmierzajy, natychminst zaczeto ich ostrzepad przed
"J ﬂ{ We({r(rwh;_i, Mctlrt'y 2 tamitejaze) biblioteki, ktarzy oddi
ﬁ m_d“e""?'m kantemplacjom, odkryli nicpokojgee ruchy
’{ Preestereni astralne) w okolicy. W obawie przed powroten
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MROCZNE KULTY W ED

: N:e wszyscy uwazajg Horrory za przerazajace istoty,
siejace JedynLe strach i Smier¢. Dla niektérych sg one wy-
starczajgco potezne, by uznac je za istoty godne czoi.
W pewnych zakatkach Barsawii powstaja sekty wy-
znawcow tych stwor6w, ktérzy cheg przygotowaé Swiat
na ponowne przyjScie Pogromu. Majg nadzieje zyskaé
W!e{iy znaczne wplywy. Dziatajy na razie w sekrecie, oba-
wiajgc si¢ sankcji ze strony innych Dawcéw Imion, wie-
rzy jednak, ze ich czas wkrétce nadejdzie. Do tego mo-
mentu starajy si¢ poszerza¢ wplywy poprzez konspiracje,

AT 2 A i a e rs or Lot e Yy et oy s dleio S e L S PSS ot
PRI ZGUOYWAGC WYSORIC UIZeay na wielu aworach,

Horroréw postanowiono bezzwlocznie zabezpieczy¢ cytadele
zaklgciem ochronnym. W miejscu, w kiérym zyli jedynie sta-
rzy uczeni, nikt nie odwazyt sig opuszczaé schronienia, aby po-
informowac o tym osade. Wowcezas pojawili sie wlasnie ci
ochotnicy, ktérzy wyrzekli si¢ dawnego zycia i nie mieli juz
do czego wraca¢. Postanowili zgodnie z planem dotrzeé do
Yiiras i, jesli Pasje dadza, ostrzec jego mieszkarncow przed nie-
bezpieczenstwem.

Po tych stowach wsrod zgromadzonych zapada niespokoj-
na cisza. Juz po chwili podnosi sie tumult — jedni doradzajg
mozliwie najszybciej opuSci¢ miasto, drudzy nawolujg do przy-
gotowan do obrony, jeszcze inni my§lg o wezwaniu positkow.
Wreszcie, przez uniesienie reki, do glosu dochodzi Gideon.
Odradza opuszczenia z trudem odbudowywanego Yidras. Adep-
ci maja okazje przekonac sig o oratorskich zdolno$ciach ich pra-
codawcy. Przywdédea z wrodzong charyzmg przekona wszyst-
Kich do pozostania i przygotowar do obrony, tym bardziej ze
obecnos¢ Horrora w okolicy weale nie jest pewna, a za pomoc-
nikéw maja nie byle kogo, bo adeptéw (wskazani publicznie,
nie postanowia chyba ucieka¢?). | znéw poddaricze oddanie do
lidera przesadzi o decyzji zgodnej z jego wola.

Ziarno strachu padto jednak na podatny grunt. Mieszkancy
z niepokojem beda od tej chwili spoglgda¢ poza ruiny miasta
i reagowac ze strachem na jakiekolwiek sygnaly. Nastgpujgce
w dalszej kolejnosci wydarzenia bgdg narasta¢ lawinowo
i z coraz wickszym impetem poraza¢ miejscowd ludno$¢. Do
opisanych ponizej wypadkéw mozesz takze dodac swoje po-
mysty, w kazdym razie juz niebawem nasi bohaterowie powin-
ni dojéé do wniosku, ze ,,co§ tu jest nie tak”. By¢ moze wcze-
$niej domy§la sie prawdy lub zdecyduja na dziatanie, ktéremu
poswiecony jest kolejny rozdzial. Wszystko zalezy juz od Two-

jego, Mistrzu Gry, prowadzenia.

KRADZIEZE

Wkrétce osadnikom zaczng ginaé przedmioty osobiste.
Wér6d nich znajdujg si¢ zaréwno cenne pamiatki, jak i bez-
wartoSciowe szpargaty. Cien podejrzen pada na nowych osad-
nik6éw, jednak rewizja przeprowadzona z polecenia Gideona
nie przynosi oczekiwanych rezultatow. Niepodoht}u przeszu-
ka¢ wszystkich domostw, totez zalecono, aby kazdy uwazal
na ckwipunek sgsiadow i mial oczy szeroko otwarte. By¢ mo-
e niedaleko rozbita sig banda rozbojnikow, Ktorzy w nocy za-
kradajy si¢ do obozu. W te] syluacji rozwigzanie ?.:\g:lai!si na-
lezy do hohateréw. Mieszkaney stajq sig coraz bardzie) nieuln
wull oo siebie. \

Wizezete przez adeptow Sledztwo nie przyniesio resultatow,
ledli zdecydujy sig sprawdzié okolice rin, nie znady Fadnyeh
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[TOPOW, CO MOZE SUZETOWAC, e zlodziej (zlodzieje) ‘ulu ywil B¢
wewnatrz grupy. Trudno bedzie mied na uwadze kazdego czlo:
wieka w miescie, totez postacie muszy opracowic Jakys stra

tegie dziatania. Efekt da dopiero obserwowanie wiezy. Z ukry-
cia da sie zauwazy¢ postac wymykajgeq sig z placu budowy
w centrum Yiiras. Sledzenie w nocy pojedynczej osoby nie po

winno by¢ trudne, jesli jednak ta si¢ zorientuje, Ze ciggnie za
soba ogt'm. blyskawicznie zniknie z pola widzenia, Kradzieze
nie powtorza si¢ wigeej, a dochodzenie pozostanie niewyjasnio-
ne. Jeli jednak adepei zreeznie doprowadza do przytapania
osoby na gorgeym uczynku, okaze sie, ze ztodziejem jest je-
den z przybocznych Gideona. Lider Nowej Barsawii natych-
miast zwolni straznika z funkcji i wygna z osady. Jednakze raz

zrodzona nieufno$¢ predko nie zniknie...

ZAGINIECIA

Niedtugo po wspomnianych wypadkach zaczna sig nowe
nieszczescia. Tym razem jeszeze bardziej poruszg osadnikow,
gdyz odkryte zostana zaginiecia 0séb. Z poczgtku pojedyncze,
brane za ucieczki, wkrétce zaczng dotyczy¢ cztonkow rodzin,
co wykluczy dezercje. Tego juz dla mtode) spotecznodei za wie-
le. Podejrzenia bedg wyrazane otwarcie, a harmonijny dotad
organizm sie podzieli.

Podobnie jak w pierwszym przypadku, tropow jest niewie-
le. Nigdzie nie natrafiono na §lady walki ani porwan. O za-
ginieciach ludzie dowiaduja si¢ nad ranem, nocne czaty oka-
74 sie wiec niezbedne. Juz przy pierwszej okazji bohaterowie
dostrzega bezwolnie poruszajaca si¢ po alejach miasta 0so-
be. Jeéli zdecydujg si¢ ja zatrzymac, badz w jakikolwiek in-
ny spos6b interweniowac, ta uwolni si¢ nagle z transu, bez
§éwiadomosci tego, co czynita (pamigta tylko, jak kladia sig
na spoczynek). Adepci moga tez postanowic, by Sledzi¢ po-
sta¢. Wiedy ta, po pewnym czasie wedrowki w kierunku cen-
tralnej cz¢Sei miasta, ocknie sig i bedzie zachowywac¢ podob-
nie jak w poprzednim przypadku.

Nastepnego dnia po tym odkryciu w poblizu miasta zosta-
ng odnalezione rozszarpane zwloki jednego z zaginionych.
W osadzie bgdzie sig méwi¢ o dzikich bestiach, czajgcych
w okolicy. Patrolowanie terendw otaczajagcych Yiras nie przy-
niesie jednak zadnych skutkéw, ani nie doprowadzi do odkry-
cia §ladow,

INNI ADEPCI

Wkrotce do miasta trafia grupa awanturnikéw, z wygladu
przypominajacych nieco naszych bohaterow. W jej sklad
wchodzg przedstawiciele réznych ras i profesji, cz¢$¢ z nich
Jest catkiem niezle uzbrojona. Bez zbednych stéw i zatrzymy-
wania kieruja si¢ w strone wiezy. gdzie odpowiednio wezesnie
zawiadomiony Gideon wychodzi im na spotkanie. Przedtem
posyla tez po postacie graczy.

Nowo przybyli, obserwowani przez gapiéw ustawionych
wzdluz ulicy, przedstawiaja sie jako postowie z Nahmir. Jed-
nak juz przechodzac pierécien pierwszych domostw, rzucy sie
w kierunku przywodcy osady z okrzykiem. Gideon momen-
talnie zastoni sie gwardia, wzywajac do obrony bohateréw,
po czym zniknie we wnetrzu wiezy. Zaskoczony ttum bedzie
si¢ bezradnie przyglada¢, jak obey adepci fatwo radzg sobie
ze straznikami ich przywédcy, po czym kierujg wzrok na na-
szq druzyne.

Jak zareagujy gracze? Przedstaw agresoréw jako bezlito-
snych mordercéw, kiérzy zostali wynajeci, aby z zimng krwig

-
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zubi¢ lidern Nowe| Bursawii, Jesli boh; (o rdsar eIl
!.l:lll;lt'- w obronie I::t'iu.‘lJ(Ia’l\\it!;rzll:’::::r:rﬁ:,:m- a}ay‘iuja “f

) Y, rozpocz ¢ zaZans walks,
Uzyj przykladowej statystyki , konkurencyjnego adepta” 7 kof.
Ch S {'[lill'llll..‘ﬁ‘/.El lub stare karty swoich graczy, Walka powinng “
zostawi¢ niezatarte wspomnienia — wszak mierzy sie 030hy, i
kidrych akeje opierajg sig na magii. 'y

Gdy druzyna pokona przeciwnikéw, Gideon postara sig ich #
przekonaé, aby ruszyli do cytadeli 1 zabili lub pojmali jej wa- ’
Scicieli. Wytlumaczy, ze jego zdaniem tamtejsi medrey ukny- §
li spisek, przez plotki o Horrorze obarczajac go odpowiedziale "‘
noScig za ostatnie wydarzenia, podczas gdy tamei cheg przejaé Fﬁ
Yiras we wiladanie. (JeSli gracze zdecyduja sie na taki ruch, 7
przejdz do Ksiggi Trzeciej). Postaraj sie, aby ta teoria w icen —
ustach brzmiata prawdopodobnie. Adepci mogg tez post'ar;c )
sie wydostaé z ofiar jak najwiecej informacji, zanim ostatecz-
nie zwycigza. Przedstaw im wtedy wiadomosci z nastepnego ﬁ
rozdziatu w nieco znieksztatcony sposéb.

Motze sig tez okazac, ze adepci nie sg przekonani o dobrych i
intencjach Gideona, a atak wojownikéw utwierdza ich tylko ol
w przekonaniu, w ktérym tkwia od poczatku ziych wydarzen !
w mieScie. Stang wtedy rami¢ w rami¢ z przybyszami, aby &
pozna¢ wyjasnienie z ust gospodarza wiezy. W przypadku &
braku decyzji co do dalszych krokéw, zaproponujg bohate- S5
rom wspélny powrdt do Nahmir, gdzie beda mogli poznat ca- pef
ta prawde (patrz rozdzial nastepny oraz przejdz do Ksiggi s6
Trzeciej). iz

Jakikolwiek obrdt przybiora sprawy, postacie graczy nie po- g
winny dostaé si¢ do siedziby przywodey Y dras — wejscia chro- fam
ni potgzna magia. Jesli jednak jakims cudem ja sforsuja, albo &
taka jest Twoja wola, przejdz od razu do koricowego rozdziau. se

Dodatkowe zjawiska, ktére MG moga wykorzystac, aby gy
zwiekszy¢ niepokdj w mieScie (W opracowaniu Andrzeja g,

Swedrzynskiego): 1k
* Usychanie roslin w niektérych czesciach wioski; bim
* Narodziny martwych dzieci; ‘lﬂu.
* Slady dzikich zwierzat albo innych bestiina obrzezach osady; hi
* Coraz czestsze kl6mie pomigdzy mieszkaficami. W
Wiesz juz, ze za wszystkimi dotych- Vi
czasowymi nieszezesciami stoi Gideon. QOKR- oy
Zdawat sie by¢ prawdziwym opieku- WAD {*‘H
nem, niosacym nadzieje setkom osadni- PRNJ&UU-_ ;
kéw, tymezasem zebrat ich, by wyko- DADAJE g
rzystaé w sobie tylko znanym celu. SENS DA & 3
W tym rozdziale poznasz calq jego hi- s..zedilu “.
storig i zamierzenia. Jesli jednak Zyci.
uznasz, ze za mato byto do tego czasu - €LIADAR
watkow pobocznych, mozesz je mnozy¢ me
na peczki, az — predzej czy pozniej — e

5 B L jeczens
adepci zaczng szukaé przyczyn WSZeiKIC HICVEEF=rs - ppy
a nie tylko im przeciwdziata¢. By¢ moze ich domysty padnd

na podstepne, ukryte dziatania Horrora i nie bedzie 10 WY,

énienie dalekie od prawdy. R :
Przywdadca osadp; w Yiiras jest w rzeczywislosci mm’jﬂ A
magiem. Dawno temu nawigzat kontakt‘z Hﬂ_mm:'
w zamian za pomoc przy przejsciu do ziemskieg0 WL
obiecal mu wiladze i potgzne moce. Stwor jest Je_d" 'a. e
dzo splugawiony, ze jego przybycie WyIAgs e otk
nej bramy, kt6ra da si¢ skonstruowac jedynie wdr;'lleJ ;
nym natgzeniu esencji ziemi. Po thg'Fh iy 2
odkryl, Ze takie wymagania spetniaja ruiny e v
nego w czasie Pogromu, Tym miejscem jest ?ckz}t mchll- i
Przeklety czarodziej zebral spora grupe ludzly Podo
wzniostymi hastami, popartymi subtelna magid. ol :
celu, rozpoczat odbudowg pradawnej siedziby
ma stanowié¢ tunel do wymiaru Horrord. 12




POGROM A MITY

\ |y zewie Cthulhu istoty pochodzice z odleglych wy-
jarw maja miejsce W okreﬂone_;_ h:erarcf'm Mf;dw.
'fw repuji tam Starsi i Zewnetrzni Bogowie, Wielcy
jgg:ﬁieczni [ cala gama istot, pozostajacych w roznych
aleinosciach od swych panow. e
" Mose zechcesz wpmwadz:é_raké; klasyfikacje wsmq
Horroréw albo zamiast wstawiac Az_;u‘_hofhu W szeregi
- gwyklych Horroréw, przedstawic go jako boga wiadajg-

%h ' cego innymi przerazajacymi istotami?
My, —
i?‘ chodzily zakigcenia przestrzeni l;xst_ralnej. k}‘c‘?re zauwazyli me-
My drey 7 cytadeli Nahmir. Ostatnimi czasy (nfi‘eon sprow_m_lzcll
 paosade nieszczescia, kiore miuiy‘ zg.romzlfizm W tym miejscu
B | w-ysial'czajﬂczi ilo$¢ strachu i.Cicl'pIEI]lil. ktore sg mhc:zb;:d:‘w’do
EW% otwarcia bramy. Podchwycit i potggowal obawy mieszkancow,
ﬂml spowodowane plotkami rozgtaszanymi przez przybylych osa-
U nikow. Jednego ze swych oddanych straznikow (nalezgcego
"—’f‘-wg do kultu Horrora) wysytat, aby ten zbieral przedmioty osobi-
Il e cztonkow grupy. Kiedy adepci odkryli ten proceder, usta-
hwﬂ Jit dalszy plan. Podobnie bylo z rzekomymi porwaniami. Za
{f pomoca magii Gideon sprowadzal ich w lunatycznym transie
dowiezy i sktadal w ofierze. Zmasakrowane zwloki, znalezio-
5“57-5 ne na obrzezach miasta, miaty odsuna¢ od niego podejrzenia
“_“ﬁl (przerwal animacje ofiary, kiedy spostrzegl, ze sledza jg bo-
RS haerowie) i skierowad je na jaka$ fikcyjna bestie z okolic.
ey Mozesz sie teraz zastanawiac, po
Wl ¢o mu s adepei. Ano, wykorzystu-
e jacich blisko$¢, zamierza zwiek-
szy¢ moc rytuatu. Dla doraznych
1 celow chee tez wykorzystaé ich
dolnosei przed ewentualnymi ata-
mi kami sit dobra, jak to miato miejsce
= W przypadku walki z | konkurency;-
1§ grupg bohateréw z Nahmir.
I Szalony przywédca Nowej Bar-
§ sawii nie zdaje sobie sprawy z fak-
il u, e Horrorem, z ktdrym nawigzat
# kontakt, jest Azathoth, bezmy$lny
§ bég, nukleamy chaos, istota dobrze
§ mana mitosnikom literatury Love-
{erafia. Jego przywotanie skoficzy
g 8¢ destrukcjy $wiata, kontynentu,
# 2 W najlepszym przypadku bez-
POWrOtnymi przeksztatceniami prowincji.
i oth nie zamierza w 7aden sposéb na-
ﬂ’,g}aqm Gideona, jego jedynym celem jest
uwmﬂ Aiszczenia, a zmniejszajacy sig po-
Hom magii na Ziemi powoduje, ze moze by¢
mﬁ;mj?gnazas[alnich Jjego préb. Horrora tak poteznego nie da sie
" I belpoﬁredniej walce, a jedynie odegnaé. Dokonaé te-

;ﬂﬁ,gomom przez odprawienie rytuatu, ktory najtatwiej zdoby¢
w bibliotece w Nahmir. A czas nagli, bo

;;gg’gzgﬁg nad biaty wiezy zbierajy sig chmury...

wj’tm.‘iemj
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" . iezaleznie od (epo, w jnki sposob

‘ potoczyly sig wezebniesze wypidki,

Adepei powinni teraz odwiedzic Na
Pern |

titnir. Dirogn do cytadeli zagimie dwie
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doby szybkiej konnej Jjazdy, a odpowiednio diuzej przy nor-
malnej podrézy. W tym czasie mozesz ustawié przed druzyna
doglatkowe przeszkody (np. orkowych nomadéw) lub skréci¢
opis drogi do Kilku zdai. Od poprzednich wydarzen bedzie za-
leze¢ jedynie to, co znajdy na miejscu,

¥ Bt_:uhatemwie pokonali wrogich Adeptéw i przybywaja do
Nahmir, by rozprawi¢ si¢ z ich zleceniodaweami: W takim
przypadku niewiele jest do powiedzenia. W sklad mieszkar-
cOw cytadeli wehodzy medytujgcy starcy, kilku kupcow i rze-
mieSInikéw. Ksiegi zebrane w bibliotece nie stanowig dla ni-
Kogo cennej zdobyczy, totez brak tu jakiejkolwiek strazy,
Nahmir uchodzi za zrédto wiedzy dla wszystkich jej poszu-
kujacyeh {est 7eas nowodu caly czas oiwarta. Niedawno
cytadela zostata otoczona magiczng bariera, chronigey przed
wszelkimi mrocznymi konstruktami, nie zatrzyma jednak
podstgpnych Dawcow Imion.

Jesli postacie graczy rozprawig si¢ z gospodarzami, bedzie
to prawdopodobnie oznacza¢ koniec przygody. Po powrocie
do Yiras stang si¢ bezwolnymi narzedziami w rekach Gideo-
na i jeSli nic ich nie wyrwie z transu, stang sie $wiadkami przy-
zwania Azathotha,

* Bohaterowie przybywaja
z zamiarem zabicia medrc6w, ale te-
g0 nie czynig (ewentualnie przybywaja
wraz z drugg grupa adeptéw, aby tu po-
zna¢ prawdg): By¢ moze takie zachowa-
nie wywrze na nich widok kontempluja-
cych starcow? Moze znanymi tylko sobie
metodami uczeni przeméwig adeptom
do rozsgdku, opowiedzg prawde i po-
stacie graczy im uwierzy? Wazne, ze
kiedy wejda do cytadeli, w czgéei po-
Swieconej bibliotece wybuchnie po-
zar, Nie objat jeszcze catego budyn-
ku, totez postacie bedg mogly sig
stara¢ dotrze¢ do gospodarzy. Jesli
wydadza Ci si¢ zbyt opieszali, do ich
uszu dojdg krzyki pozostatych miesz-
kancéw Nahmir.
Ot6z ptomienie zostalty podlozo-
ne, aby strawity woluminy,
w ktérych kryje sie wiedza potrzeb-
na do zapobiezenia piekielnemu
planowi Gidecna. Zajat si¢ tym
straznik, ktérego kilka dni wcze-
$niej czarny mag zwolnit ze stuzby
za rzekome kradzieze w osadzie (patrz poprzedni rozdzial).
Zoodnie z umowa, mial czekaé na rozkazy, a kiedy wiladca
Yiiras dowiedzial sie o zdradzie bohateréw, w obawie o losy
przyzwania Horrora rozkazal spali¢ biblioteke w cytadeli i za-
bi¢ tamtejszych medrcow. :

Od pogpiechu bohateréw zalezy, czy ustysza od i'\'onu_];;ce-
po uczonego o ksiedze, Ktorej tres¢ ,,muszi poznac, h.}' oca-
li¢ éwial”, Pomyst ratowania ksigg podsuna im tez inni adep-
ci, jezeli |n"f._v!;yli do Nahmir w towarzystwie spull.;:mj.‘.ch
w osadzie wojownikdw. Jednakze ci nie znajy udpm\*lmhlm.‘v_
po tomu i od Cicbie, Mistrzu € iy, zalezy, czy zdotajg wyniese
ten wlagciwy, Cala akeja powinna przypominac sceny znane
7 mienia c6zy ™ Jeshi im sig uda, 2 pewnoscy ruszy natyeh-
miast po lekiurze w kierunku siedziby Hildmn:i. :\h)“l:uu o8k
(eoziie sie 2 nim rozprawic, Moga tak tez postanowic hez po
sninin treded zakazane) ksigpi, final nie bedzie Jedinak tak

pomysiny,
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KSIEQA STARSZYCH ISTOT
Wolumin, Ktory = miejmy nadzieje ~ trali w rece ml<-|nll'w§h
to opasta ksigga oprawiona w czarny sk('n't;._’/.lm_y tytul, spi
sany, podobnie jak i cala tresé, krnruml_lulzlmll pismem, ,sr,Iu”
si, iz jest to , Ksiega Starszych Islql“. Czytanie calej pozycji
zajetoby ponad dobg nieprzerwanc) lektury — na szezgscie pi-
smo jest czytelne. Moze si¢ jednak okaza¢, ze 10 zbyt wicle
czasu, by zapobiec dziataniom Gideona, tym h.urdy..wj 7e na
horyzoncie, dokladnie w kierunku Yiras, :_1;.1dcuggu_|.-.; czarme
chmury. Moze to §wiadezy¢ tylko o postepie W przygotowa-
niach szalonego czarodzieja. Totez jedyng rada moze §i¢ oka-
zat przekartkowywanie ksiegi w poszukiwaniu wskazowek,
ktére naprowadza bohater6w na odpowiedni fragment. Wy-
miernie skréci to czas lektury, ograniczajac go do najistotniej-
szych wiadomosci.

Z tresci pierwszych stron mozna sie dowiedzieé, Ze tom kry-
je wiedze zestang jego anonimowemu autorowi przez zagad-
kowa rase obcych. Cze§é informacji dotyczy znakdw sprzed
Pogromu, ktére miaty §wiadczy¢ o nadchodzacych mrocznych
chwilach Ziemi. Inne opisuja istote Horroréw, cho¢ trudno
méwié o jakichkolwiek spéjnych teoriach, jesli chodzi o te
stwory. To, co interesuje adeptéw, to zawarta w polowie ksie-
gi przepowiednia o nadejSciu Pana Horroréw, potezniejszego
od wszystkich, ktére mialy si¢ tu kiedykolwiek pojawic. Po-
stacie moga trafi¢ na trop tej wiadomosci dzigki szkicom cy-
lindrycznej budowli, ktéra jest tam opisana jako ,,brama” nie-
zbedna do przyzwania nuklearnego chaosu. Jest tam takze rada,
jak owa istote odegnac.

Opisany rytuat wymaga, aby wewnatrz wiezy stanowigcej
brame narysowaé na ziemi znak zwany ,Znakiem Starszych
Bogéw”. Na kraficach ramion tego symbolu, przypominajace-
g0 nieco skrzywiony pentagram, maja si¢ ustawi¢ osoby od-
prawiajace czar, (Gdyby w druzynie zabraklo pi¢ciu 0s6b, mo-
zesz wymy§li¢ inny znak, np. tréjkat czy kwadrat). Nastepnie
powtarza¢ spisane na stronie stowa zaklgcia. Forma rytuatu roz-
ni sie od tej uzywanej przez osoby parajgce si¢ magig, dzigki
czemu nie wymaga znajomosci odpowiednich talentéw (ma-
trycy, tkania watkow i rzucania czaréw). Zaklgcie uwaza si¢
za udane, je§li rzut procentowy bedzie mniejszy badZ réwny
liczbie wydanych przez kazdego uczestnika rytuatu (albo tyl-
ko jednego) punktéw karmy. W czasie recytowania inkantacji
~ jedna osoba moze czytaé, reszta musi réwno i identycznie
powtarza¢ — nic nie moze zakl6ei¢ koncentracji. Jakiekolwiek
poruszenie wymaga rozpoczecie recytacji od nowa.

ZAKAZANE KSIEGI W EARTHDAWNIE

BluZniercze woluminy stanowia integralng czes¢ przy-
£0d osadzonych w uniwersum H.P. Lovecrafta. Sa cen-
nym Zrodiem wiedzy, ale tez niebezpieczeristw dla po-
staci graczy. W dziejach Barsawii i calego §wiata ED
Ksiggi Cierpienia takze odegraly niebagatelna role. W to-
mac{r u-.kjyrych W najrézniejszych zakatkach zebrano za-
Idg:c:;a: sekrety. Wypisane na ich stronach tajemnice mo-
£4 sie -chzyd 2 przestrzenig astralna i kierowaé na
czytelnika uwage znajdujacych sie tam potwor6w.

Wzorem U mozesz w przyszlosci czesciej
wyk.orzyst)fwaé ksiggi, i to na wiele sposob6w, nie tyl-
ko .!ako Spis czarow. Tak, jak w tej przygodzie, moga
2 nich poznac recepte na rozwigzanie zagadki, we wia-
danie pradawnego dziela moze zechciec wejs¢ zly kse-
nomanta, w ktérego rekach pozycja bedzie siac zgube itd.

Mim uwucwﬁzooz—?
KSIEGA [V /

%
osC

Zhiernjgee sie nad Y iras burzowe RO%%?{C"ZZJ;?;
chmury nie wrozg niczego dobrego, ])Ec]A wi- ﬁ'
Kiedy bohaterowie bedy wehodzié do MAGA ’
ruin miasta, otaczajgce ich ciemnogei 0D DAS 'y
rozedrze pierwsza blyskawica, Swiatta mEsKich Il
pochodni skupione w centrum osady oecyzii, #

nie gwarantujy tatwej przeprawy w kie- = VARULUs fif, ﬂ
|:u_nI\1| wiezy. I’('mun_ ponizsze o.pisy. je- wikADCA ¥
.Eall :ulc-plom udall.o sig wezesniej odkryé CThroalu ot
intencje czarodzieja i weszli juz do i
Srodka wiezy. Kilka akapitéw dalej znajduje sie OpiS sytuacii o
wewnatrz budynku, T

W rzc:czywislo:éc‘i Gideon skupil wystarczajaco duzo ener- ‘F
gii, aby oblozy¢ miasto silng magia. Kazdy, kto znajdzie sig =
pod jej wptywem, przeistacza si¢ w bezrozumnego niewolni- g
ka. W tej chwili cz¢§¢é z nich wykonuje prace wykoficzeniowe #*
na szczycie cylindrycznej budowli, nierzadko przyplacajae to g
zyciem. Co jaki§ czas da si¢ stysze¢ rozpaczliwy wrzask ro- 5
botnika, ktéry, spadajac z wysokosci, odzyskuje na keétkg o
chwile §wiadomo§¢. Reszta spotecznoscei zgromadzita sig wo- 188
k4t wiezy, aby bronié swego pana. ik

Pierwszg przeszkoda, z jaka adepei beda musieli sobie po- #2
radzié, jest przeciwstawienie si¢ magii Gideona. Wykonaj test (2
obrony magicznej postaci przeciw talentowi rzucania czarow =5
Gideona. Raz odparty atak uodparnia juz bohatera, jesli jed- &l
nak znajdzie si¢ pod wplywem zaklecia, natychmiast zacznic %5
atakowad najblizsza osobg ze swoja najwiekszq skutecznoseig. i
Ofiara moze powtarza¢ testy obrony magicznej w Kazdej run- Suy
dzie do czasu wyrwania si¢ z czaru,

Nastepnym problemem, z jakim bedzie sobie musiala pord- i
dzi¢ druzyna, jest przedarcie si¢ przez morze ludzi, ktorych jer e
szcze niedawno bronili. W przypadku ratowania Swiaa cel ling
uéwieca Srodki, ale adepci moga sig starac oszczedzic jak naJ: g
wigcej niewinnych ofiar machinacji czamego maga. W prak:
tyce wystarczy zadaé im niewielkie obrazenia, aby obudzili si¢ %
7 transu, w ktéry wprowadza ich Gideon. Na ich potrzeby mo- g
7esz uzy¢ charakterystyk Zywotrupa, bez ich dodatkowych ﬁl
zdolnosci. R

Ostatnig wreszcie zapora, tuz przy Scianach wiezy, pozosta:
ja fanatyczni straznicy czarodzieja. Ich pan zuzyl cn'c,éé magily
by przeja¢ kontrolg nad osadnikami, a teraz skupia si¢ na pray:
wolaniu Azathotha, pozostawiajac wejscie bez zabezpieczenia. -
Wyladowania energetyczne skupiajg si¢ teraz ku §rodkowi Pﬂ'. N
wie ukonczonego juz, cylindrycznego budynku, a m LY
wydabywa si¢ snop bialego Swiatla. Wéréd_sch@?‘“ To ‘
i odglosow walki da sie styszeé zawodzgcy Spiew Gu‘if?‘i:-m
znak, ze do przybycia Horrora pozostato Juz l?ieifv'ieuho :

Kiedy postacie graczy wedrg sig (jesli im Si¢ uda) M by
ka wiezy, ich oczom ukaze si¢ sylwetka niedawneg0 JEEL s
pracodawcy, wyciggajacego ramiona do gory W blag ]
Scie. Nie przerywa niezwyklego §piewu W mez:nan
tom jezyku. Budynku nie zwiencza zadna kop‘}'a'a'ge ;s
je sie tam widok, ktérego mozna by si¢ SPOdmw.m{i. czami
potgznych, ciemnych chmur, z otworu ¥ dachu 21 ot
przestrzefi, upstrzona przerazajacym, Usadmnyﬂ& Wi
gwiazdami, jakby nie ze znanego bohaterom L
w ciemnogciach da sie odr6znic stabe ksztalty rosn
sujacych babli oraz szalericzo wijacych i€ mam_p;’

Z pewnoscig pierwsze, co uczyni druzyni
Gideona mozliwosci dokoficzenia P‘szm}u* jedn
— ogluszenie, zabicie itp.). Nie zatrzyma 0 e g0

; 76 g5
su przechodzenia bezmy$nego boga, MO i
ni¢. Teraz wszystko zalezy od 1ego, ozy.POTRES
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o oia Ksiegi Starszych Istot,
‘;ﬁ;ﬂw pierwszym przy-

w Barthdawnie majg jednak mini-
malne lub maksymalne wartosci

E depei Zapewne nie:l wspolczynnikéw. Przeniesione
P prystapia do odpra- W len spos6b punkty nie mogg
e . Jego OIS by¢ sprzeczne z tymi ogranicze-

Wi sie w poprzednim.
- dziale, ttaj tylko dodam, ze
| rarerowie MOg4 tyle razy

niami. (Np. gracz decyduje sie
przenie$¢ cechy swego Badacza
na posta¢ wietrzniaka. Naj-

Ny m'mé starania, aby za_trzymai f mniejsza warto$¢ sposrad kon-
M Azathotha, ile starczy Im punx= wertowane) charakterystyki to

{ gy amy. To znaczy, 2¢ mogy. l . 12, tymezasem maksymalna Sita
 ostawié wszystkie 1 mie¢ mozliwosS¢ wy- Fizyczna wietrzniaka przed uwzgle-

L% {onaa jednego rZutu bad? stawia¢ mniej-
N u':g}fﬂajai dzieki temu kilka (mniej-

0 :;t 1:1) s;,ans Czysty hazarq, co nie? :

" Njemajomosé zaklecia nie przekresla jesz-
% e mozliwosci zapobiegniecia zagtadzie. Po-

YN jawiajace si¢ weielenie nuklearnego chaosu

dnieniem modyfikatoréw wynosi 11, Dlate-

£0 ez przenoszona warlosé automatycznie
maleje do tej granicy). Minimalny wspotezyn-
nik Budowy Ciata i Inteligencji Badacza Taje-
mnic wynosi 8.

|
{

'
."

m s jesoze nickompletne i nie w pe'lni sit. Earthdawn Zew Cthulhu
"Iy W meh moga pjs¢ miecze, topory i czary, gra- Charyzma Wyglad, Inteligencja
U3 e nie powinni byé jednak pewni, ze t‘o,’cze: ‘ N Percepcja Wyksztalcenie
o teraz zapobiegli, nie powrdci za dzien, miesige, Sita Fizyczna Sita
amoze rok... Jesli adepci zdecyduja si¢ walczy¢ Sita Woli Moc
S8 (en sposob, zmniejsz statystyki Azathotha o jed- Zreczno$é Zreczno§é

hiy g pigta, za niepetna postac.
BT  Nakoniec warto wspomnieé
%8 o rozwigzaniu, ktre druzyna
Iy moze zechcie¢ wykorzystaé.
b (zy nie wystarczy zniszczy(¢
5% bramy, aby zapobiec przejSciu
potwora? Rozstrzygnigcie tej
emd Lyestii pozostawiam do Twojej decyzji. Po pierwsze,
@ niefatwo bedzie zniszezy¢ budowle o solidnych, kamiennych
2@ Sianach, a po drugie, wieza stuzyta tylko do zwrécenia uwa-

Zywotnosé Kondycja, Budowa Ciata

UMIEJETNOSCI

W Przebudzeniu Ziemi wy-
L roznia si¢ umiejetno$ci oparte

na magii (talenty) oraz zwykle zdolnosci, ktére trzeba
opanowac przez nauke i praktyke. Taki podziat nie ma odzwier-
ciedlenia w Swiecie ZC, totez najpro$ciej przyjaé, ze umiejet-

@il gliprzyzwania Azathotha. Raz rozpoczeta transformacja mo-
matl glaby przebiegaé dalej juz poza brama. Mozesz ostatecznie
& pryjac regute, w ktorej plan sig powiedzie, jesli adepci od ra-
by 2Uprzystapia do tego dziatania. Jesli zechca wykorzystaé ten
1 4 pomyst dopiero wiedy, gdy zawioda inne mozliwosci (walka,
yuat), uznaj, ze jest juz za p6zno, aby przerwaé proces.

Vel

el

i ZAKONCZENIE

sl T0juz koniec opowiesci. Gdyby bohaterom udato sie wy-
h;;t.ﬁﬁ‘? Oslateczng konfrontacje i jednoczesnie przezytby ktog
E_,-,.Imleszkanlcé“f. po Barsawii rozesztaby sie opowies¢ o niezwy-
{,{gh . caymie walecznych heros6w. Jesli odniesliby tylko po-
ot SWCTE ZWyCiestwo, ity wypychajge Horrora z naszego wy-
94 e, Dawey Tmion nie beda znali dnia ani godziny, kiedy
M-WIO_I!E 2o powréei,
i m:g:cj anajdziecie metode konwersji cech z systemu Zew
o “3Mdawna oraz cechy wybranych przeciwnikéw
" bohatergy niezaleznych,
o
g

/
I:“ Tabe

la Przedstawia cechy i ich odpowiedniki 7 drug

M’”‘ﬂﬂ ( Hepo
i tepreren

dziata w ohie strony), Jedli jeden wapGlezynnik jest
i

CECHY

Wa w?yw:“dwhﬂﬂj Brze przez kilka innych, uzy| dla
etsia Wl najwyzsze) cechy lub Grednie) ze wazystkich
W plinkidw nie bedzie stanowic problemin, poniewaz

2 oy p
/ ;::Chamkm:h glowne statystyki okredlajace szkielet
k ‘hwm’”a:l w j"”“"?-i?'l" td A do 18, Niektore rasy

nosci konwertowane z tego systemu automatycznie stajg sie ta-
lentami. Wieksze trudnosci pojawiajg sie przy okreSlaniu
talentdw dla przenoszonych umiejetnos$ci. Ostateczne rozwig-
zania pozostawiam do decyzji Mistrzom Gry, ponizej przed-
stawiam tylko przyktadowe propozycje.

Zew Cthulhu
Tropienie

Sztuki walki

Pistolet, P. maszynowy
Przebranie Charakteryzacja
Rzucanie ¢zarow Okultyzm
Unieszkodliwianie putapki mech. Mechanika

Zagadanie Perswazja, Wmawianie

Earthdawn

Analiza §ladow

Atak kobry, A. z zaskoczenia
HBron strzelecka

PRZEPROWADZKI

Barsawia moze by¢ dla Badaczy Tajemnic jedna
z odwiedzanych (fizycznie bydz nie) Krain Snow. Nie za-
pomnij o modyfikacjach, jakim ulega bron palna w no-
wej rzeczywistosci, Jesli zdecydujesz sie na takie rozwig-
zanie, umicjetnos¢ snienia moze przeistoczyc sig W talent
rZUCanie CZarow, i R

7 kolei przygoda w stylu  Indianin w wielkim mm\‘vw.
moze sie okazad pomyst przeniesienia adeptow w realia
Swiata rzeczywistepo, MoZe przeniesienic do naszacgo
wyniar II.‘!.‘v‘lf.‘H!f przez magiczny portal albo ,m_)l;'a%m‘ 2=
kleete, o zadaniem bohaterw bedzie ostrzedenie ludzko-
dor przed zblizaggeym sig P wromen?

et vt ey =
P o e T 3 P o B 0 D R b

=
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Mistrz Gry zazwyezaj bedzie musial uzupetniaé charakte
rystyke konwertowanej istoty tak, aby pasowala do Klimatu no
\;'ego migjsca badz swego archetypu. Proponowany przelicz
nik: 1 poziom talentu za Kazde rozpoczgie 15% umigjetnodei
2z ZC. Prowadzicy moze oczywiscie zmieni¢ te wartosei od-
powiednio do sytuacji. Zanim tez zacznie przenosic |ms|;u"!t:
(jesli konwersja przebiega w strong ED), powinien zastanowic
si¢ nad poziomem kregu, na jakim powstanie nowa sylwetka
i zgodnie z tym planem postgpowac dalej.

CHARAKTERYSTYKI

Gideon, szalony ksenomanta 6 kregu

Percepcja (16) 7/k12
Sita Woli (16) 7/k120
Charyzma (17) 7/k12

Zreczno$é (13) 6/k10
Sita Fizyczna (13) 6/k10
Zywotnosé (10) 5/k8
Inicjatywa: k8

Obrona fizyczna: 7

Obrona magiczna: 9

Obrona spoteczna: 9

Prég ran: 8

Pr6g przytomnosci: 22

Testy zdrowienia: 2 (kostki k8)

Talenty: Bron biata 2, moc woli 4, przerazanie 3, rytual kar-
miczny 2, rzucanie czar6w 4, tkanie watk6w 3, ulepszona
matryca 2, zawladnigcie zwierzeciem 3, wszechstronnosc,
wytrzymalosc 2.

Czary: B6l, Kosciotrup, Krag zimna, Nieprzenikniony mrok,
Pojedynek woli, Przyzwanie Azathotha, Rozkazywanie
zwierzetom nocy, Upiorny dotyk.

Ekwipunek: Wszystko, co uznasz za stosowne. Wewnatrz wie-
2y, ktérg zajmowal, znajduje si¢ sporo egzemplarzy broni,
zbroi, magicznych przedmiotéw itp. CzgS¢ z nich ulegnie za-
pewne zniszczeniu w czasie walki z Azathothem lub zosta-
nie przez niego przekleta.

Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 3

Prég zycia: 31

T’skrang Ramis, fechmistrz 3 krequ

(przyktadowa charakterystyka
wrogiego adepta)
ZrecznoSc 18 (7)/k12
Sifa Fizyczna 14 (6)/k10
Zywotnosé 15 (6)/k10
Percepcja 16 (7)/k12
Sita Woli 11 (5)/k8
Charyzma 11 (5)/k8
Obrona fizyczna: 10
Obrona magiczna: 9
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 3
Pancerz duchowy: 1

e N

Inicjatywa: k10

Prég ran: 10

Prég przytomnosci: 29
Pr6g zycia: 38

Testy zdrowienia: 3 (kostki k10)
Talenty: Brofi biala 4, manewr 2, uniki 2,
riposta 1, rytuat karmiczny 2, wytrzymatos¢ 1.
Ekwipunek: Miecz i sztylet, racje zywnosciowe, zbroja skérza-
na, zestaw podrézny, k100 srebrnych monet.

— Vi M KWIECIER2002

Azathoth, Horror

WapGlezynniki bezmySlnego boga nie sg wynikiem losowa
nia, lecz odzwierciedlajy jego wszechmoene mozliwogel, Je-

§li uda si¢ nuklearnemu chaosowi przedrze¢ w calodei do na-
szego wymiary, nie bedzie juz mozliwodcei, aby z nim walczy¢,
Caly siw'iul pn;;r.:;'.'r.y si¢ w ciemnoSeiach i zniknie we Whelrza ,
rozrastajgeego Sie potword,

Dopdki jednak Azathoth nie dokonczy transformacji w - "
nelu, jego cielesna powloka jest staba. Zredukuj wszystkie ‘f'rﬁ
jego wspotezynniki o 1/5. Podane w nawiasach wartosei dla
progéw ran, zycia i przytomnosci odnosza sie do postaci po-
jawiajacej si¢ w bramie. Kiedy Horror przejdzie juz calko-
wicie, jego wartoSciom beda odpowiadaty liczby Z pierwszej
kolumny. Jesli jego prég zycia osiagnie zero, zostaje odesta-
ny do swojej siedziby, a nie zabity, jego powrét za$ oddalo-
ny na co najmniej setki lat. L2

Objawia si¢ jako pulsujgce 1 rozrastajace si¢ kieby macek ’“
i babli.

Zreczno§¢ 100

Sita Fizyczna 100
Zywotno$¢ 100
Percepcja 10

Sita Woli 100
Charyzma 100
Inicjatywa: 50
Obrona fizyczna: 90
Obrona magiczna: 90
Obrona spoleczna: 90
Pancerz fizyczny: 70
Pancerz duchowy: 70
Prég ran: 60 (200)

Pr6g przytomno§ci: — oo . & i
Prég zycia: 1000 i _Iip
(100) o P u'.'ﬁ

Testy zdrowienia:

Regeneruje obrazenia ot
w kazdej rundzie (nie i
wykonuje testéw zdrowienia w czasie transformacji do in= §
nego wymiaru) kostka k100. St
Atak: 95 Liczba atakéw: (4) lub @), R

jesli odbywa
transformacje 4
Szybko§é: Azathoth w czasie walki w biale] wiezy caly 048 y
sie rozrasta, starajge sig¢ jak najszybcie] przeohrmé i mﬂf h\
lez¢ w wymiarze bohateréw. Ustal przed ostatecznym fing: &‘t
lem liczbe rund, po ktérych Horror dokona Jcailkof"?ﬁ?‘&
przejécia. Do tego czasu unieszkodliwienic {odestanie) P L=
klearnego chaosu jest mozliwe i mozesz stosowat mﬂdfq‘
katory zmniejszajace jego wsp6lczynniki.
Liczba czaréw: 1 dopéki Rzucanie czarow: 100
nie przejdzie bramy. Pézniej :
liczba nieograniczona. L
Moce: Czary Ezarod ziejskie — miazdzgea sferd, ﬂ‘ilﬂﬂi}‘?‘}a a0
la, pocisk zagtady, wrzaca krew; czary kse_ﬂ'{'"{a“‘fk';';a
skanie kogci, unieruchomienie istoty, zmiazdzenie
moce, jakimi Horror dysponuje, przechodz4c Pree B
Kiedy pojawi si¢ w nowym wymiarze W petni ‘
mogt korzystac z nicograniczonych moey-
Punkty legend: 25 000 za pokonanie nie W pelni
g0 Azathotha. { m
Eup: Sluz wydobywajacy si¢ ze zranionych mace
babli zamienia si¢ po chwili w 2k10 ]:awal‘k

Obrazenia: 100
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owdy, amigos! Dzi§ powloczymy sie II’OCh¢’p0
Spustoszonym Zachodzie. Bedg ruiny bunkrow,
miasteczko, mutanty oraz Czarne Berety — wszy-
ko dla prawdziwych tw ardzieli! . .
E Dobra, a teraz... jesli nie nosisz przy klapie gwiazdy
iSzeryfa, to poczytaj sobie coS§ innego, hombre. Chyba
! nie cheesz, zebym skorzystat z te] automatycznej strzel-
' by, co? Wlasnie...

:

WPROWADZENIE,
czyli, o co tutaj wlasciwie chodzi

Chester bylo miasteczkiem jakich wiele na Spusto-
* sionym Zachodzie. Mniej wigcej rok temu przestato ono
Jednak spetnia¢ wymogi ,,typowego”. W tym czasie
| prejezdzata przez nie grupa czterech templariuszy.
Wracali z wyprawy, w czasie ktérej udato im sie zdo-
by¢ pewien bardzo potezny artefakt. Szczegéty dotycza-
tesamego przedmiotu s3 zupetnie nieistotne. Wazne na-
lomiast jest to, ze z powodu ciezkiej drogi i wielu innych
i poblemow, trojka z nich wyruszyta dalej, aby sprowa-
3 dzi€ wiecej swoich tow arzyszy. W miasteczku zostat tyl-
b ko eden, Angus Rogerbach.
~ Niestety, jak si¢ pézniej okazato, ta jakze cenna zdo-
i bYCZ‘nuaia zgubny wplyw na przebywajace w jej oto-
o U organizmy zywe. W dosé krétkim czasie zacze-
ot la Skl{ka_\vaé na ciao strzegacego go templariusza oraz
&S mieszkanicow Chester, Poczatkowo byty to tyl-
. k'o fieznaczne zmiany skéme, szybko jednak okazaio
o Y6 22 sytuacja jest duzo powazniejsza. Na dlugo, za-
,—'d;mﬁszia tréjk.a‘pgwrécila, nicklérx){ 7 mieszkan-
- j'm _“7;1(3 by.i!juz na tly]c_ zmutowani, ze z trudem
?Pmyfnom?h Jlulei ktéryrrn niegdys byli.
&ﬂkbe ’ ." WieC nie naruzgé bliskich na
Hy “Pieczefistwo, Pewne; nocy,
Y Jemnicy Przed wszystkimi,
il Zamieszkiwane
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od lat domostwa. Ruszyli ku oddalonym o kilkadziesigt
Kilometréw jaskiniom i tam postanowili si¢ osiedlié.

Pozostali r‘nieszkzlﬁcy opowiedzieli przybylym ryce-
rzom caly historig. Ze wzgledu na tak niespotykanie
szybko postgpujaca mutacje uznano, ze tamei Juz daw-
no zgingli i postanowiono nie zakiécaé ich spokoju. Od
OWego czasu, z uwagl na poSwiecenie, jakie okazali mie-
szkancy miasteczka, kazdy templariusz znajdujacy sie
w okolicy ma obowigzek im pomagaé.

Ludzie zyjacy dalej w Chester zbyt wecze$nie posta-
will jednak krzyzyk na bylych rodzinach i sasiadach.
Grupa odmiencéw pod wodza Angusa Rogerbacha
przezyla, zaszywszy sig w systemie tuneli, ktére od tam-
tej pory staly si¢ ich domem. Grzyby porastajace jaski-
ni¢ stanowily ich pozywienie i zapobiegaty kolejnym
mutacjom, dzigki czemu mogli przetrwaé. W tym sa-
mym czasie w rejon jaskin przybyt oddziat Czarmych
Beretdw, czyli banda rzezimieszkéw, ktéra przytaczy-
ta si¢ do Throckmortona. Za baze wybrali sobie stary
bunkier Sojuszu P6inocnego, jeszcze z czasow Ostatecz-
nej Wojny. Ich baza okazala si¢ by¢ polaczona tunela-
mi z domostwem mutantow.

Dowédca zonierzy dowiedzial si¢ o tajemniczym
.artefakcie” znajdujacym sie w Chester i zapragnal go
posiasé. Uczynit przygotowania w tym kierunku, jed-
nak o jego planach dowiedzieli si¢ réwniez zmutowani
mieszkancy tuneli. Dzigki tajemnym przejsciom mogli
swobodnie §ledzi¢ posunigcia Czarnych Beretow. Atak
poprowadzony przez bylego templariusza nastapit nie-
spodziewanie — ich przeciwnikéw, zupelnie zaskoczo-
nych, wyrznigto w pief. Miasteczko zostato ocalone...

Po pewnym okresie spokojnej egzystencji
w podziemnych tunelach
nastapil roztam w §ro-
dowisku mu-
tantow.

Michal Migacz

Michaf Migacz




Czesel z nich Angus nie odpowiadal jako przywadea. Po
stanowili opusei¢ niedawnych towarzyszy L osiedlili si¢
w innej czesei kompleksu jaskin. Nie mieli jednak tyle
szezeseia co poprzednio - grzyby nie wszedzie zacho
wywaly swoje niezwykle wladciwosei. Wkrotce wige
zmienili sie w bezmysIne istoty, przemierzajgee podziem-
ne korytarze w poszukiwaniu tatwej zdobyczy.

Obecny szeryf Chester dopiero niedawno trafil na Slad
mutantéw. Postanowit jednak nie informowac o tym fak-
cie mieszkaicéw miasteczka, aby nie stwarzac zbedne-
go zagrozenia.

Ostatnimi czasy w tym samym miejscu pojawit si¢ no-
wy oddzial Czarnych Beretow. Kiedy odkryli tak duzg
ilo§¢ ekwipunku (cial nie odnalezli, gdyZz mutanty uroz-
maicity sobie nimi dietg), ich dowédcy az trudno byto
uwierzy¢ we wiasne szczgscie. Odnalezienie zapiskow,
dotyczacych tajemniczego przedmiotu, znajdujacego si¢
w wiosce niedaleko bunkra, zdawalo si¢ tylko potwier-
dzaé te teorig. Obecnie, nie majgc pojecia o tym, 7€ nie-
bezpieczny artefakt zostal juz dawno stamtad zabrany
przez templariuszy, wydat rozkaz roZpoCczZecia przygo-
towan do rychlego ataku na Chester. W tym wlasnie mo-
mencie do akcji wkracza Twoja posse, Szeryfie.

ROZDZIAL PIERWSZY,
czyli, jak w to wszystko
wciagnac posse

Posse wlaénie podrézuje po bezdrozach Spustoszo-
nego Zachodu, gdy w oddali zauwaza formujace sie
kieby chmur. Jak wiadomo, zwykle oznaczaja one klo-
poty. A w 2094 mozna by¢ pewnym, ze sg to klopoty
przez duze K. Wszak kazda chmura to oczywiste
zrédto radiacji...

Kiedy zaczng juz my§leé, ze nie uda im si¢ unikngc
kgpieli w deszczu, w do$¢ duzej odleglodci zauwaza sto-
j.qcy samotnie niski budynek. Kiedy si¢ do niego zbli-
23, mogg juz wyraznie zobaczyd, iz jest to pozostalosé
po Ostatecznej Wojnie — zniszczony bunkier Sojuszu
Péinocnego. \

Budynek jest niski, zbudowany
z bardzo grubego betonu. Je- . i
g0 tylna §ciana opiera si¢ =
o niewielkie wzgorze,
sprawiajac, ze wyglada
na jeszcze bardziej
Krepy. Z zewnatrz po-
kryty jest okropna, sza-
rozielona farbg, ktéra
z wigkszosci miejsc
zdazyla juz odpasé.
Brakuje mu drzwi
oraz matych, pancer-
nych szyb, ktére kie-
dy$ wypelnialy niewiel-

B
MiM mecwﬂzoof

W érodku widaé siedzgeq na ziemi, odwréeony lyh:m/fi
postac, kiora zdaje si¢ przegladal roztozony na 7 K
ckwipunek. W rzeczywistosei jest to jednak sprylnic’m, .
dowana kukla, majgca zapewni¢ bezpieczefistwo sp@dmfp
jgcemu tam noc wedrowcowi. Kiedy bohaterowie wejf"
dg do §rodka, pojawi si¢ on za ich plecami, zgowwqdofﬂ
strzatu bronig. Spokojnie w nich wymierzy i gmm;ﬂ‘
zapyla, czemu zawdzi¢eza tg wizyte. Badz gotowy naim-’w
prowizacje, jeSli posse wymysli inne rozwigzanie i nie !?d
da si¢ zaskoczy¢. Pamietaj, ze w postapokaliptycznym *
§_‘Wif:¢ IL nieufno$¢ jest jedng z cnét, ale kazda osoba mo- :
ze by¢ na tym pustkowiu cennym zZrodiem informacii, i

Teraz w interesie graczy lezy przekonanie nieznajo- #
mego, Ze nie sg opryszkami i po prostu szukaja schro- b
nienia. Nie powinno to by¢ zbyt trudne, zwazywszy na
fakt, ze niedlugo po ich przybyciu zaczyna padaé 3
deszcz, a wkrétce rozpetuje sie prawdziwe pieklo. Do- 1%
okota szaleje burza, zawodzi wiatr, stychac takze wy- g
tadowania elektryczne.

Dopiero po przekonaniu gospodarza co do przyjaznych o
zamiarOw, druzyna bedzie miata okazje, aby sig rozejrzeé s
po wnetrzu bunkra. Jest podzielony na cztery sekcje, kaz-
da oddzielona odrapana z farby Sciang. W jednej z nich, s
na przeciwleglej do wejscia Scianie, znajduja si drzwi. &2
Wydaja sie by¢ zamkniete na dobre, a postacie graczy nie s
sq w stanie w zaden sposéb ich otworzy¢. Wnetrze 20- i
stalo dokladnie ogotocone juz dawno temu — teraz nie iy
wida¢ tam zadnego przedmiotu, majacego jakakolwiek “‘]}
wartosé. Udany test tropienia (11) powie graczom, 28 j&= yg;
ki czas temu Krecita sig tu spora grupa ludzi, jednak nie 1
beda w stanie okre§li¢ niczego wigcej. iy

Chyba wypada teraz powiedzie¢ Ci, Szeryfie, Kim jest B
Gw tajemniczy osobnik, w ktorego towarzystwie przeby- i

wa wlasnie Twoja grupa, Ot6z nazywa si¢ Dave Gritcham .
i jest templariuszem. Bedae w okolicy, postanowil odwie- %
dzi¢ mieszkaficéw Chester. Zatrzymat si¢ W na pierwszy y
rzut oka opuszczonym miejscu, aby troche odpoczat &
przed dalsza droga. Postaraj si¢ przedstawi€ go, Szeryfie, %
jako dobrego kompana. Moze, na przyklad, zapropono- W
wac posse parti¢ pokera kartami, Ktore gdzie§ niedawno
znalazl. Chetnie tez wystucha ich opowiesci 0 ostatnich
podrozach lub wtraci co$ o swoich [Przygotuj zawczast
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+modé kilka historil. Mozesz zreszid sp1sa¢ parge
4w, aby bez problemu wktadac je pdZniej w usta
por ::h bohateréw — Przyp. Barman]. San} przedsta-
o bie jako podréznika, szwendajgcego si¢ 1o tu, o
i Jukiwaniu zarobku. Zwykty czlowiek w nie-
W ¥ PO e 2004 roku. Nosi ze sobg tobolek, jest
. wednak byt duzy, aby posse mogta zauwazy¢ jakis
ly, 0 J iy ksztalt w §rodku. ; .
B i ktos 2 druzyny bq:d.me'na ly.le nlero..zwazny,’by
oy it hezpieczne schronienie, opisz mu, Jak_ kwasny
ﬂhs oz wypala skore. Jak woda wdziera si¢ do jego gar-
'“:"Q' mmﬂ_ powodujac krztuszenie 1 natychmiastowe za-
m!ai :gtyéif;wy Kazda runda przebywania na zewngtrz Ko-
wﬂk szluje go utrate 1k4 punktéw Tehu. Oprécg tego postaé
m‘h; musi wykonac test Wigoru (3) lub pad-fl nieprzytomna
B pa ziemig. Niefart powoduje nabumemle sig mutacji —
B ociagnij karte i poréwnaj z odpowiednig tabely, Sze-
iy ryfie. Jesli zdota wréei¢ do bunkra, dOS.lil_]e sil-
j nych drgawek, po czym zwraca ostatni po-
:LhMi silek, Zredukuj wszystkie rzuty postaci
1% 9 na najblizsza godzine.
I8 W czasie gdy na zewngtrz szaleje
fPin burza, & postacie graczy — dla zabi-
Bk cla czasu — zajete s§ rozmowa, za
A drzwiami prowadzacymi w dot
WY bunkra czai sie szesciu mutantGw.
-8 Naleza do grupy ,.buntownikéw™,
Vs kiorym w jakis sposob udato sie
a8 omingé straze Czarmych Beretow.
2@ Teraz planuja wydostac sie na ze-
wngirz. W pewnym momencie uda-
el o im si¢ otworzy¢ drzwi i wpa-
wit daja do pomieszezenia, w kto- @
eé oym posse wiasnie dyskutuje so-
it bie W najlepsze. Czas na testy za-
sa¥ skoczenia, gdyz obie strony s réw-
¥ nie zdziwione swoim widokiem. Dla
s bohaterdw bedzie to w wiekszosci nie-
g smowity (11) PT, dla mutantéw tylko na 5.
Tt W)’Wlazuje si¢ walka, w ktérej Gritcham nie ma jeszcze
gi# Mmian ujawnia¢ swoich zdolnosci (chyba ze sprawy
¥ szybml niekorzystny dla niego obrét). Wrecz przeciw-
M, strzela z pistoletu, lecz idzie mu to fatalnie.
$8 . yenej walce (nie cheesz chyba koficzy¢ juz za-
!Jawy, €0, Szeryfie?), jesli gracze tego nie zaproponu-
ﬁ'g’;’;‘bpla;usz sam zasugeruje zbadanie prowadzacych
moﬁeigzc (;déw. Tunel jest nicoswietlony, wige posse
i odg]ty k.O po.omacku. Dookota c.zu_(- x:uluch, sty
sobg o 08 spadajgcych kropel... Powoli zostawiaj za
: 3*‘_’3)’ burzy, Po czasie, ktéry wydaje si¢ im
o oﬁgl#, do ich' uszu dochodzy stabe dzwicki. Sy
..VosyiaéW(wh mezezyzn, kiGrzy starajy si¢ po cichu

H’;::'SUJ hf}flalcrﬁw‘ r7.l‘llz|mi na skradanic, jeslityl
m’ dLIc‘ A"'(:'I"’Wl"_lfl S1¢ Wystarczajieo ci ho, Zol
] 4 podchmieleni i nje bedy zwracali uwagi na
A Sumery, Nie h;;tli‘j(_‘ilnnk poblazliwy, jedli zacho

mﬂﬁ Zb}" logno,
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Z. rozmowy Czarnych Beretéw mozna zrozumieé je-
dynie pojedyncze stowa: »Impreza... miasteczko.., nie-
dlugf) at'flk... Duzy... chtopaki...”. Po chwili podchodzi
c_io nich jeszcze jedna postaé. Lekko betkoczac, méwi,
ze obok rozkrecita sie catkiem niezta zabawa. Rozegraj
to tak, aby gracze zorientowali sig, Ze nie ma sensu ata-
kowaé3 kiedy w okolicy kreci sig wigcej os6b, niz sg
W stanie pokonac. Jesli jednak mimo to bedg dazyli do
walki, postuz si¢ Davem. Niech sprobuje ich odwiesé
od tak nierozwaznego pomystu.

Daj graczom chwile na przemys§lenie sytuacji; moze
na przykiad zdecydujg sie wrécié na gére. Burza powo-
li cichnie i, wedtug ich osadu, powinna sie niédiugo
skonczy¢. Nowy znajomy zasugeruje, ze Zotnierzom mo-
ze chodzi¢ o mate miasteczko znajdujace sie niedaleko
,7»’/ > —na wsghéd od bunkra. Za-
47 proponuje posse wyruszenie

w tamtym kierunku, jak tylko
ustanie deszcz. Jest przekonany,
ze jesli poinformujg ludzi o pla-

nowanym ataku, ci na pewno
. | odwdzieczg sie im positkiem
i miejscem do spania.

ROZDZIAL DRUGI,

czyli pechowe
miasteczko

Po przebyciu kilkunastu kilo-
metréw, pod wieczdr oczom
bohateréw ukaze si¢ niewielkie sku-
pisko budynkéw otoczone pro-
wizoryczng barykadg. Zapora
zbudowana jest z wrakow samo-
chodéw, réznego rodzaju bezuzy-
tecznych juz sprzetow i wszystkiego, co
akurat wpadto pod reke jej konstruktorom. Co
kilkadziesiat metréw widaé niewielkie wiezyczki wy-
stajace ponad linig umocnier. Na kazdej z nich mozna
dostrzec posta¢ wypatrujacq wszelakiego zagrozenia.
Zanim druzyna dojdzie do ledwo trzymajacej sig bra-

e

my, zostang juz dawno zauwazeni.
Jeden ze straznikéw kaze posse zatrzymac si¢ w bez-
piecznej odleglosci od wejscia. Po krétkiej rozmowie,

majgcej na celu zweryfikowanie ich zamiarow (oraz da-

iqcej miejscowemu szeryfowi czas na pojawienie si¢ tam

2 podwladnymi), zostang wpuszezeni do §rodka. Tm.n
zostang zaraz okrgzeni przez szesciu uzbrojonych mez-
czyzn. Jeden z nich przedstawi sig jako Timothy Den-
rv;._-” str6z prawa w Chester. Jest to niski, llmlf;.}.rnie wy-=
pladajaey mezezyzna, Ktory wyglada na _|:1k1}‘s 35 lat.
M kruczoczarne, lekko krecone wlosy 1 przyjazny wy=
fuz twiarzy, Taksuje przybyszow spokojnymi, clemno-
brijzowy mi oczami. Ubrany jest w dh}p,i. szary prochos
wice, Poprosi nowo przybyle postacie, by oddaty mu

bia . viy A} ) v
brofi, gdyz lego Wymaga migjscowe prawo. Podlega
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temu roéwniez brof biata dtuzsza, poczynajge od noza.
Twoi chtopey mogg jednak zatrzymaé naboje — moge
cheieé nimi handlowagé. Jesli sprzeciwig si¢ rozkazom
szeryfa, Denreg przypomni im, ze w tej chwili to oni sg
w niekorzystnej sytuacji i, jezeli im si¢ nie podoba, za-
wsze mogg wroci¢ za brame.

Gritcham caty czas stoi z boku, zupelnie jakby nie
styszat stow szeryfa. Reaguje dopiero, gdy jeden ze sto-
jacych koto niego wartownikow dzga go lekke w ple-
cy lufa karabinu i kaze odda¢ brofi. W tym momencie
zdejmuje kaptur, pod ktérego przykryciem si¢ chowal,
i rzecze: ,,Co to, juz nie poznajesz starych znajomych,
Timmy?”. Po tych stowach wyraZnie ucieszony stroz
prawa prosi go do siebie, zabierajac posse brofi i zosta-
wiajac ja samej sobie.

Chester nie jest duzym miasteczkiem. WiaSciwie wy-
daje sie nawet zdecydowanie za duze, jak na tak matg
liczbe mieszkaricéw. Czes¢ domow wyglada, jakby nikt
tam od dawna nie zagladal — sa w kiepskim stanie, na-
wet jak na standardy Spustoszonego Zachodu. Miejsco-
wo$é posiada takze jeden bar, sklep i biuro szeryfa, w kt6-
rym obecnie gospodarz rozmawia z templariuszem.

Po ponad godzinie Dave znajduje bohateréw 1 pro-
si 0 chwile uwagi. Opowiada im histori¢ miasteczka
oraz ,tajemniczego przedmiotu” oraz niedawne odkry-
cie mutantéw zyjacych w pobliskich jaskiniach. Ujaw-
nia réwniez swojg prawdziwa tozsamo$¢. Powie, ze zo-
stal upowazniony przez Denrega do wyjasnienia im
tych wszystkich rzeczy, gdyz wobec zagrozenia atakiem
Czarnych Beretéw zdecydowano si¢ poprosi¢ posse
0 pomoc.

Gritcham przedstawi im nast¢pujacy plan: nastgpne-
go dnia, z samego rana, mieliby cigzarowka pojechac
w strong jaskin i przywiez¢ stamtad przyjaznych mutan-
téw, aby pomogli broni¢ miasteczka. Razem z druzyna
uda si¢ tam kierowca samochodu. Templariusz zostanie
w Chester, aby pomdc w organizowaniu obrony. W za-
mian za pomoc przy odpedzeniu atakujgcych zolnierz
Throckmortona, bohaterowie otrzymaliby wynagrodze-
nie w wysokosci 30$ w towarze, a takze to, co uda si¢
im zdoby¢ na przeciwniku. Jesli taki uktad bedzie im od-
powiadat, zostang zakwaterowani w jednym z opuszczo-
nych budynkéw, a rano bedzie na nich czekata gotowa
do drogi ciezaréwka z czekajacym w $rodku kierowca.

ROZDZIAL TRZECI,
czyli, jak skumplowac si¢
z mutanciakami

Kiedy bohaterowie bedy juz dojezdzali w okolice
bunkra i jaskifl, zauwazg $lady przecinajace w poprzek
trase, kt6ra podazaja. Jeli si¢ zatrzymaja i wykonaja test
tropienia na PT 5, uda im si¢ stwierdzié, ze jest to trop
kilku cigzar6wek, ktére niedawno przejezdzaly ta dro-
ga. Kolejny test tropienia (9) pozwoli im dowiedziec sie,
ze stalo si¢ to przed kilkoma godzinami.
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jac tam, bedy zdani tylko na siebie...

Kierowca podwiezie posse pod niewielkie wcjﬁcigﬁ
labiryntu tuneli, o ktérym moéwit im szeryf, Wkrae ﬂ‘ﬂl

Jaskinie zdajg si¢ by¢ opuszezone. Trudno jest sie mgw
nie zgubid, tyle istnieje pomniejszych odnég. Stad ni;f“‘
ma sensu rozrysowywanie mapy [Szkicuj na bicwj
rozklad tuneli, aby§ mégt trzymaé reke na pulsie, gd,;pﬂ
gracze postanowig zawracaé lub krecié sie w kétko, Tt
mozesz pozwoli¢ sobie na ten luksus; ciekawe, co 14
cze wymysla do zaznaczania przebytej drogi — przyp.. s
Barman]. Po prawie péigodzinie bigdzenia bohateréy,, fu
nagle atakuje banda wrogich mutantéw. Jest ich na ty g
le duzo, ze posse nie powinna nadazy¢ z odpedzanien J
napastnikéw. W krytycznym momencie stychaé gloﬁmé_m‘
wycie i oponenci zostajg rozpgdzeni przez nadciagaja ..y
ce postacie. Przybyli maja problemy z wystawianien_ y.;
sie, potrafia jednak powiedzie¢ tyle, aby druzynasigzo .
rientowala, ze sa przyjaciotmi Angusa. Je§li bohatemfm-
wie sobie tego zazycza, moga ich do niego zaprowadzié™

Mutanty zyja w wielkiej pieczarze, ktérej duza czese b
obroénigta jest dziwnymi grzybami. Wigkszos¢ sypia ng ™"
golej skale, jedynie nieliczni majq postanie ze strzgp
kéw ubran. Jedna z takich oséb jest przywodca grupy.“'-&m
Jego cialo pokrywaja liczne szramy i blizny, zmiany'ml’"
skérne sg ogromne. Jednak bystry wzrok i poprawne
wystawianie si¢ sprawiajg, iz wydaje si¢ zwykiym czlom
wiekiem. Wyglada na o wiele starszego, niz jest w rze-
czywistodci. Zupelnie brak mu owlosienia, a takzelulep
dwéch palcéw lewej reki.
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§240 0 ktopotach, jakie czel.caja( Cpester, bez -
: anawia pomoc jego mieszkancom. Zwoluje
- hanid quh {owarzyszy i razem ruszaja w droge powrot-
, Wslk-lc-arﬁwce. W czasie szybkiego marszu kretymi
‘ .kua?z ez ktore bez wahania prowadzi jeden
m@laml&“l? Angus opowie posse histori¢ napasci jego
_;_@,mulanl (; rzednich zotnierzy Throckmortona.

_gn!_P)’ n:je,f, 7 prawie trzydziestoma pozostalymi po-
: G.dy i hohaterowie docierajg w koncu do_ Wy jScia, cze-
Iblg;p- fananich gotowa do drogl :cmfzaror».vkd. 1KltI‘UW£d pe-
ﬂ&% i jak szalony przez cos, €O kiedys mogto b?/c
% azvwane drog. Transportowan latajg (')d l‘e\fvai‘do pra-
Wﬂ wa, ¢ jakis czas prawlie wypadajac Sp?d paki. Po pew-
:%f qym czasie zaczynaja .Jednuk. mimo duz.g;%o l.mfusq. sl_y-
ﬂtzﬁ wze6 odglosy inne, N1z € wydawane przez cupz_au-owkr;.
t%i Stychaé pojedyncze wystrzElt)_/, a Iakz§ (.:i'lt.tﬁ serie z bro-
&y i quomatycznej. Najwyraznie) LlFL!l\'J.LlZ sig rozpoczqf!‘
B, Obawy bohaterow potwierdzajq sig, gdy na pe_lne;
Ny szybkosei zblizajd Sig c%o barylkudy. Przc}ad_ sobg w1(1;a;
Wh gnipe Czarnych Beretgw, Ktorym _Wlasnle‘u'daio sig
iy przedrzec do wnetrza miasteczka. W INNYyMm NIejSeu spo-
sy gegaja padajacq ostatnig zatoge \Ytezyczka ohronn_ej.
Wy Mieszkaricy Chester nie wytrzymaliby nastgpnych pie-
. ciuminut, odsiecz przybywa w sama pore!

o

;‘;‘“ ROZDZIAL CZWARTY,

Iy

% czyli najlepsza obrona jest atalk

Kierowca brawurowo zatrzymuje sie przed samymi
. umocnieniami. W tej samej chwili spod paki wyskaku-
. jamutanty, ktére bez wahania rzucaja si¢ na przeciw-
* nikow, robige dobry uzytek ze swoich pazuréw. Bez pro-
blemu udaje im sie pokona¢ pierwsza grupe Czamych

_ Beretdw, po czym pry dale;.
;:f W chwili wpadnigcia bohateréw za umocnienia Che-
q, }g‘g ster, v.:alka rozgrywa sie juz na gtéwnej ulicy miastecz-
ay ka Mieszkarcy bronig sie ostatkiem si}. Zostato ich na-
prawde niewielu, na kazdego przypadalo dwach
“?Pasmik(')W. Jednak po przybyciu posse walka sie wy-
+ lownuje. Staje sie natomiast jeszcze bardziej krwawa —
obydwie strony za wszelka ceng cheg odnie$¢ zwycie-
Stwo. Trup Sciele sie gesto, lecz miejscowym, z pomo-
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B B P b T A s T it A 1iAn T ol abrmm
"R el f UJ l)' il luuuuuuw, Llll(lJLr .\l&- .\l\JI”i!\J"

&ei zohnierze uciekajg w poplochu.

K}“«dly Wszyscy cieszg sie ze zwyciestwa i dziekuja
¢ tamiezazbawienny powrdt, schowane kobiety, star-
A g;}::.::;:)ﬂ?wmi wychodzy 7w swoich ukr)'/('. Crzescé Ilil:

cyns pan?;'(yﬁf?,éniyﬁilqc, 70 IIIEI[.’IIIly.M] ich wrogami,
} “ycthy[uaci;vﬁ:lh' ]r‘x(f:ﬂ (!(:1}1{::'(1 k]]kl.l zorientowil

¢ i, udzie podejdy de l’”}""}’ ’Y. A I-l “-( / lll-. .‘IH .'ﬁl-ll
S r"zl’ﬂmajew i .4 '1 Wy aweow, z nicdowicrzaniem
( " Wnich swoich krewnych,
/. mjp;:lmc l';)(f'f,il! l przyjaciot przerywa przyhycie
%ﬂjmis; ‘/'::' ' f‘“""’,!(‘-‘lf‘-ﬂ 7 fllhl‘flﬁl Ow, timieniem Bill,
: 1 A8 [itawe wazystkie Czarme Berety uciekly

g

- Wouzyskat przewage. Atak zalamuje sie i pozostali przy

lub nie zyjy. Zostato tylko kilku, ktérzy caty czas za-
ciekle bronig sie w niewielkim budynku poza Chester,
stuzgcym kiedys za mieszkanie dla tych z mieszkaricow,
u ktorych zauwazono zmiany mutacyjne. Templariusz
razem z kilkoma osadnikami zapedzit ich tam i przez
pewien czas walczyli jak réwni z réwnymi. P6zniej tam-
ci zdobyli przewage i Gritcham kazat Billowi sprowa-
dzi€ positki. Przez jaki$ czas udawalo mu si¢ utrzymy-
wac ich w defensywie, jednak kiedy kurier dobiegal do
pierwszych zabudowan, ustyszat krzyk. ,,Obawiam sie,
ze byt to krzyk Dave’a” — dodaje.

W tej chwili droge ucieczki blokuje kilku ludzi. Sze-
ryf zostat cigzko raniony, wige teraz wszyscy spoglada-
ja na postacie graczy blagalnym wzrokiem. Wiasnie
w nich pokladajg swe nadzieje. Jesli ci nie zamierzaja sie
ruszy¢, ktos ich pospieszy: ,,Ruszmy sie, tamci mogg juz
nie zy¢!”. Razem z posse idg trzy najlzej ranne osoby.

ROZDZIAL PIATY,
czyli ,.w samo poludnie”

Bohaterowie powoli zblizajg si¢ do budynku, kt6ry
niedobitki Czarnych Beretow wybraty za swéj ostatni
bastion. Skiada si¢ z dwéch kondygnacji, jednak cate
gorne pigtro leglto w gruzach. Okna nie sg niczym za-
stoniete, wida¢ wigc przez nie ewentualny ruch w bu-
dynku. Héroes moga bezpiecznie podej$é na okoto 20
metréw, pod niewielki watl ziemi, za ktérym schowali
sie¢ przeciwnicy. Zostalo ich juz tylko trzech, w tym
dwoch ciezko rannych. Bohaterowie nie wiedzg o tym,
ale w zrujnowanym budynku skrywa si¢ dowddca od-
dziatu oraz jego doborowi zolnierze.

Chwilg po przybyciu posse jeden z Czarnych Bere-
téw krzyczy, ze chcg porozmawiaé. Przedstawia sie ja-
ko dowddca oddziatu, Duzy Johnson, 1 proponuje uktad.
Méwi, ze obok niego lezy nieprzytomny templariusz.
Zyje, ale nie potrwa to dhugo, jesli nie zostanie mu
udzielona pomoc medyczna. Wie tez, ze nikt nie chce
ich pusci¢ wolno za atak, jakiego dokonali. Zdaje so-
bie sprawe z klgski, ktérg poniost, ale chee z tego wy-
nies¢ cato swoja skére. Proponuje wigc pojedynek, ,,jak
na tych starych filmach z XX wieku” i na nastgpujacych

Facardarh: inot ich w enmie c7terech (w zasadzie ich 11(_‘,2—
LANAULGW I Jldl Lvil VW OULIIL Llild WArdd 7T aladisiesdaty A4as 2

ba powinna odpowiada¢ liczbie postaci w Twojej dru-
zynie, jesli wiee graczy jest mniej, to mozna uznac, ze
pozostali Zotnierze zgineli) i Duzy Johnson pragnie row-
nej walki. Liczgc na uczeiwose rozmowcow, chee, aby
osoby niezwigzane z pojedynkiem zostaly odprawione
do miasteczka. Wszyscy oponenci na sygnal stang na-
przeciw siebie. Potem pozostanie juz tylko sprawna re-
ka i celne oko. Je§li wygraja Czarne Berety, bedyg mo-
oli bezpiceznie odejsé i nikt nie bedzie i.m W tym
przeszkadzal, Jesli zwycigzy posse — PrZeCiwiicy Juz
nigdy nie bedy niepokoilt Chester. ‘
Nawel jezeli wydaje sig o podejrzane, dowddea
Cyarmyeh Beretow faktyeznie ma zamiar dotrzymac da-

nepo slowa, Liczy jednak nato, 7z¢ jedynymi obroncami
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miasteczka byli zwykli ludzie, ktorzy w postugiwaniu si¢
bronia maja bardzo mate do§wiadezenie. Dlatego jest pe-
wien zwycigstwa, Miejmy nadzieje, ze tym razem sg Lo
plonne nadzieje...

Jedyny ze sprawnych obywateli miasteczka, widzie,
co sie Swieei, szybko si¢ ulatnia, zastaniajgc sig rannymi
towarzyszami, ktérym trzeba poméc, Tak wige bohate-
rowie zostaja sam na sam z oponentami. Jak zwykle...

Samo zakonczenie w duzej mierze zalezy od Ciebie
i Twoich graczy, Szeryfie. Wiedz jednak, ze jesli Czar-
ne Berety zwycieza, nie bedg dobijac rannych, lecz odej-
da w swoja strong i nikt juz nigdy nie zobaczy ich w tej
okolicy. Bohaterowie, za okazang pomoc i poswigcenie,
zdobeda natomiast dozgonng wdzigczno$¢ mieszkancow
Chester, uznanie w oczach szeryfa i templariusza (ktére-
go udalo si¢ opatrzy¢ i uratowac), a takze czgs¢ sprzg-
tu nalezacego do Czarnych Beretéw (wedtug Twego
uznania, nie dawaj jednak graczom zbyt cennych zaba-
wek juz na poczatku ich przygody na Spustoszonym Za-
chodzie). Mutanty pod wodza Angusa powrocg nato-
miast do swoich jaskin. Tym razem ludzie z miasteczka
bedg sie juz z nimi kontaktowa¢ tak czesto, jak to tyl-
ko bedzie mozliwe.

I to by byto na tyle, Szeryfie. Pozostaje nam tylko od-
prowadzi¢ posse wzrokiem w strong¢ zachodzgcego
stofica i zyczy¢ sobie, by ze wszystkimi przeciwnosScia-
mi stawianymi przez los poradzili sobie tak jak z tym...

WZGORZE CMENTARNE

Dave Denreqg, Templariusz

Cechy fizyczne: S: 3k12, Spr: 2k 12, Sz: 3k 10, Wig: 4k8,
Zr: 1k10

Dobywanie: miecz, pistolet 4, skradanie 3, strzelanie:
pistolet, karabin 4, uniki 4, walka: miecz 5, wspi-
naczka 3

Cechy umystowe: Cha: 2k6, D: 2k 10, Spo: 4k8, Spt: 3k8,
W: 2k8

Bajanie 3, charakteryzacja 5, jaja 4, kombinowanie 3,

~ medycyna: ogélna 2, nauka: okultyzm

3, przetrwanie: pustynia 3, wiara 4,

zastraszanie 4

“~+ Przewagi: Mistyczna przeszio$é: tem-

< plariusz 3, Smialek 2, twardziel 2

Zawady: Przysigga

templariusza -5

Klamoty: pistolet oficera

PaPin, miecz templariusza,

plaszcz z kapturem, worek,

wojzar na 3 dni, karty,

zestaw do oczyszczania

wody (10 tadunk6éw)

ZdolnoSci specjalne:
Moce: Nalozenie rak 3,
wewnetrzna sita 2,
zbroja $wietych 4,

Michat Migacz

- = IV1 1 M KWIECIEN200/

Mutanty

Atak:
Pazury 3k8/4k8+2k6
Pistolet 2k6/3k6

Obrona: o it

Walka: pazury 3 :ﬂ'-i
Rozmiar: 7 -

5;.4!119

L

Duzy Johnson gl

Cechy fizyczne: S: 4k8,
Spr: 3k8, Sz: 4k8,
Wig: 3k8, Zr: 2k10

Dobywanie: pistolet 3,
strzelanie: pistolet,
karabin 5, uniki 3,
walka: piesci, néz 4

Cechy umystowe: Cha:
2k 10, D: 3k6, Spo:
3k8, Spt: 3k6, W: 2k8

Dowodzenie 3, jaja 4,
kombinowanie 3, za-
straszanie 5, przetrwa- =
nie: pustynia 2

Klamoty: Kamizelka
kewlarowa, HI Dam-
nation, pistolet PaPin.

Czarne Berety

Patrz podrecznik podstawowy Piekto na Ziemi.

Atak:
Pistolet 4k12/3k6
Karabin 4k12/4k8
N6z 4k8/4k8+1k4

Obrona:

Walka: pigsci 4 \ /,.-
Uniki 3 = ;
Klamoty: \ ~ 4

Lekka 2

zbroja (-4),
HI Damnation,
pistolet PaPin.
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Maciej Nowak-Kreyer

ERWIPUNEK

o wydanie dziatu WiedZmina jest w pewnym sensie wyjatkowe. I, jak przypuszezam, stanie si¢ kontrower-
syjne. Tym razem pragne Tobi_e,‘Czytelmku, zaprezentowac przede wszystkim szereg praktycznych infor-
r macji i pomocy, majilCYfih utatwic oraz UPTZ}’Jeﬂ_“}lé zabawe z gry Wy.obraim. Nie bedzie madrych esejow
i mgdre tematy ani pOl‘LISZ.il_!‘d(C}/Ch gawq:d - lylbfo zbior przydatnych drobiazdzkéw. Przypuszczam, ze tym ra-
o 2 samej lektury dziatu nie bedziesz czerpal intelektualnych rozkoszy. Mam Jednak nadziejg, ze po zawarte
ﬂj informacje (i nie tylko) siggac bedziesz jeszeze wiele miesigcy po opublikowaniu niniejszego numeru Ma-
it | Miecza.

Tym razem nie oferuje Ci wiedzy. Daj¢ Ci ekwipunek.
W droge!

OBLICZA BOHHCER SCWA

Oto zbiér bezimiennych — jak na razie — twarzy, ktére, mam nadzieje, juz niedtugo stang si¢ obliczami Two-
Y¥ ich bohaterow lub postaci tta. Jesli if—ldna V4 1_1ic.h nie przypadnie Wam do gustu, siggnij do ilustrowanych czaso-
T pism: przebogatego zbioru najréznlejs;ycll taqfu. : :

{15 gkserowang lub wycieta twarz wklej na karcie postaci do rubryki ,,szkic bohatera”.
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GADZECY 1 SZLUCZKI

Oto przepisy na Kilka pobudzajycych wyobraznig przedmiotdw oraz sztuczek, jak sgdze¢ pomocnych podezas
ary w .. WiedZzmina”. Przydaé mogg si¢ one zarowno graczom, jak 1 Bajarzom. OczywiScie, uwazam, Ze tym, 004@1

sporzgdza takie pomoce, warto da¢ kilka punktéw osobowoscei...

GADZECY
Pozotkty pergamin

Aby otrzymaé poz6ikly ze starosci papier, wystarczy
zanurzy¢ go na kilka godzin w herbacie. Po wyschnig-
ciu wyglada przepieknie! Bogatsi i bardziej wyrafino-
wani moga zakupi¢ papier czerpany w sklepie z przy-
borami plastycznymi.

Pieczec
Z braku laku, mozna jg wykonaé, skapujac w piecze-
towane miejsce sporg ilo§¢ wosku. Gdy tenze nieco za-
stygnie, lekko odciénij w nim egzotyczng monetg (tak,
aby dopiero po bardzo bliskim przyjrzeniu si¢ bylo wi-
daé, ze to bilon, a nie zadna pieczec).

Ggsic pioro

Nie musi by¢ gesie, cho¢ takie, rzecz jasna, jest naj-
lepsze. Powinno by¢ jednak duze i w miarg sztywne.
By nim pisaé, trzeba je najpierw odpowiednio zatem-
perowac.

Najpierw usun pierze z dolnej czesci piora, przezna-
czonej do pisania. Samag kofncowke piora nalezy przy-
cigé pod katem 45 stopni, a po§rodku niej zrobi¢ niewiel-
kie nacigcie (takie, jakie zobaczy¢ mozna w stalowkach).
Potem trzeba Scigé sam czubeczek owej koficowki, a jej
boki uformowac na ksztatt staléwki. Potem wystarczy
obr6ei¢ pioro na druga strong (wglebieniem do we-
wngtrz) i ostrym nozykiem §cigé pod niewielkim kg-
tem samg kofncoweczke (tnge od strony lotek ku czub-
kowi). Gotowe!

Magiczna rézdzka

Wystarczy zwykly kij od miotly — pod warunkiem
ze jest wykonany z drewna. Owze kij nalezy w catosci
pomalowaé farbg akrylowa (polecam kolory czarny
i czerwony). By dobrze lezal w reku, warto tez ople$é
i oklei¢ go dookola kawatkiem barwnej tasiemki lub rze-
mienia.

Do koficowki kija przylep , superklejem” szklana kul-
ke albo ,krysztal” ze szkta (do kupienia w sklepach za-
bawkarskich albo plastycznych).

Sakiewhka

I?o je:i V{ylco_ngnja potrzebny jest kawalek zamszu (al-
bo innej cienkiej skory) lub mocnego plétna. Do tego,
obowigzkowo, rzemyk albo sznurek.

o
Pierwszy sposéb: gvﬂ
7 zamszu albo plotna wytnij dwa jednakowe pélko-p
la albo dwa jednakowe trapezy (o bokach wyrainie':?:
dtuzszych od podstawy). 'fw
* Zeszyj je, z wyjatkiem prostej krawedzi (p6ikole) a]-:ﬁ
bo najkrotszego boku (trapezy). o
* W tymze boku zréb szereg otwor6w do przeplecenia o
sznurka/rzemienia. g
* Wywr6c¢ calo$¢ na druga strone. ji
* Wpleé sznurek albo rzemien i zaci$nij sakiewke. ot
Drugi sposob:
* Z materiatu wytnij koto o Srednicy co najmniej 20 em. ypn
* Wzdtuz obrzezy kola zréb otwory do przeplecenia

rzemienia/sznurka. mﬁ
* Wple¢ go i zacisnij sakiewke. e
1 (ie

o

Atrament sympatyczny .

Wystarczy sok cytrynowy irysik (na przyklad zapal-
ka). Litery uwidocznig si¢ po podgrzaniu papieru,  fim

B

Proste szpfry ';1":

Niezastgpiona sprawa dla os6b grajacych asami Wy-
wiadu... I

Najprostszy szyfr polega na polaczeniu wszystkich ¥ip
wyrazéw w zdaniu, a potem podzieleniu ich tak, aby 72 iy
pisany tekst sprawiat wrazenie bezsensownego betko-

tu, na przyktad: iy
ciriznaj duje sigter azweintrze L
zamiast i
Ciri znajduje si¢ teraz w Cintrze. g

Inny szyfr polega na zastapieniu kazdej litery szyfro-
wanego stowa litera znajdujaca si¢ od niej 0 pewny okre-
slona odleglosé. Na przyklad, jesli kluczem do szyfiu
jest liczba 4, oznacza to, ze kazda litera szyﬁ:owaﬂe.s'?
stowa zostala zastgpiona litera, znajdujaca e Uld m:.f
w alfabecie doktadnie cztery miejsca daiej (poiccai
uzywanie alfabetu tacinskiego bez polskich znakow)..:

FEZg T

Na przyktad: Y,
FEFE %
zamiast \l
BABA i\

Jeszcze inny rodzaj szyfru, to przekaz_amt.’aJa'“"'-fé u
nej wiadomosci przy uzyciu pozornie niewinnych 2
wrecz bezsensownych stow, ktérych nowel OdPO"‘k'; &d::' !
znaczenie zna tylko adresat informacji. Na przySits

Storice bedzie przypiekac dzis W poludnie.

0znacza

Nilfgaardczycy (storice, od Wielkiego S;:;;:)i
kujg dzis (bedzie przypiekac) od strony POrEEEEE

tudnie).



§ZCUCZKI
Gra w kodct

Milo jest, kiedy siedzac W karczmie, zumi'ust tlylko de-
'I'klamwaé gre W kosci, mozna naprawde si¢ nig pob_aj
w wié, Ot przyktadowa, prosta gra (potrzeba do niej
lhﬂ* 'W:;;oggg;-aczy kolejno rzuca kostkami. Parti¢ wy-
b vaa tgn, kto wyrzuci najwiecej. Ale uw.uga[ Kazda
%“ ggésﬂ(ﬁt" mozna przerzucic, a otrzymang liczbe oczek
_ odat do og6lnego wyniku (arzucaé mozna tak diugo,
"y ;Ei-;vypadvaj?} szostki). To nie wszystko — kazda jedyn-

 ka w rzucie trzema kos@k'fu'm HIWE}LIJC najwyzszy wy-
. ik tegoz rzutu. I tak, jesli komu§ wypadnie 1, 3, 5,
ﬁ‘lﬁq otrzymuje tylko 4 punkty (1+3).

i szenic z Rart (nickoniecznie na powaznic)

g, Proste Wrozemc 2 powaz

| Pozwala wnies¢ odrobing tajemnicy do gawedy —

wszak §wiatem WiedZmina rzgdzi przeznaczenie.
Osoba, ktorej si¢ wrdzy, rozktada karty na trzy kup-

ki, ustawiajac je do siebie (lewa reka, jesli jej postac jest

niezamezna). Potem kazdy z tych stosikow nalezy od-

4miS wrdeic 1 spojrzec na karty znajdujgce sig na wierzchu:

Wi * dzwonki oznaczaja, ze wkrotce nadejdzie list,

¥ gserca— szozgscie (tym wigksze, im wyzsza w hierar-
chii jest karta),

* 7ofedzie — nieszczeScie (tym wieksze, im wyzsza
w hierarchii jest karta),

* figury - spotkanie z kims§ (pte¢ i wartos¢ figury ozna-

miE 024 plec i pozycje tej osoby; jesli symbol na karcie

il Jestezerwony, bedzie to osoba jasnowlosa, jezeli czar-

agm DY - ciemnowlosa).

Uezyniwszy to, nalezy zebra¢ karty z powrotem w je-
den stosik (tak, aby ich nie pomiesza¢) i mozna wrozy¢
dale}. Tym razem trzeba zadaé jakie$ konkretne pytanie
-akarty odpowiedzg , tak” albo ,nie”.
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gt capewne wszyscy Bajarze sg juz dumnymi posiada-
s Czami Sciezki dzwiekowej z filmu WiedZmin. Zacnie.
e, muzy:ka o catkiem niezta — ale jak wszystko, moze
" s{ﬁwkoncu znudzic¢. Poza tym oferuje zestaw zaledwie
HNastu utworéw, w tym tylko jeden, kréciutki, ktory
adaje sie do scen walki.., Warto wiec czasem siggaé
POCoinnego. Std ponizsze wskazowki,
Aljmy odrad ,,0g6lnych”, Po pierwsze, wyjawszy
’, mine wypa('Jkit nie polecam korzystania z plyl
f i s\'}‘fych ani plikbw mp3, znajdujgcych sie w kom-
’_’ “1312411 _1¢kx2.()§é odtwarzaczy CD nie ma [unkcji po
Y I jednego utwory

czesto nieodzowne], bowiem
%

ff‘]tﬂ:}" melodii opis trwaé moze dluzej niz ona sa
my. fugie — gdy Uzywa sig C'D, zmiana utworn albo

nie gra §ig

M Zajeciom doge hatadliwym i czasoc :
: z 4C haka yin 1 czasochtonnym, co
ﬁ"mmgh% powieter, Clo do komputera,

'k “majac w e pulsujgey monitor

Karty ze stosiku (odwrécone koszulkami) nalezy
wykladaé w dwéch rownolegtych ciagach, od gory do
dotu (poczynajac od lewej strony). Jesli w Jjednym cig-
gu znajdg si¢ dwie takie same karty (pod wzgledem fi-
gury {ub warto$ci, nie koloru), nalezy je odlozyé¢, a na
ich miejsce przetozy¢é Ostatnig karte z réwnoleglego pa-
sma. ‘Wréiy sig, az zostang tylko cztery Karty. Jesli
w kazdym pa$mie utozy sig¢ zgodnie z figurami lub (i)
liczbowymi warto$ciami, odpowiedz brzmi ,tak”,

({spomagacz wyobrazni

Proste gadzety wspomagajg wyobraznie, jednak
nadmiar bodzeéw powoduje rozproszenie uwagi. Nie od
dzi§ wiadomo, Ze warto graé w skromnie umeblowanym
pokoju, najlepiej pomalowanym na Jakis§ spokojny ko-
lor. Warto tez, aby Bajarz by1 ubrany skromnie i w ciem-
ne kolory — tak, aby jak najmniej rzucaé sie W oczy.

Istnieje tez prosciutki trik... trzeba zawiaza¢ graczom
oczy! Wyobraznia odcieta od bodzcow wzrokowych po-
trafi tworzy¢ zdumiewajgco plastyczne obrazy — warun-
kiem jest jednak podawanie przez Bajarza 0pisow ob-
fitujgcych w wigcej szczegétow niz do tej pory.

Jak nosi¢ miecz na plecach?

Maty trik dla graczy-wiedZminéw — pod warunkiem
ze sg W posiadaniu miecza i sztywnej pochwy.

Wedle popularnych wyobrazeri, pochwe noszong na
plecach przyczepia sie do paska przecinajacego piers,
na sztywno — zarowno u goéry, jak i u dotu. Niestety,
praktyka wykazuje, ze aby do takiej pochwy schowaé
iub wyjac z niej nieco dtuzszy miecz, trzeba posiadaé
nadludzko dtugie ramiona.

Problem znika, jesli do paska przyczepi¢ tylko gér-
ng cze$¢ pochwy, reszcie pozwalajac opadaé luzno. Przy
chowaniu i wyjmowaniu broni mozna wtedy unie$¢ po-
chwe, co niezmiernie usprawnia cata czynnos¢.

MUZYCZNE @WSRAZOWRI

Ja sam najchetniej uzywam magnetofonu dwukase-
towego. Pozwala on na wiozenie ukradkiem drugiej ka-
sety z odpowiednia melodig, gdy jeszcze ,,leci” pierw-
sza. Oprécz tego, w niektérych takich magnetofonach
mozliwe jest jednoczesne wiaczenie dwdch kaset, co da-
je czasem interesujgce efekty dzwigkowe.

Przed prowadzeniem przygody ukladam do niej
Siciezke dzwiekowa”. Do kazdego z kluczowych mo-
mentéw dobieram sobie odpowiedni utwor lub od razu
kasete z ciggiem podobnych utworéw, pasujacych ‘do
pozgdanego nastroju. Kasety z ustawionymi, odpowie-
dnimi melodiami, opisuje, na prayklad: Ucieczka przed
bandytami” czy W Brokilonie™. Usprawnia to ich
zmiang w trakeie ses)i.

Mam tez przygotowany caly Kasetg ;rm_\‘lnln\\“una
LJAkcja/walka, na Ktorej zpralem skhulunk\f energics:
nyveh ntworow, idealnych do flustrowania takichze scen,
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Trwa 60 minut, nie musze si¢ wige martwic, ze nagle
zabraknie mi podktadu dzwigkowego.
Przygotowalem tez kasetg, ktorej jedna strona zaty-
tutowana jest ,Noc”, druga .Deszez” — i, jak nietrudno
sie domysli¢, zawiera ona wylacznie odglosy, w moim
wypadku zgrane z gry komputerowej.
Teraz czas na konkretne propozycje.

Walka/akcja:

Apocaliptica — Kult (ostre, rockowe melodie zagra-
ne na instrumentach klasycznych)

Blind Guardian — wszystko (odmiana muzyki zwana
,power metal”; piosenki zespotu inspirowane sg fanta-
sy, wiele z nich proza Tolkiena).

Groza:

Dead Can Dance — Serpent Egg (nie chciatbym stu-
chaé tej muzyki sam po zmroku!)

Zbigniew Preisner — Requiem dla mojego przyjaciela
(duzo ponurych chéréw), Podwdjne Zycie Weroniki

Ponury nastr6j:
Ataraxia — Historiae (nowatorsko zagrane ponure me-
lodie, stylizowane na $redniowieczne)

WIEDZMIN W INCERNECIE i

e (VI i IMLKWIECIERZ00

Hedmingarna — Tra (w wigkszogei ponure lub niepo-
kojgee ludowe melodie finskie) f

Jerry Goldsmith — Mumia (szezegblnie pocsu;lkowq‘?”
utwory)

f

Nastr6j zadumy, tajemniczoSci: ;1"’”
Loreena McKennit — wszystko (w wiekszosei spokoj-"_,
ne melodie, inspirowane muzykg $redniowieczng oraz
irlandzkg, épiewane wysokim, kobiecym glosem) 4 |
Enya — The Celts ‘ﬂa
Clannad — Legend #F

Poza powyzszymi kasetami/plytami goraco |;)ol<:ca:n"ﬂ“l
takze zgrywanie odgloséw walki oraz natury z gier kom-"
puterowych i filméw — a takze dostepne za niewielkie”
pieniagdze tak zwane ,,nagrania relaksacyjne”, rowniez”
z odglosami natury. g8

Na koniec sztuczka dla Bajarza lubiacego zaskaki-""
wac... Popro§ znajomych (obcych Twej hanzie) o nagra-*#
nie niektérych wypowiedzi postaci tla, spotykanych lﬁ“'_."g
przez awanturnikéw (ale tylko takich wypowiedzi, 8%
w przypadku ktérych w gre nie wehodzi interakeja, na b2
przyklad natchnionej przepowiedni). I, oczywiscie, 8%
,pusc” owe nagrania w odpowiednich momentach.

dm

Oto krétki (i z pewnoscig nickompletny) przeglad wiedZmirskich stron, odnalezionych przeze mnie w sieci - @iy

a takze takich, na ktérych znajdowaé mogag si¢ informacje przydatne dla Bajarzy i graczy. bl
By

Wied#min: Gra Wyobrazni Nieoficjalnie (wiedzmin-rpg. ilustracji do sesji (cho¢ samego filmu, jako ilustracji, raczej bym & f
vel.pl) — Obecnie najwigkszy i najprezniej rozwijajacy si¢ ser-  nie polecat). g j

wis poswigcony W:GW; w §rodku migdzy innymi: scenariu-
sze, nowe czary i modlitwy, gotowe postaci, chat, forum (a na
nim sesje online), troszke ciekawych ,downloadow™.

WiedZmin: Gra WyobraZni (wiedzmin.vrpg.net) — Najstar-
szy serwis poSwigecony W:GW, catkiem tadna grafika: w Srod-
ku, migdzy innymi: wiedZmifiskie wiedci, sporo gotowych po-
staci, gaweda.

Dol Blathanna (dolblathanna.phg.pl) — Z rzadka aktualizo-
wany; w Srodku, migdzy innymi: dzial z dowcipami, ,down-
loady™, wiedZmifiskie wiesci.

Oficjalna strona Andrzeja Sapkowskiego (sapkowski.pl) —
Wizyta obowigzkowa! To nieprzebrane Zrédlo usystematyzo-
wanych wiadomosci na temat kazdego niemal aspektu wiedz-
miriskiego $wiata, do tego mnéstwo znakomitych grafik (do-
skonate pomoce do sesji); dla ciekawskich — wywiady z ASem,
artykuly z prasy, wiele fanowskich opowiadar (§wietny mate-
rial na gawedy). Niestety, dziat poswiecony W:GW jest ubo-
gi i prawie nieaktualizowany.

Oficjalna strona filmu ,,Wied#min” (wiedzmin.com.pl) —
Od dawna nieaktualizowana, jednak polecenia godne sg: skle-
pik z wiedZmiriskimi gadzetami (niestety, horrendalne ceny)
oraz wielka galeria zdjg¢, z ktérych wiele mozna uzy¢ jako

Quz
Nieoficjalna strona filmu ,,Wied#min” (film.sapkowski .pl) L
Szereg ciekawostek i ztoSliwoSci (z przewagd tych drugich) hhm
odnoénie ekranizacji opowiadan Andrzeja Sapkowskiego. gm-
ny
Pétoficjalna strona wiedZmina Geralta (zbowid.top.pl/
wiedzmingermain/html) — Obecnie juz chyba nieaktualizowa- lﬂ&
na, ale catkiem zabawna strona, petna dowcipdw i ciekawostek. im
Strona wiedZmina na Wirtualnej Polsce (wiedzmin-wp.pl) Ny
~ Od czasu premiery filmu wlasciwie nieaktualizowand... i
Wspominam o niej dla porzadku. ‘*‘h

Bremervoord (essidaven.wiedzmin.com.pl) — Strond Mi¢
szkanki wiedZmifiskiego §wiata... J

Przyszli wiedZmini mogg tez podyskutowa¢ 0 sw.oje ! “l“; A
bionej grze na licie Biaty Wilk. Aby si¢ na nia _ZBP'“@""'
starczy wystaé pustego maila pod adres bialy_wilk-su i

@yahoogroups.com. st

informacji 0 §
h - a takze ST
szak opiera s

Bajarze i gracze znajda wiele ciekawych
dniowiecznej broni, zbrojach, fortyfikacjac
jach i zyciu codziennym (na §redniowieczu W
$wiat Geralta) na stronie Wolnej Kompanii N

(man.poznan.pl/~ritter)
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s, czy tylko polowe tej liczby ¢
ygadza... B0, €1C-- e

Tako 26 mechanike W:GW tworzyli ludzie, nie brak
; ‘:Iicj niescistosci. Ideg gry wyobrazni slfmuv.wi jednak

i se mechanika jest otwartd I niezobowigzujaca. Do-
: Eﬁ;dnie chodzi 0 to, iz W zasadzie nie trzeba jej stoso-
WRK ;;ﬁwib'ki r6zne sporne sytuacje dn. sig l'ozslf-zyg,nz;é na
mh&' w' 2drowy rozum”, nie zaklocajac opowiesci. A je-
ﬁ“a&{ g“',;zyjdzie czas na siegnigeie do regul, nie trzeba sig
Ky ich niewolniczo trzymac. Mozna je dowolnie i wielo-
krotnie zmieniac na najrézniejsze sposoby (albo i trak-

%‘f (owad wybi6rezo), w zalezno$ci od wymogow sytuacii.
YR8 14l co§ w regutach nie pasuje — zmien (o albo omin!
!,LIW@ Moze to nic oryginalnego, ale z wlasnego do§wiad-

I zenia wiem, ze niezmiernie mito i bezproblemowo pro-
Wiy wadzi sie gre, majac przyzwolenie na nieprzestrzeganie
ULy [ub nieskrepowane modyfikowanie ,mechanicznych”
g prawidet.

W archetypie druida posiada on umiejetnoS§¢ modlit-
wy, w dodatku znajduja si¢ nawet modlitwy dla nich,
) 4 tymezasem w rozdziale o magii jest napisane, ze
druidzi potrafig uzywaé czar6w. Jak to w koficu jest?
To, niestety, nasze niedopatrzenie. Proponujemy trzy
mh:_izm:zwiqzmia. Pierwsze: niech Bajarz obdarzy druidow
fakimi mocami, jakie uzna za stosowne. Drugie: drui-
4z posiadaja zaréwno umiejetnosci magia, jak i modli-
e V), UZywaja przede wszystkim czardw, sposrod mo-
e Ulitw 23§ tylko tych, ktdre zwigzane sa z naturg lub ¥ |
i A2 druidow specijalnie przeznaczone. Trzecie: druidzi
~ odmawiaja modlitwy korzystajac z umiejetnosci magia.
L
4 9 g8 1 jej dodatki s3 (beda) bardziej zgodne
s Mhsitikami czy komiksami i filmem o wied#minie?
~ Zdecydowanie z ksigzkami. Luki zapeiniamy za po-
hi’:mcq.“{iaspej wiedzy i wyobrazni, tak jednak, aby na-
w#&ewme nie kiéeity sie z reszta wiedzminskiego Swia-

la i TYwrrrrrrvve s | 5 s A OV ™
(1 mamy na to pi L]LWUIC[”{‘J samego Adal).

‘j.f

wp{’d{@(lzlniku podstawowym wymieniono kilka
ﬁz‘;r?;o},'mff l‘lumaczgc ‘nic.‘:I(';ty czym (Inkll;nlni(- L
m[_l Je'-‘sl (a ilustracje I](}(h](:_] z nich blednie podpi-
e J:Sprdw(; Przeszywanicy juz wyjaénilem, pora te

WEnainne uzupetnienia, ' :
= Zbroja migkka, kaftan szyty 7 grube) skory,

vdy s :
4. oma potami przodu 1 7, tyhu, tworzgeymi cod na

ﬂbowmm”cj spdniczki. Moze by¢ zapinany z przo

Wcii;gimy przez glowe, Dia ulatwicnia — kolel

f 7 oo brizowe, skGrzane wilzianko, noszone czg
o prae Sowmedow w filmie

..l'ulup"

MKWIECIERZ002 -_— 61
@IEDZMIN: GRA WYOBRAZNI — Najezeieicj zadawane pytania

owiedzi na pytania zadawane nam przez uczestnikow list dyskusyjnych, a takze
afi, Potraktu] je zarazem Jako wyjasnienie spornych kwestii i SWOoisty errate.

podezas najrozmait-

Pludrecznik pisany byl tak, aby zachowaé zgodnosé
zarowno z ksigzkami, jak i powstajacym wowcezas fil-
mem (w kwestiach spornych na korzys¢ tych pierw-
szych), obecnie jednak zamierzamy od tego odej$é. Nie
planujemy tez wzorowania si¢ na komiksach.

Na jedne;j z ilustracji w podreczniku podstawowym
krasnolud wyobrazony jest bez brody, z samymi wa-
sami. Czy to znaczy, ze w §wiecie BTy czym§ zwy-
czajnym sg ogolone krasnoludy?

Krasnoludy cenig sobie swoje brody bardzo wysoko,
dla wigkszosci z nich utrata zarostu jestréwnie straszna,
jak dla kobiety catkowite wytysienie. Krasnolud przed-
stawiony na obrazku to jednak kupiec mieszkajacy
w miescie — a ci z Matego Ludu, kt6rzy OpUSZCzajg ro-
dzinne gory i klany, aby zy¢ wsréd ludzi, uwazani 4
przez swych ziomkow za renegatéw. Logiczne wiec, ze
jako buntownicy i odszczepieficy separujg sie od wie-
lu aspektow krasnoludzkiej kultury. Tenze za§ ekscen-
tryczny krasnolud postanowil zgoli¢ brode...

Herb Maecht, znajdujacy si¢ w dodatku ,,Czas Pogar-
dy”, r6zni si¢ od tego na mapie z podrecznika podsta-
wowego. Dlaczego?

Przyznajemy si¢ bez bicia. Nasz blad. Mozna to jed-
nak zinterpretowac tak, ze w dodatku widnieje godlo
nadane Maechtowi po podboju przez Nilfgaard. Moz-
liwe tez, ze oba znaki funkcjonujg réwnolegle (jak
w przypadku bylego ZSRR: oficjalny herb panstwo-
wy 1 czerwona gwiazda).

Co to jest przeszywanica? I dlaczego wazy 10 kg?
Przeszywanica to grubo watowany (albo sktadajacy
sie z wielu zszytych ze sobg warstw materiatu) i piko-
wany kaftan, noszony pod zbroj¢ w charakterze wysciét-
ki albo tez jako zbroja sam w sobie. W podreczniku po-
dano zbyt duzy ciezar, w rzeczywistoSci przeszywanica
wazy od jednego do kilku kilogramc’)‘\.v.‘Wi@cej szcze-

S e el A2}

gOtow dotyczacych uzbrojenia — ponizej.

CIEZSZA PODAICIE MI ZBROTJE..

Brygantyna — Wytrzymala i elastyczna zbroja.
Sklada si¢ z metalowych plytek A
wszytych migdzy dwie warstwy
materialu albo skéry. Z ze-
wnitrz wyglgda ja nabijany
¢wickami kaltan, Jej starsza we-
rsja, platy, rozni si¢ przede
wazystkim wielkoscig plytek (sq
dosy¢ pokazne). Cos na Ksztalt .
platow/bry gantyny nosili Szkoci
w lilmie . Braveheart™,
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Kolezuga - Niby kazdy wie, jak to wyglada, a jednak...
Zacznijmy od tego, ze jako Kolczuge, chyba z rozpedu,
podpisano w podrgczniku tez zbroje fuskowg (skiadajg-
cq si¢ z metalowych lusek, gesto naszy-
wanych na skérzany kaftan). Sama kol-
czuga wystepuje w kilku odmianach.

* Kkolczuga w ksztatcie T-shirta (popu-
larna ,.koszulka kolcza™);

* kolczuga w ksztalcie tuniki z diugi-
mi rekawami, nierzadko siggajaca za
kolana albo do kostek (w przypad-
ku dtuzszych kolczug nieodzowne
jest rozcigcie z przodu i tytu, umoz-
liwiajace normalne poruszanie §ig);

* petna kolczuga, w ktérej jedna catos¢
7z whasciwym kaftanem tworzg jednopalczaste reka-
wice podszyte skéra (po wewnetrznej czgsci majg roz-
ciecie, umozliwiajace wyjecie dtoni) oraz kaptur kol-
czy; dolna cze$¢ twarzy bywa zaslaniana platem
kolczugi przymocowanym do przedniej czeSci kafta-
na albo boku kaptura; do takiej kolczugi zaktada si¢
zwykle kolcze nogawice, ksztaltem analogiczne do
zwyktych nogawic. i pomylek, zbroja przeznaczona
Zbroja ptytowa — Niby rowniez znana, a tak jakby nie  do uzycia na polu walki stanowi : R

do kofica. Po pierwsze, niezaleznie od wszystkich mitéw  catkiem wygodne wdzianko. Dzigki sprytie pol

naramiennik




zZliwia Spri anie sie. Nie jest

wia sprawne poruszanie sig. Ni¢
i mi?cwzka, bywa lzejsza od kolczugi. Pa-
Wﬂacﬁdialciy o tym, Ze to zbroja przygotowana
= ovstkim do walki konnej, tak wiec diuzsze

ws;;nie moze odrobing zmeczyc.

* folgowych trzewikéw (okrywajacych tylko wierzch
stopy i zaktadanych na zwykte buty, do stopy przy-
mocowuje si¢ je paskami lub rzemieniami przecigga-
nymi pod spodem tejze).

(Czasem catosé taczona jest w jednolite ostony nég,

okreslane mianem bejgwantow).

Z0Z4]4C SPTAWE: petny komplet sklada sig¢ z:
u najiepiej z podnoszoml.zas‘tom},. ‘
u'zakryWﬂjﬂcego ,il'f“k‘?’ piersiowa i plecy,
aramiennikow,
f_ﬂ : "“{ﬂﬂgﬂﬁ sktadanych rur okrywajgcych re-
opwc}l]lokcia do barku), i 2t
Leic (metalowych ochron igkcn, ;wyklg w ksztal-
L L liﬁseczek, zaopatrzonych merzadl;o w tak zwany
chlgé wystajacy kawalek blachy, blokujacy (joslqrp WI0-
'eéo ostrza do wewnetrznego zgiecia reki), :
¥ uekawic (metalowych, skfladanych rur, okrywajg-
oych reke od fokei do dfoni); 5
(Czasem cztery powyzsze elementy sg potjgczone
; zaki).
: r ;ﬁﬁf;}y[ow)’ch (z folgowo ‘poiqczo.nych plytek,
przymocowanych do s-k_éfza_nc‘; rt:k'c}m(_:y), .
# gzoroy (zakladane) pomzej’kllrysu spodmcy: okrywu—
 jacej brzuch, biodra 1 ledZzwie, wykor.mneJ % l'ol,gt_j—
i' wych metalowych obreczy albo z plecionki kolczej),

A na deser czgsci skladowe miecza,

Glowica — zakoriczenie rekojesci, na przykiad kuliste,
stanowigce element przeciwwagi dla klingi,

Rekojesé — metalowy trzpieri oblozony drewnianymi
okfadzinami, oklejony skéra, okrecony rzemieniem
badz drutem.

Jelec — poprzeczne zabezpieczenie dtoni, nadajgce mie-
czowi ksztatt krzyza.

Plaz — ptaska czgs¢ klingi.

Zastawa — najszersza i najgrubsza cze$é miecza, od jel-
ca do mniej wigcej potowy klingi, stuzy do blokowa-
nia wrazego ostrza.

Sztych — korficowa czg$¢ miecza, stuzaca do klucia,

Zbrocze — wglebienie biegnace wzdhuz klingi po obu jej
stronach, w jej Srodkowej czesci, stuzy do zmniejsze-
nia wagi miecza.

Gran — dosy¢ strome uwypuklenie biegnace po obu stro-

i # pabiodrkdw (rurowatych oston nég od kroku do ko-

lan, analogicznych do opach),

| ¥ nakolannikow (analogicznych do natokci oston kolan),
* nagolennic (analogicznych do zargkawic, rurowatych

| oslon nég od kolan do stép),

nach klingi, zazwyczaj przez caly jej diugo$é, nada-
je jej przekr6j w ksztalcie splaszezonego rombu, co
ufatwia przebijanie zbroi ptytowych; najczesciej wy-
stgpuje samo, czasem razem ze zbroczem (w tym dru-
gim wypadku tylko na diugosci sztychu).

GHRDEROBH

W podreczniku podstawowym opisano doktadnie rozmaite czesei kontynentalnej garderqby, ale ich wizerun-
| kirozrzucone $3 po calej ksigzee — i na dobrg sprawe nie wiadomo, co jest czym. Az do dzis...

/

i Dublet | nogawice Pludry i nogawice

Ptaszez i kaptur liripipe

Oporicza, chaperon i tunika
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. WSTEP

Scenariusz przeznaczony jest dla kilku doswiadczo-
nych Badaczy. Jego akcja rozgrywa si¢ W Polsce w po-
czatkach XXI wieku (wspéiczesnie).

B.1. PRUGDTOLANIA

Do poprzednich scenariuszy warto Wprow adzi¢ po-
stac¢ dziadka jednego z Badaczy. Przodek jes! dziarskim
staruszkiem w wieku lat okoto 80, pamigta druga woj-
ne $wiatows, byl wtedy w partyzantce (AK), czasem
o tym opowiada. Mieszka w budynku na obrzezach mia-
sta, wybudowanym na fundamentach jego rodzinnego
domu, ktéry zostal zniszczony w czasie wojny.

1. MOARDEASTLAD

Pewnego dnia do Badacza zglosi si¢ policja z pros
ba o rozpoznanie zwlok. Zostanie zawieziony do Kost
nicy, gdzie przedstawi mu si¢ zwloki starego czlowie-
ka. Twarz jest catkiem zmiazdzona, ale ogdlny wyglad
i ubiér wskazuje na dziadka Badacza. Policja potwier
dza, ze przy zwlokach znaleziono dokumenty przodka.
Cialo znaleziono w parku, gdzie starzec zwykl chodzic
na spacery. Prawdopodobnie byl to napad rabunkowy.
Narzgdziem zbrodni jest duzy kamien, ktéry — zakrwa-
wiony — odkryto niedaleko zwlok.

Jedli Badacze zaczng zadawac dalsze pytania, dowie-
dzg si¢, ze denata znaleziono o godzinie pigtej rano
(dziwne, mezczyzna nie zwykl wldczyc¢ si¢ po nocy)
oraz ze w parku — ale nie przy zwlokach — trafiono na
porzucong bambusowa laske (dziadek nie uzywal zad-
nej laski).

Na Badacza spada obowigzek zorganizowania po-
grzebu i zwigzanych z tym uroczystosci.

2. SPADEH

Kilka dni po pogrzebie, kiéry odbyl si¢ na starym
cmentarzu, do Badacza zglosi si¢ adwokat z niewielkiej
Kancelarii. W krétkiej i zdawkowej rozmowie telefonicz-
nej poprosi postac gracza o stawienie si¢ nastgpnego dnia
w kancelarii, celem przedstawienia mu testamentu.

Biuro miesci si¢ w starej kamienicy na drugim pig-
trze, na ktére prowadza stare, skrzypigce schody. Sekre-
tarka poprosi, aby Badacz chwilg poczekat, po czym zo-
stanie (sam, bez ewentualnych os6b towarzyszacych)
wprowadzony do gabinetu mecenasa Grochowskiego
(starszy, powaznie wygladajacy czlowiek).

Prawnik poinformuje badacza o testamencie dziad-

- ka, ki6ry Kilka miesiecy wezesniej wyznaczyt go na

Janusz A. Urbanowicz

OFARY LLIELHIES WS

wykonawce swej ostatniej woli. AKt ten ustanawia, col# d

nll\ltrpuy. I

* prawo wilasno$ci domku, w ktérym mieszkal dziadek » P
przechodzi na Badacza,

* to samo dotyczy wszelkich przedmiotéw znajduja- b*f

cych sie w budynku, z dwoma jednakze wyjatkami; s

« lezaca w piwnicy duzag, starg, fibrowa walizke Ba- |
dacz zapakuje jako paczke i wySle przesylkg po- e
lecong — bez otwierania — na podany adres (skryt- whﬂ
ka pocztowa w pobliskim duzym miescie);

« Odkrywca wykona instrukcje, ktére w zalakowa- Hsh
nej kopercie przekaze mu mecenas Grochowski. yf,
Prawnik nie wie, jakie sa to polecenia, powie tyl- gt
ko, co Badacz ma przedstawi¢ na dowéd ich wy- %u
konania. Po realizacji instrukcji, Badacz uzyska
z koperty dowéd do przedstawienia mecenasowi.

Nastepnie adwokat przekaze Badaczowi zalakowang

koperte, i na tym spotkanie si¢ zakonczy.

1. LIST sip
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Y _B“'Tko dziadka jest wielkie i stare. W sumie ma dzic-

#4’ ;::@é szuflad - po cztery po obu bokach i jedng poSrod-

W »Podblatem. Zawierajy stare szpargaty — butelke atra-
[’. mentu, PUC[C”(O staléwek | Uh."uil(]kg;’ rodzinne Z(Hﬂ‘t'i!l‘

bf’, leg?:]n;a“e ”‘01033/ ete. Podczas [)I‘thf_ﬂij('lillli:l zawarto:

4'- et Ud““y test spostrzegawcezosci pozwoli zna
/

r

.- B“'éréd fotografii zdjecie dziadka z mtodosci, ktGre
d gokonaga:l, WC?jﬂﬁniclj nie widzial, Jedli przeszukania
1:‘{”&% ‘:jk n‘ny 7 Odkrywedw, zdjecie to zwroct jego
fmi "!e‘lyflc preedstawinjgee osobe w mundurze,
') b 8101 na tle wiejskiepo dormu prawdopodob
P ;80, ktf)ry zastal zniszezony podezas wojny
7 o ;;Tym uriiformie. Udany test historii pozwoli 71
SHIROwAE ubranie jako mundo granatowe) polic)i

_—e

693,

(okupacyjnej policji wprowadzonej przez Niemcow)
z czas6w wojny (dziadek nigdy o czyms takim nie wspo-
minat). Miody mezczyzna bardzo przypomina swojego
wnuka.

.Wlszystkie wymienione w liScie przedmioty rzeczy-
wiscie znajdujg si¢ na miejscu w biurku — jest teczka ze
wspomnieniami i papiero$nica z nieréwno urwang po-
tIowkq okupacyjnej stuztotéwki. Ponadto dokladne prze-
szukanie biurka po wyjeciu z niego szuflad (udany test
spostrzegawczosci) pozwoli odnalez¢ niewielkg skryt-
ke za Srodkowaq szufladg. Badacze znajdg tam maty klu-
L:Z}/k (udany test otwierania zamkow pozwoli zidenty-
fikowa¢ go jako kluczyk od walizki) oraz Kilka
pozotktych kartek wyrwanych z zeszytu. Na papierze
znajduja si¢ fragmenty dziennika prowadzonego po nie-
miecku, opisujacego — jak sie wydaje — wydarzenia
z czasow 1 wojny Swiatowej. Nie ma dat, jedynie luz-
ne wpisy. Sa pokreslone, pozamazywane, w kilku miej-
scach wycigto niektore stowa nozyczkami (dziury i za-
mazania oznaczone sg ,,|...]"

Dzisiaj w nocy stato sig. WyszliSmy na stare zto-
mowisko. Wybrano jednego wig¢znia i polozono na
[...]
wyszedt ubrany w szate [...] obok niego szed? sta-
ry cztowiek w mundurze SS.

Na tym pierwsza kartka si¢ urywa. Druga zawiera na-
stepujacy tekst:

[...] wypowiedzial inkantacje. To brzmialo jak
.nyagh niagh aza thoth thoth nyaght” i wbit szty-
let w czaszke ofiary. Ustyszatem dZzwigk nieludz-
kich piszczatek [...] wyptynelo Swiatlo i starzec
w nie wstapit. Stalem z boku, ale blisko, widzia-
lemn, jak wygtadzaja sie jego zmarszezki i ciemnie-
ja wiosy. Wtedy [...] jeden z esesmanow probowat
powstrzyma¢ walgca si¢ konstrukcje 1 dotknat ka-
mienia. Zobaczyltem tylko btysk tak jasny, ze nie-

S e

omal przepalil mi powieki, jaSniejszy niz stonce,
niz tysiac storic, a pézniej podmuch wrzucil mnie
za sterte starych akumulatorow.

Na trzeciej za$ widnieje teks

Zanim ktokolwiek si¢ ocknat, doskoczytem do
rawalonego rusztowania, zerwalem z niego k_a-
mien, byl nieduzy, plaski, rozmiarOw mni.ej wig-
cej spodka. Kiedy chowalem go do kieszgm. ostry,
gzlifowany w oSmiokat brzeg rozcigh mi wnetrze
dioni. [...] _

Dopiero rano pojawili si¢ ludzie 2 N{ncncrhe:
szukali kamienia, lecz nie przypuszezali, ze to ktos
2 nas mopl go ukrasc, szukali wsrod WigZniow.

l )¢I||(-I|' chwili wiedziatem, z¢ musze - 4 wazel

kij cong -~ preczyc wojng, bo mam kluez do me-

amitertelnoset,
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8. PlLmICA

Domek ma dwie piwnice — jedna to dostgpne z ze-
wnatrz pomieszezenie podziemne, gdzie znajduje si¢ ko-
ciol centralnego ogrzewania oraz, w jednym z rogow,
stos Koksu. Do drugiej wehodzi sig przez drzwiczki pod
schodami wiodagcymi na strych. Jest to piwnica, w Ktorej
leza ziemniaki na zime oraz stoi pozbijany z surowych
desek regal. Stoja na nim jakie§ zapomniane domowe
przetwory z czas6w, kiedy jeszcze zyta babcia Badacza,
oraz duza, stara, fibrowa walizka zamknieta na kluczyk.

Kluczyka nie ma i przy pobieznym przeszukaniu nie
da si¢ go znalezé. Do walizki pasuje klucz ukryty
w skrytce biurka. W $rodku znajduje sie jeden z garni-
turéw dziadka oraz portfel z dokumentami na nazwisko
Wilhelm Schneider. Dokumenty sa stare 1 na wszystkich
zdjeciach widnieje mtody dziadek. W czgéci sg to pa-
piery repatriacyjne wieZnia obozu koncentracyjnego na
nazwisko, ktore nosit dziadek.

W piwnicy z weglem znajduje si¢ kociol c.o. 1 stos
koksu oraz drewno na rozpatke, szufla, wiadro na po-
piot itd. Podtoga jest brukowana kocimi tbami. Nawel
doktadne przeszukanie nie pozwoli odnalez¢é skrytki.
Dopiero wyniesienie catego koksu (kilka godzin cigz-
kiej pracy) pozwoli dokladnie ja przeszukacé. W rogu,
w ktorym si¢ znajdowal, mozna po udanym tescie spo-
strzegawczosci odnalezé wbity w ziemi¢ migdzy Kamie-
niami gwo6zdz. Po zdjeciu bruku i rozkopaniu podtoza
na glebokosé okolo pél metra odnalezé mozna sporg
skrzynig obitg ocynkowang blacha stalowa. Opis zawar-
to$ci skrzyni znajduje si¢ w paragrafie ,.Skrytka™.

6. WEAMANE

W nocy, nazajutrz od otrzymania przez Badacza te-
stamentu, kto§ wlamie si¢ do domku. Ztodziej przeszu-
ka tylko gabinet dziadka i biurko, po czym rozrzuci za-
warto§¢ szuflad. Na pierwsza oznake odkrycia jego
wizyty ucieknie i nie da si¢ zlapac.

6. WI2Y4TH

Jest wieczor trzeciego dnia po otrzymaniu przez Ba-
Gacza testaimentii i listi. Do dizwi domku dzwoni miody
mezezyzna. Stabo méwi po polsku, dobrze po niemiec-
ku. Osobie, kt6ra otworzy drzwi, pokaze poléwke bank-
notu (pasujaca do poléwki znajdujacej si¢ w biurku). Po
okazaniu drugiej powie lamanym polskim, ze przyszed}
po zawartos¢ skrytki i wyciagnie plan piwnicy, opisuja-
cy jej potozenie (pod stosem koksu). Jest poinformowa-
ny, ¢o ma stamtgd zabra¢ (zgodnie z listem dziadka). Na
pozegnanie pozostawi koperte z drugim listem.

8. SHRYTHA

Skrytka to spora drewniana skrzynia obita szczelnie
ocynkowang blachg. Wewnatrz znajduja si¢ nastgpuja-
ce przedmioty:

do ktérych pasujg kartki ze skrytki w biurku.

M i MKWIECIER2002

© Kabura z pistoletem i dwoma magazynkami, Pisw-ﬂ

let ma oznaczenie VIS, Udany test broni palnej lub
historii pozwoli rozpoznaé pistolet jako bardzo rzad-’f
kg wersje polskiego przedwojennego pistoletu VIS na Fjﬂ'
amunicje Colt .45ACP. ;"g]

* Dziwnego ksztaltu pistolet maszynowy. Tej broni nie |

da sig rozpoznaC na pierwszy rzut oka. Udany test ko-
rzystania z bibliotek pozwoli ja p6Zniej okreslié ja- ]
ko polski przedwojenny pistolet maszynowy Mors, M
ktérego wszystkie egzemplarze zaginely podczas ©
wojny. Bron jest owinigta w naoliwione szmaty i za- .|
bezpieczona. By
Oprécz tego w skrzyni znajduja sie: ',

* Stoik Wecka wypetniony zlotymi monetami — istot- *

nie, jest tam dwa tysigce dolaréw w zlocie. g

# Opakowane w zetlaty woskowany papier drewniane )

pudetko po cygarach, obwigzane sznurkiem. W §rod- #*
ku znajduje sie zeszyt z pamietnikiem dziadka z cza- =%
séw wojny oraz plaski, rzezbiony, oSmiokatny kamien
wielkosci malego spodeczka. lm

¢ Zeszyt zawierajacy pamigtnik z czaséw wojny. Jesli

Badacze go przeczytaja, okaze si¢, ze dziadek nie jest (i

osoba, za ktéra si¢ podawal: pibmar
« naprawde nazywal si¢ Wilhelm Schneider, Reiwil
« nie walczyl w AK, tylko na poczatku wojny pod- i

pisal volkslistg, g

» najpierw pracowal w granatowej policji, poZniej sidi
zaciagnal si¢ do Wehrmachtu,

» pod koniec wojny byl straznikiem w obozie kon- W\T
centracyjnym,

* tz przed wyzwoleniem, razem z drugim czlowie- ger
kiem, aby unikna¢ odpowiedzialnosci, zabili dwdch § b
wigzniow i podszyli si¢ pod nich. ;

W dzienniku sg §lady po kilku wyrwanych kartkach, N

i

Dziennik Wilhelma Schneidera, rgcznie zapisany, *?4,
pozolkly stary brulion. ke

Jezyk: niemiecki. mi

Data wydania: Obejmuje okres od 1938 do marca \ )i

1945 1. o
Premia do Mitéw Cthulhu: 2% (jesli jest czytany rm
razem z wyrwanymi kartkami; jesh bez — 0%) e
Utraia poczytainosci: i/2 PP L
Modyfikator zakleé: x5 i
Czary: Kradziez czasu (opis w wyrwanych kart-
kach).

Kradziez czasu — opis czaru :
Do rzucenia czaru potrzebny jest O§miokatny
Kamien oraz ofiara — czlowiek. Kamier nalezy
umie$cié stabilnie nad miejscem rzucania czart,
pod nim za$ ofiare. Mag wypowiada inkantacjé, -
po czym whija n6z w splot nerwowy ofiary. Sita s
zyciowa ofiary karmi wezwang czastke Azatho-
tha, ktéry instynktownie odwraca przeplY‘:V i
su, odmladzajac rzucajgcego czar. Zaklecie Wy-
maga wydania jednego Punktu Magii na kazde 10
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dzenia oraz powoduje utrate 2k10 Punk-
alnosci. Jakiekolwiek zakldocenie rytu-
v d rzucajacego opanowania przepty-
'ﬂutﬁ:aggi? (;)rzez ujdany rzut k100 na Moc.
i dany test powoduje utrate kontroli nad mo-
Nli‘za[homa, co objawia si¢ wybuchem energii
g?splncj i promieniowar}i'ujonizujqcego Qoréwn y-
walnego do mikroskopinego wybuch.u Jal;drowg-
0. W takim wyp.‘:ldkL-l wszyscy znajdujacy sig
W (.Jkolicy dostajg obrazenia od gorgea oraz radio-
ak;ywnoéci. Ofiara i rzucajgcy czar wyparowuja

| modmlo
gw Poczy!

s dladn. tvlko OSmiokatny Kamien pozostaje
UUL ises==5 ’
fetknigty. T :
\ mZaklccia mozna takze uzy¢ do odmtodzenia ko-
; goé innego, wowczas efekt jest dzielony na pot —

u“ pol(]w@ Wyk(]rzystllje I'ZLICLle[C}', p()tU\'\’l: ,,lldl't"-
G kiéry, podobnie jak mag, musi znajdowac sie
pod Kamieniem.

0. DALGIE WEAMANIE

@1111 W nocy, po oproznieniu przez postanca skrytki, na-
| stapi drugie wlamanie; tym razem do piwnicy: Badacze
% majg szansg schwyta¢ wlamywacza (patrz opis w para-
W grafie Bohaterowie niezalezni”). Jesli go nie schwyta-

* ja, wlamywacz sprobuje nawigzac z nimi kontakt w cig-

/B¢ gu nastepnych dni.

** 1. DRUGI LIST

1w List pozostawiony przez postanca, ktéry przyszed! po
sl zawartos¢ skrytki, ma nastgpujacy tresc:

ﬂ i

it Dogi Weuie

i Wibacy, je gnowe gabdicam G 990 grobu mog-
lusoic spadbu po mnie. Mam ds Cicbie

i
M*Wg@m&@w%%mgw
. i memmw ¢ VL
buialy. Wyit, g b tego cganee gahoricgysg jus

gl pralenici guizgane o pagegeciemn ¢ bectpiec
.y WL y
j? ;

i 7 ,%ZWM‘Z/W dpiacet,

1. RUGIE MORDERSTLI

Jegli IBadac:Ze Czytajg gazety, mogy (udany test
S-zcu;'gc,a) przeczytac o odnalezionym w pobliskim le-
| ’32:; Cllele m!odego mezezyzny. Rysopis mi;mwi:ul_zl
e Wlekow],kmry przyszedt do domu dziadka oproz

ﬁﬂmé skrytke,

L1
‘4 ?a"fflﬁﬂtardu. na kiGrym Badacz (Badacze) mial z1o
; Wlﬂty' creka zucmljm:y dzindek, |]fhrn[nr|\,-' jest

- fﬁ“""‘mkrylki LI pomocnikia w postact swojego

odmtodzonego przyjaciela. Nad wejSciem do pobliskie-
g0 grobowca umocowali juz Kamief; tu cheg odprawié
rytual. Jesli Badacz-wnuk przyjdzie sam, zostanie ster-
roryzowany bronig, obezwladniony, zwigzany 1, jesli nic
napastnikom nie przeszkodzi, postuzy Jako ofiara w ry-
tualf: odmtadzania wiasnego dziadka. I na tym jego hi-
storia si¢ zakonczy.

lJes‘ili Badacz nie pojawi sie wyznaczonego dnia lub
ez nie pojawi si¢ sam (i wyraZnie nie bedzie mozliwo-
Sci pokonania go i oséb mu towarzyszgcych), starzec
z przyjacielem poszukajg innej okazji lub, w ostatecz-
nosci, innej ofiary.

13. HISTORIA

Dziadek Badacza od dawna wiedzial, ze zbliza si¢
dzien jego Smierci. W czasie wojny zdoby! jednak spo-
sO6b na jej oszukanie. Wraz z przyjacielem, mtodym
podowczas SS-manem, poznali okultystyczny rytuat,
Ktory Ahnenerbe (Instytut Dziedzictwa SS) chciato
wykorzysta¢ do zapewnienia wiecznego zycia Wodza.
Dzigki zbiegowi okolicznosci Wilhelm Schneider
wszedt tez w posiadanie artefaktu koniecznego do prze-
prowadzenia rytualu.

Wojna nauczyla ich dbaé tylko i wytgeznie o siebie
I nie ufa¢ nikomu obcemu. Po 1945 roku ich $ciezki
sig¢ rozeszly, lecz pozostawali w kontakcie. Az wreszcie
nadszedt moment, kiedy nalezato przeprowadzié rytu-
at. Dla dziadka dodatkowa motywacjg byt fakt, ze zo-
stal rozpoznany przez jednego z wigZniéw obozu,
w ktérym byt straznikKiem. Do niego nalezata laska zna-
leziona w parku. Przodek Badacza zabit go i, podrzu-
ciwszy mu swoje dokumenty, upozorowal wiasna
smier¢, a nastepnie zaczal przygotowania do odmio-
dzenia sie.

Na ofiare juz dawno upatrzyt sobie swojego wnuka
— Badacz byt bardzo podobny do niego z czaséw mio-
doéci, wiec dziadek planowal podszy¢ si¢ pod niego po
odmtodzeniu. Wezwal przyjaciela, a wowczas tamten
na ofiare wybral swojego siostrzefica. Siostrzeniec zo-
stat najpierw wystany po O$miokatny Kamiefi (ktore-
go dziadek nie mégt wyjac ze skrytki, nie ujawniajac
upozorowania swojej §mierci), a nastepnie ziozony
w ofierze (zwtoki z paragrafu ,,.Drugie Morderstwo).
Pézniej pozostalo juz tylko odmtodzi¢ Wilhelma
Schneidera.

1. AOHATEROLLE MEZALEAM

Wilhelm Schneider
dziadek jednego z Badaczy, 83 lata
5 14 ZR 12 INT9  Pomystowo§¢ 45

KON S WYGY9 MOCS5 Szezescie 25

BC: 13, P25 WYK 12 Wiedza 60

WT 10 PM 5

Modyfikator obrazefi: brak. g : ;
Umiejetnogei: Blektryka 4 1%, historia 35%, jezyk O)-

czysty: polski 5%, jezyk obey: niemiecki 44%,

714,

=

T R =




B2

Karabin (2 czasow stuzby wojskowej) 50%, mecha
nika 43%, nawigacja 19%, obstuga cigzkiego sprzg-
tu 46%, prowadzenie samochodu 66%, skradanie si¢
119, spostrzegawezoS¢ 36%, targowanie si¢ 25%,
wiarygodno§¢ 35%.

Ataki: Pistolet VIS 38%, amunicja Colt .45 ACP (obra-
zenia: 1K10+2). Zaciecia: 70-50-40.

Przed wojna Polak niemieckiego pochodzenia, w czasie
okupacji zadeklarowat si¢ jako Niemiec. Zbrodniarz wo-
jenny. Po wojnie uzywa imienia Wiktor i nazwiska takie-
g0, jakie nosi Badacz-wnuk. Pracowat jako kierowca.

Manfred Dietl
przyjaciel dziadka z czaséw wojny, 81 lat (po odmio-
dzeniu wiek biologiczny 21)

Wsp6tcezynniki po odmtodzeniu:

S15 ZR 7 INT 16 Pomystowo§¢ 80
KON 14 WYG7 MOC?Y Szczgécie 45
BCi1S' P45 WYK 9 Wiedza 45

WT 14 PM 9

Modyfikator obrazefi: k4.

Umiejetnoéei: Elektryka 47%, historia 48%, jezdziec-
two 27%, jezyk ojczysty: niemiecki 80%, jezyk ob
cy: polski 45%, karabin 56%;, pistolet (z czasow woj-
ny) 43%, pistolet maszynowy 27%, prawo 26%,
prowadzenie samochodu 56%, przekonywanie 43 %,
psychologia 34%, spostrzegawczoS¢ 46%, wiary-
godnosé 72%.

Ataki: Uderzenie pigécig 65% (obrazenia 1k341k4 4
1.0, ).

W czasie wojny czlonek SS, po 1945 r. uzywal nazwi
ska Werner Sobansky i byt przedsigbiorcg budowlanym
w Bonn. Podczas wojny byt mézgiem, a Wilhelm Schnei
der ramieniem ich przyjazni.

Przed odmtodzeniem zasuszony staruszek, po odmlo-
dzeniu umigsniony mezczyzna o ostrych rysach, lat oko-
to dwudziestu.

Michael Sobansky

posianiec, 23 iata

S13 ZR 13 INT 14 Pomystowosé 70

KON |1 WYG 13 MOC 15 Szczeécie 75

BEAT7. - P73 WYK 12 Wiedza 60

WT 14 PM 15

Modyfikator obrazefi: brak

Umiejetnosei: Jezyk ojezysty: niemiecki 70%, jezyk ob-
cy: angielski: 62%, jezyk obey: polski 23%, pozosta-
le wedtug potrzeby i uznania Straznika Tajemnic.

Mtody mezezyzna, ktéry nie znalazt sobie miejsca w zy-
ciu. Jego stary wuj poprosit go o pomoc w podrézy do
Polski, wige przyjechal tutaj. Liczy na to, ze je$li bedzie

uczynny w stosunku do wuja, ten zapisze mu swoja firme
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budowlang w testamencie, styd wykonuje wszyst.ko,om'",
WU 20 POPIoOsi.

Arik Blumberg

wlamywacz, fowca zbrodniarzy wojennych, 34 lata
S 18 ZR 14 INT 11 Pomystowo§é 55
KON 10 WYG 6 MOC 9 Szczecie 45

BC14 P45 WYK 14 Wiedza 70

WT 12

PM 9

Modyfikator obrazefi: 1k4. 2

Umiejetno$ci: Archeologia 23%, fotografia 58%, histo- |
ria 37%, jezyk ojczysty: hebrajski 70%, jezyk obey:
angielski 70%, jezyk obey: arabski 20%, jezyk obey: |
rosyjski 8%, korzystanie z bibliotek 55%, nastuchiwa- |
nie 29%, otwieranie zamkéw 16%, pierwsza pomo¢ |
30%, ptywanie 35%, prawo 16%, prowadzenie samo-
chodu 54%, spostrzegawczos¢ 55%, sztuki walki 32%;:‘-;
wiarygodnos¢ 34%, znajomosé komputeréw 13%.

Ataki: Uderzenie pig§cia 50% (obrazenia 1k3+1k3° 8
(sztuki walki) + m.o.). :
Kopnigeie 25% (obrazenia 1k6+1k6+m.o0.).
Cios glowa 25% (obrazenia 1k6+1k6+m.o.).
Chwyt 25%, specjalne.

¥

Arik jest sabra (Zydem urodzonym w Izraelu). Jego™y
dziadkowie zgineli w Zagladzie, od dzieciristwa marzyt
o tym, zeby ich pomscié. Po odbyciu stuzby wojskowej
w shuzbach specjalnych zatrudnil si¢ w instytucie Yad™ .
Vashem, ale szybko zrozumiat, Ze nie tedy droga. Skons=
taktowal si¢ z Szymonem Wiesenthalem, stynnym =
Jowey nazistow™, i zaczgl dla niego tropic faszystow
skich zbrodniarzy wojennych. PéZniej zrozumial, 26 Z10
nie znajduje sie tylko w przeszlo$ci, wige zajat sig tak
ze Sciganiem wspotczesnych zbrodniarzy.
Oficjalnie pracuje jako analityk dla Centrum Szym
na Wiesenthala. Nieoficjalnie $cigal juz zbrodnia
7 wojen w Jugoslawii, Czeczenii i Rwandzie. Al
WSze Na pierwszym miejscu stawia fapanie nazistéw..l
dawno szukal Dietla i Schneidera, ale dopiero dai¢
Fundacji Polsko-Niemieckie Pojednanie wpadl nas
Schneidera. Niestety, spoznil sig, przyn_ﬂjf_ﬂﬂi?j .Il“’j
nie. Schneider (dziadek) oficjalnie nie zyje. ATIK
razy wiamuje si¢ do domu przodka Badacza W po
kiwaniu dowodéw winy mezczyzny, nie znajduje
ale w koficu moze zosta¢ ztapany badz tez sam
si¢ do Badacza-wnuka w poszukiwaniu pomocy.
Arik moze opowiedzie¢ Badaczom skréeong his
zycia dziadka (ale nie wie o incydencie z rytuatem
o okultystycznym aspekcie przeszlosei starca). Chee
stawi¢ Dietla i Schneidera przed sadem i jesh B
sig na to zgodza, zyskaja w Blumbergu silnego $
mierzefica. Arik bedzie upieral si¢ przy poszukiw
dziadka i Dietla za wszelkg ceng. i
Jest mocno umie§nionym, krétko ostrzyzonym
dynem, '
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zkic przygody, ktéry napisalem, mozna poprowadzic

w kazdym wspotczesnie dziejacym sig systemie, doce-

lowo korzysta jednak z kosmologii i zatozen Kultu. Za-
poznanie si¢ z powyzszym systemem na pewno pomogtoby
MG w lepszym poprowadzeniu tego scenariusza.

0. GENESIS

Calos¢ naszej opowie$ci zaczyna sig w momencie odejScia De-
miurga — Boga, ki6ry odebral ludziom ich moc i wypedzajac
z Metropolis, miasta miast, zamknal w kontrolowanej przez sie-
bie Tluzji. W ten spos6b zapewnit sobie panowanie nad nimi.
Stworzyt tez straznikéw tego wigzienia — Archontéw. Przez wie-
ki pilnowali oni, by ludzie nie odkryli prawdy, ktéra moglaby
wywotaé bunt. Az nadszed! czas, gdy Demiurg odszedl i nikl
nie wiedziat, co si¢ z nim stato. W miejscu stojacej w samym
sercu Metropolis Cytadeli pojawita si¢ otchlan o niezmierzonej
glebokodci. Zniknigcie Stworcy obudzito jego mrocznego bra
ta, Astarotha, kiéry przybyl z Piekiel, by rozpoczi¢ poszukiwa-
nia. Zastat jednak Raj pustym. Przemierzyl caly znany mu Swiat,

Piotr Gnyp

/Z EN1K

Za pomoc dzigkuje Tomaszowi Z. Majkowskiemu,

jednak nie znalazl tego, ktérego szukal. Jego egzystencja stra-

cita sens — nie bylo sity, ktérej byt przeciwienstwem. Astaroth
ostatnim wysitkiem natchnat ludzi, by zbudowali Znak — sym-
bol cigglej zmiany — nieustannie modyfikujacy swg forme
i ksztalt, obejmujgey calq ziemie, majacy za zadanie przyzwaé
Demiurga. Znak ten mial stworzy¢ miejsce poza czasem i prze-
strzenig. Wraz z pojawieniem si¢ Internetu B6g przebudzit sie
w trdjee ludzi, ktérzy podéwiadomie zaczeli sie poszukiwat,

Naturalnym medium kontaktu stala si¢ sie¢, jako ze byla ona
nie tylko powodem powolnego budzenia si¢ w nich Demiur-
aa, ale rowniez catym ich zyciem. I tak, powoli, rok za rokiem,
nawigzywali pierwsze kontakty i zblizali si¢ do siebie, by
w koricu zaprzyjaznic sig¢ i stworzy¢ grupe hackerow o nazwie
WSZapomnienie”. Wkrétce do naszych bohateréw dotarto, kim
naprawde sa i czepo musza dokonac. Do ich pierwszego spo-
tkania poza Internetem doszlo w Rzymie — w jednej z tamtej-
szych kafejek internetowych.

Nie moglo to ujs¢ uwadze Archontow, Ktorzy pojeli zagro-
zenie i postanowili mu przeciwdzialaé, Jedna ze strazniczek [lu-
zji, Malkuth, miala jednak nieco inne plany.

BOHATEROWIE

OpowieS¢ przeznaczona jest dla trojga graczy. Ponizej
znajdujg sig szkielety postaci, w ktore mogg sig weieli¢. Nie
sg oczywiscie skoficzone, w zwigzku z tym gracze mogg do-
pasowaé je do swoich potrzeb 1 mozliwosci.

Pierwsza postac to stateczny starszy pan. Z jego postury
i wygladu mozna wywnioskowac, iz byl kiedyS dobrze zbu-
dowany, lecz czas okazat sig dla niego nieublagany. Mimo
wszystko, jak na swoj wiek, trzyma si¢ nad wyraz dobrze.
Ma milg aparycje, jednak coS w jego twarzy sugeruje. ze jest
zdolny do okrucienistwa, To osoba stanowcza i nie znosza-
ca sprzeciwu, przywykla tez do decydowania za innych.
Wszystkie ie cechy czynia z niego naturainego przywaodce
— srogiego, lecz troszezacego sig o podwladnych. W prze-
sztoSci byl profesorem matematyki, potem, wraz z pojawie-
niem sie sieci, zajal si¢ nowa dziedzina nauki, by staé sie
Jjednym z jej najwigkszych tworcow. Do jego zainteresowar
naleza rowniez fowiectwo i bron.

Druga z naszych postaci to mlody mezezyzna, ktéry wy-
daje si¢ by¢ zaprzeczeniem swojego towarzysza. Ubiera sig
dos¢ niechlujnie, w wytarte dzinsy, kolorowa bluze i nosi
dlugie, rozpuszczone wlosy. Jest bardzo charyzmatyczny i,
jesli tylko moze, stara si¢ unikaé rozwigzan silowych.
W zasadzie mozna by go okresli¢ jako stereotypowego, mio-
dego hippisa-hackera. Jego zycie to sie€... Rzeczywistosé,
w jakiej si¢ znajduje, jest tylko nedznym odbiciem Internetu

jego prawdziwego Swiata. Druga pasja miodzienca jest
okultyzm i spiskowe teorie dziejow. Wszystko to daje nam
obraz do&¢ dziwnego, zamknigtego w sobie miodego czto-
wieka. Choc czesto sprzecza Sig ze Starszym (owarzyszem,
gleboko podziwia go, cho¢ jest to chyba jedna z jego naj-
bardziej skrywanych tajemnic. Mozna by nawet zaryzyko-
wac stwierdzenie, iz widzi w nim idealnego ojca, cho¢ 0czy-
wiscie sam nigdy by si¢ do tego nie przyznal.

Itzecia 2 naszych postaci to kobieta. Wydaje si¢ idealnie
réwnowazy¢ dwie poprzednie osoby. Jej typ urody to kla-
syczne pickno, ktére zachwyca kazdego, kto na nig spojizy-
Nie jest jednak ono ,skalane” erotyzmem. Doskonale obo-
jetna i wypoSrodkowana — zwykle fagodzi spory pormiedzy
mezczyznami, wyciagajac z ich dyskusji najiepsze potiiysty
i kompilujac z nich rozwiazania zadowalajgce caly grUP'.‘r
7 zamitowania programistka, lubi tez sport — szezegdlnie

wschodnie sztuki walki.
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sig upiec dwie pieczenie na je‘dnym. ogniu - nie tyl-
s26 pozhyé sie tegf;): k'léry zniewolit Iudz?:olsé, le.cz
i sczy6 swoich braci i siostry, ktérzy starali si¢ zajaé
W +» Demiurga: Potajemnie rozpuszczata klony naszych bo-
'- swoiste golemy, ktére odciggaty uwage innych Ar-
Wd Im:-od postaci naszych graczy. Tylko dwojki Archontéw
% jej si¢ oszukaé. Binah i Netzach byli na tropie praw-
. ”‘h o Demiurga. Malkuth postanowita wigc zjednoczy¢ sig
w?‘.gb pod pozorem sojuszu zada¢ im ostateczny Cios.
. ll;;:;- b;‘halcrowie dowiedzieli si¢, W .jaki sp‘t:)séP majg sie odro-
. i, Pierwszym krokiem byto zdobycie artefaktow potrzebnych
8, i awienia Rytuatu, ktore udato im sig skras¢ z Biblioteki

: mw{;m;J Ra;em z nimi wynie§li stamtad takze Srednio-
;wi::my manuskrypt zawierajacy inslrul-fcjc; potrzebng do odna-
lezienia same] formuty Rytuatu. Ostatni element przygotuwaﬁ
Ry : l'mleggj na wlamaniu si¢ do tajemniczego serwera, gdzie odna-
SN Lol caly prawdg 0 sobie i sposobie swego odrodzenia.

Uy Uzbrojeni w tg wiedzg udali si¢ do miejsca, w Ktorym wszy-
M ko mialo sie dokonac. Maly pokdj w tanim hoteliku, gdzies
iﬁi przy bocznej uliczee w Rzymie — oto miejsce, gdzie speini¢
5 ﬁ@mi“ﬂo ich przeznaczenie. Takiego nagromadzenia mocy nie
m‘ﬁ‘ mogli jednak przeoczyc ich adwersarze. Gdy dotarli do hote-
’ H [u, niosge przedmioty majace im pomdc w odzyskaniu daw-
T nej formy, natkneli si¢ na tropigeych ich straznikow Iluzji. Nikt

2 naszej tr6jki nie byt w stanie przeciwstawic sig atakowi Ar-
Wy chontow, zwlaszeza ze caly potege, jaka dysponowali, wiozy-
i przygotowanie Rytuatu.
in, - Archonci po zwycigskiej walce, bedac pewni wyeliminowa-
___ niazagrozenia, udali si¢ do swoich Cytadel, by odda¢ sie na

* nowo knowaniom przeciw sobie. Nie mieli pojecia, iz nie tak
sale fatwo zabi¢ Boga. Co prawda udato im si¢ wywotaé amnezje
Fmﬂ;a] naszych bohaterow, jednak nie zniszezyli esenciji, ktéra ich
gheas Ozywiata. Tu wiasnie zaczyna si¢ nasza opowie$¢ — na pobo-
ﬂpﬁ:’jeﬁsku, gdzie starty sie boskie moce, z niebytu powoli budzi
ﬁ#{{ﬁg-wladca $wiata, nieSwiadomy swej potegi i mozliwosci.
s
el 1

2 [ a
'.ga Zaw

f;,; Naszych bohateréw budzi natarczywy dzwiek telefonu,
L _F‘-mena sie W mézgi i wyrywa ze stodkich obje¢ snu. Bu-
' ,,f;ﬂﬁsn:w pokoju przypominajgcym pole bitwy. Tapety wybrzu-
3@30(1301'46&, podioga pokryta dziwnymi, wypalonymi sym-
o Dolami, meble w drzazgach... Wszelkie pré v ieni
lﬁ‘!'&h;. e .g.dc. . Wsze kie préby przypomnienia
" gt AN, CO TU TODIg, jakichkolwiek faktéw z przesziosci
) Kofieza sie calkowity Klesks,
f’t Pigtek, godzina 18: 15, Rzym, niejasne przeczucie, ze znajq
‘ ﬁo&é dobrze towarzyszace im 0soby — 10 wszystko, co moga
e Przypomnie€. Tymezasem telefon dzwoni.
" ?‘_’ﬁsof!debmniu styszg nieznany glos, ki6ry przekazuje pro-
ikat; wM6j Boze! Juz wiedz, 7¢ (ym razem im si¢ nie
beda tu doktadnie 70 3 minuty, Uciekajeie pod Via di Po-
aceio 212", Rozmowea rozlyeza sig. Faktycznie, kiedy bo-
i dobrze sig wituchaja, na klatce ustyszg kroki zbliza
‘ifl“dZi‘ Jedli nie Jest to dla nich dogtateczny impuls do
o moze preekonayy ich adglosy dobiepajice 2 sysic
: hgdzie pomylkowo skierowali sic wystannicy Net
f k;m}’ tozlegajy sie blagania o Ho6c | stezaly 7 pi
CFH2. firac ze nie majh zadnych watpliwodei, ze powinni

i

ARCHONCI

W swiecie Kultu pierwotnie istniato dziesigciu Archon-
tow, jednak po zaginigciu Demiurga zaczeli walezy¢ mie-
dzy sc.)b'q‘o wiadze nad Iluzjg, co doprowadzilo do uni-
cestwienia czterech z nich. W naszej opowiesei jednak
tylko troje staje si¢ adwersarzami bohateréw.

BINAH

{ reprezentuje wyzszo§¢ rodziny
{ i krewnych oraz rozmaitych grup
ponad indywidualizmem. Giéwng
sita, Ktorg kontroluje, jest Kosciol
katolicki. Po nieudanej akeji znisz-
czenia Demiurga przyjeta odmienng
taktyke — bedzie si¢ starala zmyli¢
bohateréw graczy, przedstawiajgc
im, pod pozorem przyjazni, odmien-
ng wersje wydarzen, tak by sie nie dowiedzieli, kim na-
prawde sy 1 czego majg dokonaé, Jej gtéwnym agentem
Jest w tym scenariuszu arcybiskup Antonio Scorceza.

NETZACH

Zajmuje sie wojna, Manipuluje wy-
wiadami rzadowymi, po trupach
kroczgce do celu. W czasie trwania
scenariusza bedzie sie staral wyeli-
minowaé bohateréw z rozgrywki.
To on stoi za rzagdowymi agentami,
z ktérymi zmierzg si¢ bohaterowie.
W wyjatkowej sytuacji, jakg jest
mozliwo$¢ powrotu Demiurga, za-
. \‘__ czal wspélpracowaé z Binah. Po
nieudanej akcji zniszczenia powracajacego Boga, uwa-
za, Ze nalezy ja powtérzy¢, tym razem skuteczniej. Jego
gtéwnym agentem jest niejaki Smith.

MALKUTH

Buntowniczka ws$rdd Archontow,
najbardziej ukochata ludzkos¢. Od-
powiada za zbudowanie wigzienia
Iuzji, jednak po odejsciu Demiur-
ga odciela sig od walk o wiadze
i stara sie pomoéc ludziom, przeka-
zujgc im swojg wiedzg, wspierajac
nauke i magie. Bardzo szybko zo-
rientowala si¢ w wydarzeniach
i stworzyla trzecig frakeje — chee

~|
i i\\\\‘
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pozby¢ sig zarGwno naszych bohaterow, jak i reszty At
chontow, co ma zapewnié catkowite wyzwolenie ludz-
kodei. Agentem, majgeym zapewnic powodzenie joj pla

now, jest Franco Orlandint,

TR




MECHANIKA GRY

Przygoda pasuje tak naprawde do kazdego systemu
rozgrywajacego si¢ wspoélezesnie, wige nie bede rozpi-
sywal szezegétowych charakterystyk bohateréw nieza-
leznych, obarczajge tym zajeciem MG. Jedna rzecz wy-
maga jednak podkreslenia — jako ze nasi Smiatkowie sg
Demiurgiem, ich moc jest nieograniczona. To, czego cheg
gracze, po prostu si¢ dzieje. Wystarczy tylko, aby wspél-
nie zadeklarowali pragnienie. Cata trudnos¢ polega na
tym, by zbyt wczeénie nie odkryli tej prawidiowoSci. Naj-
lepiej, gdyby wraz z rozwojem scenariusza stopniowo do-
wiadywali si¢ o swojej mocy.

ucieka¢. Nie wiedzg jeszcze, co sig wokot nich dzieje, wiec za-
pewne udajg si¢ pod jedyny znany sobie adres, podany przez ta-
jemniczego informatora.

2,

Znajdujemy si¢ na obrzezach Rzymu. Pod otrzymanym ad-
resem miesci si¢ ,,Dom Opieki Spotecznej nr 477, Jest do du
zy, dwupietrowy budynek, zbudowany tuz po wojnie, otoczo
ny matym parkiem. Za ogrodzeniem widoczni sy przy pracy
niektérzy mieszkancy OSrodka — sprzatajg alejki, piela ogrodek
itp. Wiekszo§¢ rezydentéw stanowi tak zwana ,trudna mio
dziez", gtownie narkomani.

Po wejsciu do §rodka bohaterowie widzg jego skromne urzg
dzenie. Wyposazenie kuchni, sal lekcyjnych i innych potozonych
na parterze pomieszezen gospodarczych zostalo zakupione jak
najmniejszym kosztem. To samo tyczy sig pokoi mieszkancow,

NOVELLO

Novello to byly ksiadz, ktéry za zbyt liberalne poglg-
dy zostal zmuszony do rezygnacji z kaplaistwa. Po tym
fakcie oddat si¢ catkowicie pracy z . trudna mlodzieza”,
w ten sposob starajac sig realizowaé powolanie. Wtedy
wlasnie zostat zwerbowany do pracy jako agent Malkuth.
Jego zadanie polegalo na zaprzyjaZnieniu si¢ z naszymi
botiaierami i przekazy waniu swojej pani informacji o po-
stgpach w ich dziataniu. To wladnie on, wraz z pomocni-
kiem — Franco Orlandinim — zaraz po walce Archontéw
z bohaterami wynidst potrzebne do dokonania Rytuatu ar-
tefakty i ukry! je w skrytce. Przygotowal tez drugi zestaw,
ktéry na polecenie Malkuth ma przekaza¢ bohaterom.

o

™ o g

s [V IMLKWIECIENZ2002

ktore znajdujy sig na pigtrze. Pozwélmy bohaterom pokrecié

sig troche po Osrodku. Zapewne bedg szukali kogos znajome-

go lub miejsca, ktére uda im si¢ rozpoznad, Faktycznie, w jed- 'a
nej z sal wykltadowych zajecia prowadzi starszy mezezyzna,
ktéry na ich widok przerywa wyklad i prosi na rozmowe do ﬂ
swojego gabinetu. Pyta bohateréw, co u nich stychaé. Gdy do-
wiaduje si¢ o utracie pamigci, méwi, ze musi dokoficzyé lek-
cje, jednak zaraz po niej spotkajg si¢ i wszystko sobie wyja-
$nig. Jezeli sa glodni, wysyta ich do kuchni, przydziela im tez
jeden z wolnych pokoi, aby tam odpoczeli.

Faktycznie, po uplywie 30 minut pojawia si¢ u bohateréw, *
Przedstawia si¢ jako Novello. WyraZnie jest bardzo zmartwio- .
ny stanem bohateréw, zaczyna odpowiadaé na ich pytania, Wy- —
jasnia im, ze sg grupa hackeréw i Ze poznal ich w areszcie,
gdzie trafili za jakis drobny przekret komputerowy. Tak zacze- sap
fa sie ich przyjazn. Ostatnio wlamali si¢ do jednego z serwe- it
row Watykanu 1 co$ tam znaleZzli. On doktadnie nie wie, co to L
bylo, zreszty i tak nie rozumie ich rozméw o informatyce. Wy- e
daje mu sig, Ze nie powiedzieli mu wszystkiego — w trosce o je- Hip
g0 bezpieczefistwo. Z tego, co zrozumiat, wynika, ze zdobyli 52
jukas bardzo wazng informacje, ktéra ukrywal Kosciét, mogg- AR
cg zmieni¢ oblicze wspolczesnego Swiata. Dlatego Watykan b
chee ich wyeliminowaé. Wszystko to zdarzylo si¢ trzy dni te- &g
mu, a przynajmniej wiedy ostatni raz ich widzial. W tym cza- 1
sie byli u niego policjanci i wypytywali go o bohateréw, jed-
nak nie zdradzit im, Ze dostal od nich paczke z rzekomo bardzo &
cenng zawartoscia, ktorg mial przechowaé. Dla bezpieczefistwa
ukryl ja w skrytee na lotnisku, natomiast kluez zaniést do ban-
ku. Jutro z samego rana péjdzie po niego, by mogli odzyskaé
swojq wlasnosc. Tymezasem powinni wypoczgé, OSrodek stoi

—

dla nich otworem i z checig udzieli im gosciny.

lezeli gracze chea, pozwol ich bohaterom pokrgei€ sig tro-
che po Rzymie.

W nocy do akcji wkracza Binah. Studzy potegi podmieniajg
Novello na jednego z jej agentéw. Bezsilna Malkuth, nie cheae S84
zaprzepasci¢ swoich szans, postanawia ostrzec bohaterow, wy- .
cinajae jednemu z nich na ciele wskazéwke o tresei: Mt 7:15™ hlil
Jest to werset biblijny (,.Strzezcie si¢ falszywych prorokow, g
ktérzy przychodzg do was w owczej skérze, a wewnatrz s dra- ()
pieznymi wilkami”), jednak gracze powinni sami to odkry¢. Bo- tn
hater, ktérego wybrale$, powinien obudzi¢ si¢ nad ranem W za- htg(
krwawionej poscieli i odkryé nowe znamie na ciele. W osrodku ey
nietrudno bedzie zdoby¢ Biblie — takze czas, w ktérym odezy "‘l
taja przekazany im werset, zalezy wyigcznie od graczy. Ehh

X
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Po ¢niadaniu podmieniony Novello, nie wiedzac, ze gracze
rozmawiali wezeniej z jego poprzednikiem, zaczyna sie 2 ni-
mi wylewnie wita¢. Jednak bardzo szybko sig orientuje, ¢ 0§
jest nie tak i zaczyna dostosowywaé swoja wersje wydm"? :
tej, kt6ra sugeruja mu gracze zachowaniem i pytaniami. Wma- ;
wia im réwniez, ze co prawda byli hackerami, ale pracowali dli
Watykanu i wydobyli dla niego od Zyd6w jakie§ niezwykle Cos
ne skany starych manuskryptow, z ktérych moze wynikat, 5‘
Jezus nie byt Bogiem, i dlatego wlasnie s Scigani przez Mos-
sad. Kogci6l musi sig z nimi zapoznaé, by wiedzie¢, €0 0 nich
my§le¢ i jak ewentualnie przygotowaé wiemych. W koficu py=
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[ FRANCO ORLANDINI

Orlandini jest stuga Malkuth i pomocnikiem ory-
B o Novello. Jego zadanie polegato na oslanianiu by-
f jedza. Potrafi dobrze walczy¢ i posiada rozlegty
hjgo ksi magii, PO 122 pierwszy zobaczyt bohateréw, gdy
wmdz::]ovello inscenizowat ich’przebudzenie, usuwajgc
“’i \iof fniejsze przedmioty. Uwierzyl wiedy w moc De-
w " Od tej pory gra na dwa fronty — nadal stuzy swej
mlufg;c ak naprawdg chee, by Demiurg sie przebudzit

?T.E«\r"!i! go 74 zastugi, wynoszge ponad Archontow.

[ piagives

ln"‘: Lo
m‘z 1w, 02y moga juz iS¢ na lotnisko. Zapytany za$ U_RI_uL'z od s?\'ryl—
&‘:ll: i, nic nie wie. Gracze powinni wyczué' putapke juz da.iwnu i po‘tl
\ byle pretekstem beda si¢ stara¢ opt1§cré Dom Q!ﬁlt‘kll. ()cz._\,’whl—
lﬁ- {cie, nasz podmieniony przyjaciel nie catkowicie orientuje si¢
B svtuacji | pozwala im wyjSC. : : :
Wy (Opuszezajae teren Oérodka, bohaterowie zauwazg dwoch
Uiy agentéw, kiorzy wiasnie wysiadaja z samochodu zaparkowa-
Dy nego przed budynkiem. Widza bohater6w i rzucajy si¢ za ni-
Thiy mi w poscig. Nalezy go rozegraC tak, by jak najlepiej odpo-
Wl yiadat gustom Twojej druzyny. Jezeli poradza sobie sami
iy 2 dwojka agentéw Netzacha — tym lepiej; jesli nie, na pomoc
B3 prayjdzie im ich chyba jedyny prawdziwy sojusznik.

¢ Lbocznej z uliczki wynurzy si¢ nagle mlody cztowiek, o nie-
g 00 przydiugich wiosach, ubrany w dzinsy i skérzang kurtke.
21 Franco Orlandini — bo o nim mowa — szybko upora sie
g Preciwnikami i przedstawi si¢ bohaterom jako przyjaciel
iof Ea“’dz_iwego (podkresli to stowo) Novello, z ktérym ci dziw-
IF’[ m‘lﬂdﬂe zrobili w nocy cof strasznego. Widzial, jak przywie-
o flsqizo'-ﬂtéra i zabrali gdzie§ jego przyjaciela. Starat sie ich
l’" NCUZIC, jednak bardzo szybko stracit z oczu czarny samochéd,
l"'féfymC'djcchali. Dzi§ rano zobaczyt ten sam w6z pod Osrod-
kiem. Potem poznal bohater6éw i stwierdzit, ze musi im poméc.
Madianich dobrg wiadomos¢ — razem z Novello ukryt ich rze-
i cz,wslfr}’tcﬂ. Z checig zaprowadzi do niej postacie. Jezeli bo
;f'.,%ie,msmkajq ciata dwGch agentow, znajdy legityma
'J % policyjne i troche gotowki. Mogg réwnicez zabrac ich bron,

C'hyba najwiekszy stabodeia Archontow jestich wzajem
_ ‘5'-””'“"'”0% Dlatego wladnie nie wapoldzialajy i nie prae
i jisobic wiszystkich informacii. Test to duza wzansa dln

!

i | S Y kf(n";,y mogy 1o wykorzystad 1 wykiye klnmustwa,
. | o ’ﬁkiﬂmieni, otz pokonnd apentow Archontow

4,

Jak na razie wszystko idzie po my§li Malkuth, nie wie ona
jednak, iz Franco gra na dwie strony i planuje przekazaé¢ bo-
haterom prawdziwe artefakty. O skrytce wie tez Binah — in-
formacj¢ o niej zdolata wydostaé od Novello, ktéry umart na
torturach, nie wyjawiwszy jej tozsamoscei prawdziwej praco-
dawczyni, czyli Malkuth. Powiadomiwszy o wszystkim Net-
zacha, poprosita go o wystanie tam swoich agentow.

Bohaterowie docierajg do odpowiedniej skrytki na lotnisku,
Niestety, nie majg klucza. Od nich zalezy, w jaki spos6b wydosta-
ng zawarto$¢, Dla pomocy dodajmy tylko, e n

vy AR, LU 22

ie jest trudno wy-
tama¢ zamek, wszystko bedzie wige polegato na odwréceniu
uwagi podroznych i obstugi biura od tego, co robig. W skrytce
faktycznie znajduje si¢ spora paczka, jednak w momencie, gdy
bohaterowie polozy na niej swoje rece, do akcji wkroczg agen-
ci Netzacha. Franco zdazy krzyknaé¢ do $miatkéw, by uciekali.
Obieca tez, ze postara si¢ zatrzyma¢ poscig. Na razie bohatero-
wie powinni uciekag, jezeli jednak nie chea, powinienes im przy-
pomnie€, ze znieznanych powod6w poszukuje ich policja i ma-
Ja na koncie podwéjne morderstwo funkcjonariuszy. W trakeie
ucieczki, unikajac kul, wpadng na drugi rzad skrytek, Jedna
znich otworzy si¢ pod wplywem silnego ciosu i wypadnie z niej
paczka identyczna jak ta, ktorg wlasnie wzieli. Jest to, oczywi-
Scie, fatszywa przesylka przygotowana dla nich przez Malkuth,
Od graczy zalezy, czy wezma i druga paczke, powinienes§ jed-
nak zadbac, by w ich rekach na pewno znalazla sig ta prawdziwa.

D,

Po udanej ucieczce gracze wpadajg w koificu na trop, kt6-
rym moga podazy¢ sami. Na zawarto$¢ paczki skladaja sie:
* jch dokumenty;

pienigdze (na tyle duzo, by przestato to by¢ istotne w grze);
* pistolet;

wydruk e-maila;

maly, gliniany kieliszek;

* siedmioramienny $wiecznik;
* gotebie pidro.

Akcja potoczy sig w zaleznosci od tego, co bohaterowie be-
da chcieli zbada¢ najpierw. Wydarzenia nie powinny nast¢po-
wac zaraz po sobie, warto rozdzieli¢ je watkami pobocznymi,
w ktére moga zaangazowac sie gracze, by dac im troche odpo-
czaé od gléwnej osi scenariusza. Niestety — ze wzgledu na 0'0—_
jeto$¢ tekstu, bedziesz musiat, Mistrzu, wymysli¢ je sam OCZ):-
widcie, pienigdze ani dokumenty nie kryja zadnych informaciji,
oprocz prawdziwej 10zsamosci postaci (mito w k‘or’lcu poznaé
sw6j wiek). Pistolet to zwykty Glock 9 mm. Jezeli g@czg bedg
o0 cheieli przebadad, nie wykryjg nanim zadnych odc'lskéw pal-
céw ani innych §ladéw — co wigeej, nigdy nie byl uzywany.

Swiecznik, kielich i pi6ro i

Sy to oczywidcie artefakty potrzebne do odprawienia rytu-
alu. Zaleznie od rozwoju sytuacji, mogg miec ich jeden |l‘lh dwa
komplety. Zaden historyk, do Ktorego sig ml:uh.r.q. aby I_]@ zba-
dal. nie bedzie mogl ocenic ich prawdziwego wieku ani ?::tslo-
wowiniin, Jezeli zwrocy sie do kopokolwick mjjeepo 2wigzek

2 okultyzmem | pozwoly mu dotknge praedmiotow, osoba ta
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oseadeje | popadajge w katatonie, zacznie powtarzid w Kotko:
WOn powraca...",

Przedmioty sq niezniszezalne. Zadna brof nie moze wyrzi:
dzi¢ im szkody. Dodatkowo, kazdy z artelakiow posiada pew-
ne dziwne cechy, ktdre ujawniajq sie podezas gry. Kielich na-
petnia si¢ krwig bohaterow zawsze, gdy odnoszy rany.
Swiecznik rzuca cienie z Metropolis, powodujac dziwne za-
burzenia perspektywy, natomiast piéro pozwala stysze¢ odgio-
sy spoza lluzji. W zasadzie dla naszej przygody nie ma to wigk-
szego znaczenia, ale na pewno doda jej smaczku.

Wydruk e-maila

Antonio Scorceza
<a.scorcezal@christusrex.org:>

From:

To: Gian Marco Venturi <gmv@uni.net>
Subject: Akta
Date sent: Wed, 6 Mar 2002 22:59:55 +0100
Witam,
Pragne Panu przypomnie¢ o mojej prosbie
dotyczace] przekazania mi 'H akt
wiadomej sprawy do patacu arcybiskupiego
w Watykanie.
7z géry dziekuje za ten gest wspdipracy
7 powazaniem

Arcybiskup Antonio orceza
PS W razie JAKICHKOLWIEK klopotdw lub
podejrzen, progze sie ze mng natychmiast
skontaktowad .
PPS Czy Pana adres to:
Inspektor Gian Marco Venturi
Piazza Vittorio Emanuele ,4"‘. RZym?
Jezeli posiadam zly, to poprosze poda
nie mi prawidlowego adresu.

Do przygody mozna dodac wiele watkéw pobocznych,
co moze rozwing¢ ja w minikampanig. Bardzo polecam
te opcje kazdemu MG. Niestety, MiM nie jest z gumy
i ma ograniczong iloS¢ miejsca. W zwiazku z tym poda
je tylko parg pomystow:

* Artefakty moga zostaé skradzione przez sekte religij-
musieli wlozy¢ sporo wysitk

....... VY RNty Spa L vy

na. Bohaterowie beda 3
w odnalezienie tej grupy, jak réwniez zapobiegnigcie
Jjej dziatalnosci,

* Manuskrypt ,,Drogi do Czamej Cytadeli” moze zosta¢
sprzedany przez antykwariusza bogatemu kolekcjone-
rowi, ktory nie bedzie cheiat si¢ z nim rozstaé, Po dhuz-
szych negocjacjach zgodzi sie go odda¢, wymieniajac
£0 na inny, réwnie rzadki dokument.

* Tlo§¢ pienigdzy, ktére bohaterowie otrzymuja na lot-
nisku, jest bardzo mata. Aby przezy¢, musza pracowaé
— a dokladniej: realizowac zlecenia réznych organiza-
cji, ktére beda cheialy ich wynajaé. Wiedze o ich mo-
cy, historii itd. bedziesz mégl wiedy wple§¢ w wyko-
nywane przez nich zlecenia,

e IV i IMLKWIECIENZ002

Windomosce jest wydrukowana na papierze firmowym jed-
nej z kafejek internetowych w Rzymie ~ co daje naszym gra-
czom kolejne trzy Slady, Ktérymi mogy podazy€. Zajmijmy sie
nimi po kolei.

0.

Mieszkanie Giana to tadny i przestronny apartament w jed-
nym z blokéw potozonych w centrum Rzymu. Tam prawdo-
podobnie udadzy si¢ bohaterowie, aby wydoby¢ z Giana po-
trzebne im informacje.

Drzwi otworzy bardzo przystojny, mtody mezczyzna, ktéry
na widok bohateréw wyraznie zblednie i powie: ,,MySlatem,
ze was wszystkich wykonczyliSmy...", po czym przerazony wy-
cofa sie do pokoju. Wypytanie go nie bedzie trudne, jednak
wazng rzecza jest, by podezas przestuchania rozgniewat boha-
terow — czas przeciez ujawnic im w koncu czg$¢ ich mocey. Oto,
co wie nasz inspektor:

* Policja od diuzszego czasu zajmuje si¢ tuszowaniem doko-
nywanych na terenie Wioch morderstw bardzo podobnych
do siebie 0s0b — zawsze jest ich troje 1 zawsze sg to ludzie
w jakis sposdb powiazani z Internetem.

Do tego celu stworzono specjalng jednostke zwang ,,Czy-
Scicielami”, Ktora ma bardzo szerokie uprawnienia i tak na-
prawde nie wiadomo, pod kogo podlega.

Co prawda wioska policja tuszowanie roznych dziwnych spra-
wek traktuje jako cos w miarg normalnego, ale te sprawy by-
ly naprawde dziwne — ofiary zwykle rozsypywaty sie w proch.
Cale akta sprawy przekazal na wyraZny rozkaz z gory ja-
kiemus arcybiskupowi.

Rzeczonego arcybiskupa nie znal, ale rozkaz to rozkaz.
Przycisnicty bardziej, powie bohaterom, ze wydaje mu si¢,

iz chodzi tu o jakie§ podejrzane eksperymenty na ludziach, g
w ktérych prawdopodobnie bierze udzial Kosciét - wie, ze R

nie brzmi to wiarygodnie, ale takie sg jego podejrzenia.

ey

Nie wie nic o pozostatych cztonkach Czyscicieli, zwykle jest iy

po prostu wzywany na akcje, podczas ktérych spotyka sie ey
z obcymi ludzmi, kiérzy po robocie znikajg, nie kontaktu- ﬁnj

jac si¢ ze sobg.

Kiedy Gian powie juz wszystko, stanic si¢ hardy. Zreszia,
niedaleko migjsca, gdzie stoi, ma ukryty pistolet, po ktérego
przez cala wypowiedz bardzo powoli sigga. Jezeli zdenerwu:
je graczy, atmosfera w pokoju stanie si¢ nagle bardzo cigzka.
hlagaé. by oo nie zabijali.

hdgal, vy gV

Incnoalbt

nr A i hadaia anh
HSpURU (S i1 L e
z

rowie pod§wiadomie wykorzystajg moc, by wyeliminowac za-
grozenie. W powietrzu zacznie si¢ rysowac ognisty znak. Co
dziwniejsze — zniszczeniu ulegnie cale pigtro, jednak nasi bﬁ'
haterowie pozostang nietknigci. Czas uciekaé, gdyz cksplozja
byla spora i na pewno zaroi si¢ tu niedtugo od policji, a kon-
frontacji z nig zapewne gracze by nie chcieli. Dopiero W frﬂlf'
cie ucieczki jedna z postaci odkryje, iz na jej ciele pojawil f‘e i
znowu tajemniczy tatuaz: ,Jn 4:17 (,,Umilowani, nie dowie- i
rzajcie kazdemu duchowi, ale badajcie duchy, czy $4 Z B‘:’B‘* :
gdyz wielu falszywych prorokéw pojawilo si¢ na Swiecie X

Ucieczka ze zdemolowanego budynku powinna by¢ dos¢ ‘“
dowiskowa i Twoja gtowa w tym, by gracze poczuli zagrozenie.

iy
W koricu, wyraznie zdesperowany i krancowo przerazony, wy= h
ciagnie brof, a wiedy nastapi gigantyczna eksplozja. Bohate- ¥y



e

J

" “k\\‘x‘m\:\ \i\{\ ! \\
. o,
“W

W

s
i

.‘.-‘-‘lm 22 e - \_\\‘\ \\\:\\\“‘ oo \I‘Ii\.‘ 2
| .-:\?\w&?‘“‘ e
N S

L o

W
1

i ¢
| \‘ i

\ R t LR | L
::k\\:\‘i . _ ‘l. \“ \"NI"I_ i .

4z DO przyjazdu policji pozostaje juz niewiele czasu. Wraz z nimi
»li POJAWIA sie pewnie znani juz bohaterom agenci Netzacha.
i'!i_@fw rakeie ucieczki moga zaj$¢ rozne ciekawe zdarzenia. przy-
;ii}a!ﬂadowm bogu ducha winny japoriski turysta foto grafujacy za-
it bytki moze zostaé wziety za szpie gujacego ich agenta. Moze by¢
i ﬁimbardm zamujacy watek poboczny w naszej przygodzie.

@ 76

P
u:'/, Narazie nie pozwolimy bohaterom spotka¢ sie z arcybisku-
mﬁ:PﬂH,jeSl bowiem dla nich zbyt potezny. Jednak nic nie sioi na
‘!f Pzeszkodzie, by pobuszowali W jego biurze. ?cb}' sig tam do-
P et muszg najpierw pojechaé do Watykanu i w jakis sposéb
-.WM sig do gabinetu. Nie powinno by¢ (o latwe. Caty pa-
S8 Jest bardzo dobrze strzezony przez Gwardig Szwajcarska,
! ':Z‘:‘bCZ]Jieczany najnowsze; generacji alarmami i putapkami na
wieproszonych gogci. Mimo wszystko, gracze 1o przeciez nie
¥ \byl,ecmy”ki» 4 nam zalezy, by zdobyli potrzebne im w dal
| f_l?ejc_wki Seenariusza informacie, wigc po sporych perturbi
ﬂdmhl trudnogciach rodem 7 dobrego filmu szpiepowskicpo

i P v ko dotrze¢ do prywatnych komnat arcybisku

‘ {,.nkmﬂfaﬂie whamania moze by¢ w zasadzie materialem na
/ K “’f"s}e‘ Wystarczy tylko odrobina dobrej woli MG
iﬂ‘ tkie prrsk

FEEAOm tikry1y 56j

anie gabinetn powinno ujawnic naszym ho
f. Ni szezebeie 7amok jest elektroniczny,
"Ha%r}m(:kerzy nopatizy i sig w laplapa (na co mieli

wezesniej pienigdze — Zresziy, co to za erpegowy hacker bez
laptopa?), to powinni z niewielkimi trudnosciami ztamaé za-
bezpieczenia zamka, zawsze tez mogq do tego wykorzystaé
swi boska moc - o ile zdali Juz sobie z niej, chocby czescio-
WO, Sprawe.

Kiedy juz bohaterowie poradzg sobie z otwarciem sejfu (je-
zeli nie teraz, to podezas drugiej wizyty, kiéra powinna spra-
wi€ im o wiele wigcej trudnoscei), znajda wewnatrz niezwykle
dla nich cenne materiaty. Przede wszystkim bedq tam komplet-
ne akta operacji ,,Czystka”, z listy okoto 60 nazwisk i adreséw
ludzi rozsianych po calym Swiecie. Plik zawiera takze akta
agentow, posrdd Kiérych na pierwszym miejscu figuruje nie-
jaki Smith. Zdjecie pozwala sie zorientowa¢, ze przypomina
Jednego z agentéw widzianych na lotnisku.

Drugy interesujgcq rzeczy bedzie sprawozdanie z wlamania
do Biblioteki Watykanskiej, dokonanego tydzien temu, wraz
z petng listg skradzionych przedmiotéw -migdzy réznymi ty-
tutami okultystycznych ksiazek i dziwnymi przedmiotami li-
sta wymienia artefakty, ktore bohaterowie znalezli w skrytce
na lotnisku. Szczegdlnie jeden tytul zwréei ich uwage —
»Sciezka do Czarnej Cytadeli”, autorstwa anonimowego mni-
cha. Z opisu wlamania mogg sie dowiedzieé, ze jest to reko-
pis z poczgtkow X1V wieku. Do akt wlamania dolgczone jest
rowniez zdjecie z kamery, na ktérym uwieczniono naszych bo-
haterow stojacych gdzies w Srodku biblioteki. Na zdjeciu WSZYy-
scy stojg z petnym uniesienia wyrazem twarzy jak w transie,
wokol nich lewituja ksiazki i manuskrypty, za nimi wida¢ znisz-
czone drzwi. Jezeli dobrze przypatrzy¢ sie zdjeciu, mozna do-
strzec, ze cala elektronika w pomieszczeniu wariuje — alarmy,
zabezpieczenia itd. Zdjecie posiada lekkie zaciemnienia w §rod-
ku. Jezeli gracze przebadaja je dokladnie (np. w zaktadzie fo-
tograficznym), dowiedza si¢, ze klisza zostala prze$wietlona
w dziwny sposéb, jakby w powietrzu pojawifo sie bardzo sil-
ne zrodio Swiatta.

8.
Trzecim Sladem, jakim moga pdj$¢ nasi bohaterowie, jest
kafejka internetowa, ktérej adres widnieje na papierze z wy-
rukowanym e-mailem. Lokal mieéci si¢ na obrzezach centrum
Rzymu. Wlasciciel to ich znajomy — Adam Ventola, ktéry od
dawna nalezal do grupy ,,fanéw” Zapomnienia. Jest to bardzo
mity czlowiek w okolicach trzydziestki, jednak zamitowanie
do nocnego siedzenia przy komputerze nie wplyngio dobrze
na jego figure. Ma krétko obciete wlosy i lekki tik nerwowy
lewego oka. 5
Przywita ich wylewnie zaraz po wejsciu, po czym pona-
rzeka, ze przez tyle dni nie dawali znaku zycia, a on zamar-
twia si¢ na §mier¢, gdyz na usenecie i listach d)"Sl\Ll.S_\"JH)‘Ch
trabi si¢ o ich zamordowaniu i tym podobne. Z chg-,.cui odpuj
wie na ich pylania dotyczgce Hlillil)l]_\,'L'I‘I \:v_\-'dm‘zcn.. Pn'{;n;lh
sie w tej kafejee — to znaczy, i nastypito ich spotkanie w lx{}:-
mic, a on, gdy zobaczyl, co robig na Lmnpn.tm':wh. domyshit
sie, 2 kim ma do czynienia, Potem tu byla ich baza Kontak-
towa, tu dokonywali wlaman i robili plany na pr:)‘ls.'ln.sc. Na
poczatku nie za bardzo lubil gosci¢ naszych .\‘Hlll;\lk({\\". llm
w ich obecnosel zawsze dzialy sig dziwne rzeczy, potratili sity

woli poduosic przedmioty, zawieszac komputery itp. Normalnie
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nie wierzy w takie banialuki, ale w ich przypadku to sig dzia
1o naprawdge, A oni zawsze prosili, zeby nikomu nie mowic,
Wige nie mowit,

Jakies pigé dni temu przyszli tu oblozeni manuskryptami
i dziwnymi ksigzkami, i zacz¢li wiamywac sig do serwera Wa-
tykanu, by od niego odbi¢ si¢ do jakiegos innego serwera, Tra-
fili tam dzigki wskazéwkom zawartym podobno w jakim§ X1V-
-wiecznym dokumencie. Brzmiato to dos¢ glupio, ale co miat
zrobi¢ — zaparzy!l im herbate i zaczat podziwiaé mistrzow przy
pracy. Serwer, na ktéry sie w koficu dostali, byt strasznie dziw-
ny. w zyciu nie widziat takiego uktadu plikow, chodzacych de-
mondw (proceséw) i architektury systemu, ale oni. jak widac,
§wietnie sie w tym orientowali. Dostali tam to, czego szukali,
po czym bez stowa wybiegli.

Czy ma jeszcze te rekopisy... No ¢6z, nie ma... Wyszli tak
szybko, po czym si¢ nie pojawiali, wigc oddal je do antykwa-
riatu — tu zaraz obok. Na pewno jeszcze tam sg. Zawsze mo-
ze oddaé im pienigdze. Aha... W piatek rano byli u niego ja-
cy$§ dziwni klienci, jaka§ kontrola czy co§ podobnego.
Sprawdzali loga z ostatnich lat, do$¢ dokladnie. Nie wie, czy
wszystko sprawdzili, bo przeciez tacy spece jak oni na pewno
by nie zostawili po sobie §ladéw. Troche go to wystraszylo.
Czy moze ich opisa¢? Jasne... Byto ich trzech, czarne garni-
tury, okulary. Chyba rzadowi. Opis jednego z nich wyraznie
wskazuje, ze kafejke odwiedzil sam agent Smith.

{).

Antykwariat jest faktycznie tam, gdzie skierowal ich Adam.
Stanowi przyktad ciekawego zderzenia dwoch stylow. W srod
ku stojg komputery i meble o nowatorskim ksztalcie, jednak
poustawiane na nich ksigzki przecza wrazeniu NOwoczesnosci,
tak jakby pragnety zmieni¢ charakter lokalu na antykwariat ro
dem z poczgtku wieku, Stary, zasuszony antykwariusz zapyta
bohateréw, z czym przyszli. Na pytanie o manuskrypt, poszu
ka go w zbiorach, po czym przyniesie bohaterom. Nie bedzie
robil szczegdlnych probleméw ze sprzedaza, jezeli oczywiscie
§miatkowie maja odpowiednig sume pieniedzy. Wszystko
idzie jak z platka,

Nagle drzwi otworza si¢ z hukiem 1 do antykwariatu wpa-
dnie agent Smith wraz z dwoma imnymi Men In Black. Prze-
ciwnicy bohateréw nie wyciagna pistoletéw, zaczna tylko re-
cytowa¢ zaklgcia. Pierwsze uderzenie czarem zmiecie
z powierzchni ziemi pét sklepiku, kiérego wyposazenie po pro-
stu rozpadnie si¢ w pyt — na szezeseie, oprocz powalenia bo-
hateroéw na ziemig, nic zlego im nie zrobi. Gdy otrzasng si¢
z szoku, dostrzega Franco, ktéry nagle pojawi sie u ich boku
i zacznie recytowac kontrzaklgcia.

W tym momencie gracze powinni juz cho¢ czgsciowo zda-
wac sobie sprawe ze swoich mocy, wigc pozwdél im rozpuscié
wodze wyobrazni i opisaé, jak cheg zwalezaé grupe Smitha.
OczywiScie — poniewaz nie sa jeszcze w pelni przebudzeni,
ich moc nie jest catkowita, wige Smith z duza trudnoscia, lecz
odparuje ich pierwsze ataki. Potem jednak bedzie mu szlo co-
raz gorzej.

W koficu Franco doradzi im, by wyobrazili sobie $mier¢
przeciwnikéw. Jezeli gracze zastosuja si¢ do jego wskazdwek,

~w powietrzu zacznie rysowac si¢ wielki — prawdopodobnie
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/majomy im znak ~ IHW... Po czym dwéch towarzyszy Smi-gi
tha rozpadnie si¢ w pyl, a on sam salwuje sig ucieczky, Zdo- "~ 4
bywszy manuskrypt, gracze powinni wréci¢ do kafejki inter- w
netowej, by ponownie dostaé sie na tajemniczy serwer. Sciganie ’d’
Smitha nic nie da, a narazi tylko bohater6w na zmarnowanie © 4
czasu, Dodatkowym argumentem przeciwko takim pomysfom
moze by¢ policja, catkiem aktywnie poszukujgca graczy,

o

#

v
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Jakiez bedzie zdziwienie graczy, gdy przed kafejka, do kiérej ‘ﬂ

zmierzajg, zobacza czarng limuzyne z flagami Watykanu, #*°
obok ktérej stoi dwéch bardzo dobrze zbudowanych panéw B
w czarnych garniturach. Na widok naszych bohateréw bardzo "m
spokojnie skierujg sie ku nim i przekaza zaproszenie na 0so- s
hista audiencje u arcybiskupa Scorcezy, ktéry zobowigzuje sie st
wszystko wyjasni¢. Wie o utracie pamigci i zaluje, ze weze- -
éniej nie udalo im si¢ wyslaé do niego sygnatu alarmowego, ¥
na szezescie jednak odsiecz nadeszta. Oczywiscie, arcybiskup wik
zapewnia calkowite bezpieczefistwo i ochrong, wszak tak po- W
winno sie traktowaé bohateréw, ktérzy ryzykuja zyciem dla #ns
wickszej chwaly Kosciola. Raczej nie jest wskazane, by gra- ik
cze wdali si¢ w jakgkolwiek walke. Zachowanie wystannikéw iy
jest bardzo przyjazne, a w ich stowach nie czai si¢ podstep.

[1. i

Bohaterowie trafiaja do znanego juz im patacu w Watykanie,
pdzie tym razem dostajg si¢ z petnymi honorami frontowym wej- s
Sciem. W swym gabinecie czeka juz na nich Scorceza. Juz na X i
pierwszy rzut oka wida¢ jego otylo$é. Prawie tysa glowa i ma-
le ostre zeby sprawiaja bardzo nieprzyjemne wrazenie. e

Wita si¢ bardzo wylewnie z bohaterami, dzigkujge im za tak
wspanialg i pelng poswigcen stuzbg, Uprzedzajac wszystkie py- ey
tania, powie, 7e wie, w jakim znajdujg si¢ stanie i Ze postara R
sig im wszystko od poczgtku wyjasni¢. Prosi tylko, by to, 0 iy
tu uslyszg. nie wydostato sie poza gabinet. Po czym zacznic hﬁ"

opowiesc. it
Wszystko zaczelo sie juz jakis czas temu, kiedy Kosciol od- N}

kryl, 7ze Bég nas opuscil. Poszukiwalismy Go. Trwa (o miiej ih&h
wiecej od poczatku tego wieku. Jednak nasze sily byly zbyt &H
male, by mée Go zlokalizowac lub dowiedziec si¢ czegos wig- X

cej o powodach Jego zaginigcia. Zdecydowalismy sig na 2
odwazny krok, jakim bvito skontaktowanie si¢ z zydowskimi
kabalistami, ktérzy réwniez odkryli brak swojego Jahwe. Po-
faczylismy sily i szukalismy wspéinie. Jak sie pozniej jednak
okazato, byt to duzy blad. Nie chce wehodzic w szczegoty, lecz

Arcybiskup Antonio Scorceza to oczywiscie jeden
z najpotezniejszych shug Binah. Dostat od niej bezposre-
dnie polecenie zajecia si¢ naszymi bohaterami, aby prze-
kaza¢ im falszywa wersje wydarzefi, by nie stanowili za-
grozenia dla jego pani. Podobnie sprawa ma si¢ z agentem
Smithem, ktéry z polecenia Netzacha stara si¢ nus:wz?é 18
bohateréw. To bardzo potezne postacie, wige gracze zni- |
szczj je dopiero w odpowiednim momencie. »‘-1




ojeni pewnymi dziataniami Zydow, wystalismy do
ych najlepszych agentéw. Infiltrowali ich Srodowi-
gbierali dla nas informacje, zaréwno tradycyjnie, jak i dro-
wroniczng. Tak, Kosciét od zawsze doceniaf potege In-
(emelt ;-mba powiedziec, ze zatrudniamy chyba najlepszych
okerdw, jakich zna swiat — byliscie jednymi z nich. Od dziec-
i .gomwywa}iémy was do waszego zadania. Jednak nasi
: iwiicy (jak nagle z przyjaciof staliSmy si¢ wrogami!) bar-
dz0 s2ybko zorientowali si¢ w sytuacji i zaczeli podmieniac na-
szych agentdw na swoje dziwne twory. Niestety, plotki 0 moz-
> Jiwodci kreowania golemow okazaly si¢ prawdy i cata
@ 'ma koscielna, rzady... mozna by zaryzykowac stwier-

w

Ny dzenie, 26 przyszlos¢ §wiara. l?yia zagroz'ona: K’:'edy do H.H'(?dzfc‘-
N My si o tym, przech wycménf y {ulka {:quv;enrgycﬁ istot, .b_y
W Wwadzié nad nimi badania i dowiedzie¢ sig, jak mozna
?:": ﬁ;ﬂ:ﬁww&ugmy sig z rzgdem, by poinformowac o zagro-
% N Jeni... i wiedy pojawiliscie si¢ wy. WrociliScie prosto z Izra-
i ela, majge jakas bardzo wazng przcsyik{‘z. Pf.’asz,wn agentom nie
oy udalo sie z wami skontaktowac — pomyslelismy wiedy, Ze i was
W! sﬁq{kaf ten straszny los. To wiasnie dlatego chcieliSmy was
.q?"\ m,szczyé Jednak udato wam si¢ wlamac do Biblioteki Wa-
| hh' _gy}a;jskfg'i wydostac z niej ksigzke kodow Watykanu. Wasz
"hq sygnal SOS dotart do samego papieZa, a my zaczeliSmy akcje
ratunkowa. Niestety, Mossad dopadt was wczesniej — przy oka-
zji, stworzyl dla was fatszywa przesztoécé — ustawil swoich
~ agentow jako waszych przyjaciot 1 znajomych. Zaczela sig wal-
PRSR k3 paszych wywiadéw o was i informacje, jakie udato wam
WU o wykras¢ od kabalistow. Mossad znalazi was wezesnief. Nie
AR wiem, jakim cudem udafo sie wam przezy¢, ale nasz agent —
i Novello - skontaktowat sie z wami, gdy tylko dowiedzielismy
smmR si, Ze Zyjecie. Nastepnego dnia, kiedy zorientowat sig, Ze to
jens naprawde wy, cheial da¢ wam moje namiary, ale wtedy zni-
g\ kliscie nam znowu z oczu. Dziekuje za waszg pomoc, a teraz
wiass prosze, byscie oddali mi rzeczy potrzebne do wysyfania kodu
WESOS, Juz chyba nie beda wam potrzebne. Ach, no i chee usty-
”-,j--szeé, czego tak istotnego sie dowiedzieliscie?
Tutaj czas na wpadke arcybiskupa, by gracze mogli sie zo-
0 Hentowa, ze ich oszukuje i zwodzi. Nie ma pojecia, co No-
¢ vello przekazat graczom, wiec zacznie improwizowac. Kiedy
ﬂ‘ upeinie juz pograzy sie w klamstwach i zdemaskuje w oczach
"W B14czy — czas na wejécie agenta Smitha.
g
i
> 1.
ﬂ:: DI'IWI otworzg si¢ i do gabinetu wbiegnie Agent Smith. Na
 SWoje nieszczescie, nie od razu zauwazy graczy. W biegu za-
4 _:'Wtfla: wOCOICeZ0, przygotuj sig, ida tu i niech moc Binah be-
//ﬂm.zwbﬂ‘jui chyba znajg prawde”. W tym momencie za-
lﬂwazy graczy, jednak na tlumaczenie bedzie juz za pé7no. Czas
0" Pokazat prayydziy,e postacie agenta i arcybiskupa,
o Nagle rzecaywistosé wokot postaci zacznie sig wykrzywiad,
/ : Pojawia sie budynki, kt6rych dotgd nie widzieli, zinie-
niez ich postrzeganie czasoprzestrzeni, Takze dwoch
pregistoczy sig nie do poznania. Obydwaj staji
ie otyli, majy ogolone plowy, w ustach rziyd malych,
€ s potnigdzy ki6rymi wyraznie widad gruby, cza
’mkzﬂ‘ Ich paznokcie, n bardziej pazury, wydiajg sig
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by¢ zrobione z chromu. Ubrani sa w dziwne, lateksowo-sk6rza-
ne ubrania.

Smith jest wyraZnie zaniepokojony i zaczyna wzywac na po-
moc samego Netzacha, jednoczes$nie krzyczac do Scorcezy:
»Nie pozwdl im si¢ porozumieé, oni juz znaja swojg moc! Jak
sie dogadajg, to po nas!”. Gracze nie mogg dopusci¢ do poja-
wienia si¢ Archontéw. Nie sg jeszcze przygotowani do ostatecz-
nego starcia. Sg juz jednak prawie w peini swojej mocy, wiec
po walce niczym z ,,Matrixa” lub ,.Dark City” powinni w do§¢
widowiskowy sposdb zniszezy¢ stugi wrogich im Archontéw.

Jednak po zakoriczonym starciu normalne postrzeganie
Swiata nie powraca. Nadal znajdujg si¢ w jakim$ koszmarnym
miejscu. Jest to oczywiscie Metropolis. Bohaterowie z przera-
zeniem dostrzegaja, ze Archonci ustyszeli blaganie stug o po-
moc. Zewszgd ku nim biegna ogromne, dziwne stwory. Wy-
gladaja jak psy, z glowami nieco podobnymi do pyskéw
aligatoréw. Ich czame futro nie pokrywa calego ciata, miejsca-
mi wyraznie wystaja fragmenty niezdrowej skory. Z wyciem
zblizaja si¢ do bohateréw. Jedynym wyjéciem jest ucieczka.

METROPOLIS

Metropolis bylo niegdy$ domem ludzkoSci, zanim
Demiurg je zniewolit. Dawniej byto to pigkne miejsce,
jednak rzady Demiurga obrécily je w ruing. Wszystkie
miasta s czeécia Metropolis, ktére nie ma fizycznych
granic. Jego przestrzen wypeiniaja budynki, pochodza-
ce ze wszystkich stylow architektonicznych, jakie wymy-
§lita ludzko$é. W jego centrum, o ile mozna je tak na-
zwaé, znajduja si¢ czarne cytadele Archontow. Wrazenie
poteguja porzucone tajemnicze maszyny i siggajace nie-
ba konstrukty. Czasami mozna réwniez zobaczy¢ dziw-
nych mieszkancéw miasta, ktérzy przypominajg istoty
z “n:n iporszych koszmaréw.

W Metropolis bardzo czesto ilomne zmysty ludzi za-
wodzi, dlatego nie da sig dokladnie okreshi¢ puloh‘:uif\
poszezegOlnych miejse, jak i odleglosci |10111i¢xif._\' fpimi,
Calog¢ minsta jest pokryta 20lto-czamym smogien,

T




Precciwnicy maja przewage. Po raz kolejny czas na poscig.

Ucieczka ulicami Wiecznego Miasta powinna pozostac dla gra-
czy niezapomnianym przezyciem. Dziwne budynki, chora ge-
WSZy-
stko to powinno na dlugo utkwic¢ w ich pamigei. Gdy uznasz,

ometria, istoty, na Ktére natkng si¢ podezas ucieczki —

ze zobaczyli juz dos¢, nadejdzie czas na odsiecz.

Bohaterowie spostrzegajy grupe ludzi wyraznie zmierzajy-
¢g w ich strong z przeciwnego kierunku. Na poczatku mozesz
zasugerowac pulapke — dziwne psy byly tylko nagonkq — tu
sg prawdziwi my§liwi. Jednak im blizej podchodza, tym bar-
dziej ich twarze wydaja si¢ bohaterom znajome. Gdy juz do-
statecznie sie zbliza, okaze sig, iz sa to oni sami! Klony wda-
dza sie w beznadziejng walke z potworami, w starciu z ktérymi
nie maja zadnych szans, lecz ich obecno$¢ wyraznie op6znia
pogon. W koncu bohaterowie dobiegna do miejsca. z kidrego
Franco wysyta na §mier¢ setki ich kopii.

Stuga Malkuth bez stowa zaprowadzi ich do Cytadeli swej
pani — jednej z czarnych wiez stojacej w centrum koszmarne-
£0 miasta,

Po wejéciu do Cytadeli, Franco zostawi ich samym sobie.
W Srodku wieza przypomina dziwng fabryke klonéw bohate-
row. Wnetrze wypetnione jest ich sobowt6érami — niektore sa
tylko niedoskonalymi wersjami, nieco zdeformowanymi lub
pozbawionymi koficzyn czy twarzy. Z kolei inne sa wiernymi
kopiami, a patrzac na nie, bohaterowie czujg, jakby spoglada-
li w lustro. Jezeli beda cheieli sig rozejrze, zobaczg rowniez
przedziwne maszyny produkujace klony. Niektdre z nich za-
rzgdzajg i kontrolujg caty proces. Powinno to by¢ do&¢ szoku
jace doswiadczenie dla graczy. Kiedy juz wystarczajaco ,,na
cieszysz” Malkuth
przedstawita im swojg wersje wydarzen.

ich tym widokiem, nadejdzie czas, by
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Archont pojawi si¢ nagle i bez uprzedzenia. Przywita si¢ z ni
mi. Na pewno bedg cheieli wiedziec, kim sa naprawde. Mal-
kuth wyjasni im, ze to prawda, iz Bég zaginal. Ona natomiast,
jako jedyna ze stworzonych przez niego aniotéw, chee go od-
szukaé. Dlatego stara si¢ odtworzy¢ wizerunek ludzi, ktorzy
widzieli Boga — jego pierwszych ukochanych dzieci. Bohate-
rowie sg chyba najdoskonalszymi egzemplarzami, jakie zdo-
tata wyprodukowadé, najblizszymi ideatu. To wiaénie oni ma-
j4 za zadanie przywola¢ Boga. Inni aniolowie chea przejaé
wladze nad éwiatem i nie dnmmcu do powroti swojego ﬂu a.
Co najgorsze, chea straci€ ludzi do tego koszmaru, ktéry spe-
cjalnie dla nich zbudowali — miejsca, w ktérym si¢ wiasnie
znajduja. Ona, jako jedyna, chce umozliwi¢ powrot swojemu
Ojeu, ktéry ukarze zbuntowane anioty 1 zniszczy to miasto.
Przeprasza ich, Ze nie powiedziala im wczesniej, kim sg, ale
bierze udzial w niebezpiecznej grze, zreszta sami widzieli, ze
pomagata im, jak mogla. Tu Malkuth opisze wszystkie swoje
zaslugi. A teraz czas, by dokoriczy¢ to, co zaczeli.

Archont odsyta ich z powrotem do Iluzji, by mogli postuzy¢
si¢ manuskryptem. Pojawiajg si¢ obok kafejki internetowej. Na
szezeScie §wiat wyglada juz normalnie. Gracze powinni wiamaé
si¢ do dziwnego serwera, ktéry lezy nigdzie indziej, a w samym
§rodku piekla. Faktycznie, po przeszukaniu jego zasobéw od-

najduja tak poszukiwane przez nich informacje po raz drugi.
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Podezas czytania wiedza wypetnia ich umysty, Czas na od-

stonigcie przed graczami tajemnicy. Pojmujg, ze w rzeczywi-

stodei sa weieleniem Demiurga. Poznajg swa boska, niczym
nicograniczong moc. Wiedzg o artefaktach, kiére sg im potrzeb-
ne do wykonania Rytuatu, dzieki ktéremu Demiurg bedzie
mégl na nowo si¢ odrodzi¢ lub zosta¢ zniszczony na zawsze,
Dowiaduja si¢ 0 miejscu, w ktérym moze si¢ to dokonaé — tym,
w kiorym zaczeli nasza opowiesé.

14.

Sposéb, w jaki bohaterowie dotrg do hoteliku, jest nieistot-
ny. Wystarczy przeciez stowo, by si¢ tam przenie§li, a od zdo-
bycia pelni potegi dzieli ich jedynie przeprowadzenie Rytua-
hu. Jednak na miejscu oczekiwac juz na nich bedzie Binah wraz
z Netzachem. Na widok Ojca klekna i ztoza mu hold. Nastep-
tlumaczac mu, Ze jego czas juz przeminal. Teraz
ich kolej, h\ rzadzi¢ swiatem. Rusza do ataku. Bohaterowie,
przepetnieni moca, wdaja sie z nimi w walke, jednak mimo
wszystko nie moga pokona¢ dwoch archontow. Nie sg wszak

nie w stang

jeszeze w pelni uksztaltowanym Demiurgiem. Mimo ze dys-

ponujg ogromna mocy, walka zdaje si¢ by¢ wyréwnana.

Nagle za nimi pojawia sig Malkuth, Pomaga im zniszezy¢
przeciwnikow, po czym czeka, az zaczng odprawiaé Rytuat. Wie,
ze nie mozna go przerwaé! Jest pewna swego, przeciez sama
umyéinie podiozyla zte artefakty (nie wie, ze Franco oddat im
dobre), tak by zwyciestwo nalezalo w Koricu do niej. W trakcie
Rytuatu $mieje si¢ tryumfalnie i ttumaczy im caty przemysny
plan. Podezas przemowy jej oczy rozszerzaja si¢ z przerazenia.
Widzi coraz wyraznie] aure bijgca z bohateréw i z trzymanych
przez nich przedmiotéw. Wpada w przerazenie. Jednym ruchem
Ten, skomlae, pojawia si¢
w koricu i przyznaje, ze oddal bohaterom wlasciwe artefakty. Ze
stowami: ,,Zdradzile§ mnie”, Malkuth rozrywa go na strzgpy. Od-
wraca sig, by 1o samo zrobi¢ z bohaterami, jest juz jednak za
pazno. Przed nig pojawia si¢ Demiurg. Wylacznie od graczy za-
lezy, co z nig zrobig. W tym momencie osiagneli petnie boskiej
mocy. Wrazenie jest niesamowite, bohaterowie osiagaja petne
zjednoczenie ze Swiatem. Ich zmysly rozciagajg si¢ na wszyst-
Kie wymiary — co upaja i doprowadza do ekstazy.

Po rozwiazaniu sprawy z Malkuth, nadszed} czas na podje-
cie przez graczy decyzji. Czy wstapia znowu na tron i zaczng
panowa¢ nad calym stworzeniem, czy zniszcza sami siebie, wy=
7wa|'n,u‘ ludzkoé&d? W mprwn'lvm wvr)mﬂ(ll nale?v nrz.ed'ila-

Jea~ all ditd

reki przyzywa do siebie Franco.

wic ponizsza scene:

Przenosicie si¢ poza Iluzje, ktérg wszak sami stworzyliscie
wieki temu. Przybywaja wasi studzy, by na nowo zlozy¢ wam
hotd. Wsrod nich sa réwniez pozostali Archonci, ktorzy z pfﬂ'
czem wyznajg swoje winy. Na wyznaczenie im kary przyjdzie
czas p6#niej. Tymczasem na Ziemi, dla ktorej juz nie ma
nadziei na wyzwolenie, male dziecko wskazuje na niebo,
méwiac do swojego ojca: ,,Patrz, tato, pojawila si¢ na niebie
nowa gwiazda”,

W przypadku zniszczenia Demiurga — gracze obudza sie
w tym samym tanim, hotelowym pokoiku, nie pamigtajac nic
z poprzednich wydarzefi. Odglosem, ktéry ich zbudzi, bedzie
d#wiek telefonu, jednak po podniesieniu go, okaze si¢, Ze 10 f

po prostu pomytka.
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TYTULEM WSTEPU

Kiedy skoriczylem pisac ten scenariusz, bytem prze-
ragony. O, rany, juz nigdy nie napisz¢ nic lepszego” —
L0 )

“h L Duln to dwa latﬂ femu, 1 l‘cll\‘WL‘Zl.’lle - Od [EUI"L‘_! pOl'};’
I vy Pir %

n* mgna[‘;lst‘l,iewm nic lepszego. Odwodze Wus jed_nuk od my-
% dlenia, ze | Was ten scenariusz popchme_w sidla przera-
iiﬁﬁ-mnia. To taki mdj scenariusz, oldzwwmedlzuqc_\_' to, co
'hﬁ% mnie swego czasu inte!'e-sqwaio ico b.ylf) 'dlm mnie waz-
htﬁ e, Gracze pomogli mi wiele :f.ro_n_muc'c i (Hillt_‘g‘u mun_l
V. 20 Z4 cos niesamowitegp W swojej I\‘au:w'rz.e R’PQ—.nw_vJ.
e (0§, co podziatato na mnie rempeutyc_zme i \erilSL‘I\:&’lC Cie-
5 5_3@ sie, e powstat, bo uwazam go za jeden ze swoich naj-
T lepszych. Zastapit mi rozn}m.v:v L'l\lli"l‘lpl‘fllll na pewne te-
‘h maty —po prostu rozmavtf{zlhsm_\. grajac. e
W Jak widzicie, tekst ponizszy traktuj¢ bardzo osobiscie.
il Ale i setny numer MiM-a traktuje bardzo specjalnie.
.ﬁ_m [ Was takze. Zapraszam do lektury. Nie ma zadnego mu-
"%'?‘ suprowadzenia te] przygody w takim czy innym klima-
gy cie. Ja poprowadzitem ja wyjatkowo powaznie i spokoj-
“I%8 e, bo to lekko oniryczny scenariusz. Z d ynamicznymi
=43 elementami. A Wy? Poprowadzcie go tak, jak go odbie-
%54 racie. Wiasnie — tak, jak odbieracie.
=8 [ pamictajcie, ze pisze tylko o najwazniejszych ele-
2828 mentach. Jesli jest jakie$ miasteczko, to pewnie ma ono
wiswt sklepy, jubilera, fajne babeczki — a ja pisze 0 komisa-
wigt Tacie, bo istotny. Jezeli jest pociag, to w nim pewnie
z it bedzie konduktor itp. Jesli Jest diugi tunel, to pewnie
Wit Srasznie sie nim przemieszezaé, co? O tym pamigtaj-
et €. Nie ma miejsca na tworzenie klimatu w tekscie —
e Stad kolejna trudno§é w prowadzeniu. Ale mam do Was
s Wufanie i nie chee ograniczaé swoimi teoriami. Nie
j4# MM teorii na , dobre prowadzenie”. Nikt nie ma.
g Wybaczcie mi tytut, ale sadze, ze pasuje jak znalazl.
gt
ﬁ: WSTEP TECHNICZNY
” Scenariusz jest bezsystemowy. Moze by¢ spéjnie po-
v Em':'f'&dzony tylk_o przez doSwiadczonego Mistrza Gry.
¢ “04om trudnosci z gérej péiki. Zeby go poprowadzic,
'#j Polrzebna jest takze znajomo$¢ catego scenariusza

. _’wffﬂﬂe notatki - np. tego, co mowig najwazniejsze po-
W{ Sacie w grze, Awazne jest, co méwia, Wypiszcie to so-

I blew:e'lkimi literami. Do tego kilka handoutéw — ma-
} P?;amtesng na koficu,

UWt'()'re, WyJasni¢ tylko to, co niezbedne. Reszie in
%mﬂuj‘:"'c-jﬂk cheecie, To kolejny wazny element te
jgmmm“%d ]‘(ilf?(ly BO rozumie, jak chee, Ani on ory

qmz’e&m a"‘P""-'.lf’ .'|” tytubu  Scenariugza sezonu’
/ G antycypujcie cudow, Ale FOZUINICIC BAMO
3 =10 podstaws dobrej zabawy. I mydlenic po

Mitosz

CENARIUSZ MILOSZA

przygodzie, wraz z graczami, nad herbaty, moze na Jja-
Kim§ tarasie. O tym, co Wam przyjdzie do glowy. Ze-
by ten scenariusz nie skoficzyt sie wraz z sesjg. Wiecie,
€O mam na my§li? Cheiatbym, zeby ten scenariusz ka-
zat ludziom szukaé wewngtrz siebie,

Liczba graczp? © minis graiy cziery osoby. Tak na-
prawde wszystko jedno, ile os6b zagra.

Przed sesjy kazcie graczom przynies¢ normalne kar-
ty do jakiego$ systemu, w Jaki gracie. Niech bedg zasko-
czeni. JeSli nie majg zadnych kart — powiedz, ze wylo-
sujecie postacie tuz przed sesja. Tak naprawde z zadnych
kart nie skorzystacie,

KREW | WEGIEL

Wszystko zaczyna sie w ciemnosci. Gracze muszg
mie¢ zamknigte oczy, a rece trzymac przed sobg. Oczy-
Sci€ mySli i stuchaé¢. Nie pozwalasz im otworzy¢ oczu.
Jednemu wsuwasz w reke medalion. Jakikolwiek —
buchnij mamie na czas sesji. Wazne, by wygladat nie-
co magicznie. Drugiemu wsuwasz mape. ZamieScimy
Ja na koricu scenariusza. I méwisz, ze ,.urodzito” ich
trza$niecie drzwiami. Zadnych wspomniei. Zadnych
snow. Skad sie tu wzieli? Gdzie s3? Nie moga jeszcze
otworzy¢ oczu. Kim s3? W pamigci maja jakies szezgt-
Ki preferencji i wspomnieri. Wolg musztarde od keczu-
pu, wolg storice od ksiezyca... Nie lubia pséw. No i my-
sla 0 kamieniu. Wielkim, szarym glazie. Ale dlaczego?
Nie wiedzg. I Ty tez nie. Otwieraja oczy.

Sa w pokoju. Jest doszczetnie spalony. Wszyscy sie-
dzg na podtodze, pod nimi szczatki krzeset. Wszedzie
sadza, wegiel. Nic poza tym. Pokéj wyglada jak wne-
trze kopalni. Ubrania na naszych postaciach sg spalo-
ne, ale ich ciata nienaruszone. Spalilo si¢ wszystko po-
za cialami, mapg i medalionem. W glowie pustka.
Okna zabite deskami. Jedne drzwi.

Sasiedni pokéj. Zadnych §ladéw spalenizny. Nawet
zapachu. Pokdj prosto urzadzony — fotel, lampka, sza-
fa. Wszystko zalane krwig. Az Kapie z sufitu, mlaszcza}c
przy tym. Pod oknem lezy rozpfalanalkura. W§z¢d21e
petno pierza. W szafie bohaterowie znajda u.brama. Ele-
ganckie. Pasuja na nich jak ulat. Czyste.‘ Clekeiwe. Nic
wigcej nie wiedzg. Na dworze stonce robi si¢ czerwone.
Ranek? Wieczor? Kiory rok? Jaki miesige? Abstrakeyj-
ne pojecia dla bohaterow. Nic o tym nie \a‘fi.cd'z;l — uprze-
dzajye ich pytania. Wiedza wraca powoli i opornie

KORYTARZ...
To dopiero poczqgtek, Bohaterowie stwietdzujy, Ze 8§
w hotelu — 1 jest ranek albo wieezor Male pokoiki, Ci
sz, Korytarz, Schody w dol Przeldz wystg) na lata
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dwudzieste w USA, ale stowem o tym nie wspominaj.
Zadnych liczb, lat, kraju. Dop6ki kto§ z ulicy im nie od-
powie na pytanie.

Zejda pewnie na dol. A na dole recepcjonista, Ktory
jest nieco $pigey. Na kolanach ma psa. Starszy czlowiek.
Nie wie nic nadzwyczajnego poza tym, ze pok6) wyna-
jat George Harris, Murzyn z miasta. Recepcjonista za-
czyna sie denerwowac. Kazde nastgpne pytanie stresu-
je go coraz bardziej. W koncu osuwa si¢ na podioge.
Nie zyje. Czas i$¢.

MIASTECZKO | TESTY

Nie jest wesolo. Trzeba uciekaé. Bohaterowie majana
sobie bardzo drogie ubranie — od razu mowig, gdyby
chcieli je pchnaé. Beda si¢ pewnie rozglagdac po miescie.
Jak robié¢ testy mechaniki? Nijak. Udawaj, ze mySlisz,
i kaz graczom rzuca¢ ko§¢mi. Wynik nie jest wazny, tyl-
ko Ty nie mozesz da¢ tego poznac po sobie. To najwigk-
sza trudno$é gry. Kiwaj gtowa i zastanawiaj sig, patrzgc
na kosci, a potem méw: ,,Nooo... wyszio Ci”. Albo: ,,No-
00... niestety”, Wyjdzie graczom wszystko, w co uwie-
rz4, ze mogy zrobi¢. Na razie weZ to na wiarg 1 doczy-
taj do kofica scenariusz. Zrozumiesz, o co chodzi.

Nikt w miescie nie wie, kim jest George Harris.

Tak czy owak, za cokolwiek — brak dokumentéw, ci-
chy ch6d po wsi — nasi bohaterowie trafig do wigzie-
nia. Grzecznie albo na sile. Szukajac informacji o Har-
risie albo przypadkiem. Musza tam trafic.

DO KICIA

Na posterunku wydarzy si¢ jedna wazna rzecz oprocz
przestuchania, obserwowania scen wigziennych z pro-
stytutkami itp. Wsadza bohateréw do celi. I w tej oto
celi bedzie juz siedzial pewien postawny Latynos. Im
dtuzej bedzie siedzial, tym bardziej bedzie zty na bo-
hater6w. Tym bardziej bgda si¢ na nich takze ztosci¢ po-
licjanci. Za cokolwiek — niewazne. W koficu Latynos
krzyknie: ,.Zabile§ mojego przyjaciela, sukinsynu!
Niech cie tylko dostang! Zadne tortury nie sa dla cie-
bie za ciezkie!”. I dojdzie do rekoczynéw, w wyniku
ktorych Latynos umrze. Inni wigzniowie zaczng wykrzy-
kiwaé na bohateréw, wyzywa¢ ich, a w koficu wywazg
drzwi i rusza na nich. Policjanci bgda strzelac do zbie-
géw — a dalej juz tylko jatka. Caly komisariat zacznie
si¢ pali¢, wybuchy, strzaly — zaden z naszych przyjaciot
nie moze nawet zostac¢ drasnigty. Niech przypadkiem sig¢
dowiedza, ze George Harris wyjechal poza stan, do miej-
scowosci Greenis, w Nevadzie. Tak si¢ sklada, ze do-
ciera tam pociag przejezdzajacy przez miescing, w ktorej
teraz sq postacie graczy.

POCIAG

W pociagu bedzie milo i spokojnie. Nasi bohatero-
wie sa sami w przedziale. Nagle oS jeczy, piszczy i trze-
szezy. Most nad przepascia, przez ktéry jechal pociag,
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zarwie sie, a lokomotywa spadnie do rzeki, jakies sto
metréw w dole. Wagony nie polecy za nig, ale zawisng
wzdtuz §ciany skalnej. Zaczng si¢ teraz powoli zsuwaé,
Nie wiadomo, ile wytrzymaja. Postacie muszg wyjsé
przez okno wagonu na skalng pétke. A dalej, na tej sa-
mej pblce, jest jaskinia. W niej jakby petga Swiatetko.

o
&
)
#

Bohaterowie wchodzg do $rodka. Na koficu tunelu 'ﬁ-,
skalnego (moment na chwilg grozy), w pomaraficzo- gy

wym wdzianku, w oparach kadzidelek, siedzi tysy, dw,
starszy jegomo$¢. Mowi powoli i doS¢ cicho: :

— Wiec pytasz, kim jeste$? Kim byles i bedziesz? Je-
ste§ tym, przed czym uciekasz przez cale zycie. Jestes Ha

tym, czym nigdy nie chciate§ by€. JesteS nie tylko nie- m}'*
soba, ale bardzo, bardzo soba. pin

Zadnych pytas, bo nagle tunel si¢ zawala. Huk, trzask... £

Bohaterowie si¢ budza. Wciaz jada pociagiem — to e
byt sen. Wagony tocza si¢ po szynach, ale stycha¢ tak- jdod
ze huk wystrzaléw z broni palnej. Wrzaski kobiet, Lo- e
komotywa staje. Do wagonu wpadaja ludzie wymalo- iy

wani w jakie§ magiczne znaki. Maja na glowach
turbany, a w rekach jatagany. Krzycza co§ o zemscie za jyeh

krwawa rzeZ na ich narodzie. Ze pomszcza swoich lu- §pw
dzi! Rzucaja si¢ na bohateréw. Ci za§ zndéw nie mogg iz
zosta¢ ranni. Ale moga zrobi¢ wszystko, pod warun- gl
kiem, ze uwierza. Nie sugeruj im, ze majg wierzy¢ = tyl- {{em
ko macaj pytaniami, czy tak jest. Delikatnie. Najlepiej tewy
by bylo, gdyby przekonali si¢ o tym, ile moga, dopie- g
ro pod sam koniec gry — na przyklad na plazy. A tym- g
czasem turbaniarze dostaja w ko§¢. Fajnie by bylo, gdy- i

by jednemu z graczy wyszlo co§ niesamowitego —np. i,
gdyby wyrzucil w powietrze napastnika na jakies dwie-
§cie metrow,

GREENIS

No wlasnie. Miescinka. Odnalezienie domu Harrisa
jest trudne. Na ulicach pustki. Nikt nie chce otworzy¢
drzwi. Ale nad wioska goruje kosciol i tam pewnie uda-
dza si¢ bohaterowie. Zauwazcie, ze wszyscy BNi mowia
do bohateréw w liczbie pojedynczej! Zawsze! Ledwie
wejda, ksigdz oporzadzajacy co$ przy oltarzu powie:

~ Witaj, pielgrzymie! Jak $miesz pokazywac si¢ tu-
taj po tym, co zrobite§! Mam serce i bardzo chcialbym
Ale mam tez wiarg | musze ci pneszk,adzaé-

. -
Fat B aTat s aVatal
i pPuULIU,

Wszyscy §wigct musieli cierpieé!

W tym momencie podniesie spod oltarza dubeltow-
ke i strzeli w losowego gracza. Prosto w glowe. Zadna
§rucina go nie trafi. Fajna scena, nie? Jak z ,,Pulp Fic-
tion”. Wobec takich faktéw, ksiadz rzuci sie do nierow=
nej walki, w wyniku ktérej umrze, nic nie powiedziaw-
szy. W zakrystii, po$r6d szpargatéw, znajdzie si¢ jedno
zdjecie z dedykacja: ,.Slepy los nam zawsze wolg Pana.
Ojcu — George Harris”. W ksiggach wieczystych jestza$
adres do Harrisa. Wreszcie! Dom stoi w tej wiosce. Bo-
haterowie tam popedza i faktycznie otworzy im_poslaé o
ze zdjecia. Mlody Afroamerykanin. Natychmiast po |
otwarciu drzwi wykrzywi twarz w grymasie przerazenid,
wezmie gleboki wdech, przewrdci si¢ W progu 1
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CZERWONE WLOSY

o racie pewnie stoja i myél'qr co tu poczaé. Nagle
Posu';?zle %oméw wylezie dziwny, krepy Murzyn

ﬁl;rﬁglﬂﬂ); mi wlosami. Przem6wi enigmatycznie (dla

ndma{ly'j::te;:::ajc mnie, dlaczego wciaz musisz ucie-
QN w-]:i: wiem, 2¢ musze ¢i pomée. W zamian za to, ze
l?;:é “ﬂﬁlﬁ: goprowadzi ich do ogniska w dzungli. Po-
hlb& odli sie, pomysli, a w efekcie kaze wykrasé z wioski
';Eh\ _i},\u I-I:_misai wrocié tutaj. Powie, ze wtedy co$ sie
I "“'z.';mw;jaéni. Pamigtajcie, Zze bohaterowie wcigz nie
o m‘:dzq kim sa. Ale wiedzg, ze wszyscy cheg sig na nich
E:H\ :;cjé, éeneralnie ich nie lubia i wyzywajq dziwnie. Kie-
NE! dy bohaterowie beda odchodzi¢ od ogniska, czerwono-
s;wm-*“" wlosy doda: e e
; 5 — Bnergia jest wszgdzie. [ nie liczy sig Jej gdtun_el\,
ﬁh! wat czy checi. Liczy si¢ wiara. Ten sam efekt mozna
il“lg‘[g gsi&gnqé na tysigee sposobow: voodoo, chrzescijanskich
Fﬁmﬁ czy i,nnyCh...
zm- Po powrocie ze zwlokami postacie zasigdy przy
IGml'n. ognisku i zaciggng si¢ przygotowanymi ziélka_mi. Znaj-
& da sie nagle w studni. To oczywiscie narkowizje. Wil-
bl goé. Ciemno§¢. Smutek. Opary szamba. Gdzies$ daleko
My W dole wspina si¢ ciemna postac. To Harris.
i _ Umarlem, nie doszukawszy si¢ prawdy — jeczy. —
Tiing A bytem tak blisko. Przeznaczenie goni dusze. Jesli
S owzukad je i staé sie wasnym cieniem, mozna zy¢ wiecz-
A58 pie, Ale to przywilej dostepny tylko bogom... Tylko Bég
g8l moze powiedzied: , Jestem tym, kim jestem”. Ludzie 4
tymi, kim moga by¢.
Nastepnie Harris rozptacze sig i spadnie.

i Pobudka!

' (ZERWONA SKORA

s Noc. Budzg sie na Srodku pustyni. Ognisko opodal.
i Wokét tariczy indiafiski szaman. Pamietacie ,,Natural
74 Bom Killers? Pada strzat., Nie wiadomo skad. Wszy-
e ?Ylboh'aterowie majg W rekach bro. WSZYS,CY 4 pew-
o Ml z¢ nie strzelali. Indianin krzyczy Spiewnie:
¢ 3 amstwo daje dostatnie zycie!... Ktamstwo daje
o gaciwal Ale ktamstwo nie daje dobra. Zto poptaca,
- derie grzeje, gdy nadejd zte dni. Dobro jest jak g0
’;}“ﬂ' Pi‘?“!’eﬁ, kt6ry pielegnowac trzeba przez cafe la-
'v“m S"@ﬁ na koficu tunelu zna prawde. 1 ona jest je-
y '}L 8001¢zem, 4 twojg tarczy!
’ W tym momencie jego glos cichnie. Strzal wyprut
-
‘l’.' AI€ ciemie, Jest martwy. Jak on to wszystko wy-
- PoWiedziat)

/ ‘l:edw:e bohaterowie 81¢ ruszy — zndw strzal, Walka
A Weiemnogi

\'f Ofci, na pustyni, EBfekt: ktog wynajyl kobietg
ém@ morderce, Kobieta miata zabi postacie boha
.'-:'“]; G Zalfu. % oni zabili czyjepoé meza w Madrycie,
Al temu. Kobieta Mmugl oc; heie umrzed
W el [, roDieta musi oczywidei
€ walki, 7 jej kieszeni wystiye lokalna gazeta
o fieym artykulem,

Tajemnica
Kamienia Stonecznego
Wreszcie Odszyfrowana!

Komitet naukowy Uniwersytetu Oksfordzkie-
80 poinformowat prase o rozszyfrowaniu taje-
mniczych gliféw na stynnym Kamieniu Slonecz-
nym - azteckim kalendarzu z wizerunkiem
tajemniczego bdstwa. Napis brzmi;

»Stofnce wraca tam, skad przychodzi, Jak
podréznik, ktéry wie, iz czas jego sie koriczy,
a wszystko, czego szukal znajdzie tam, skad
pochodzg jego najpierwsze wspomnienia”,

Nie wiadomo jeszcze, jaki cel miato umie-
szczenie tej filozoficznej my$li na Kamieniu Sto-
necznym, niemniej jest to kolejny, niewatpliwy
przejaw pierwszych préb pojmowania zjawisk
kosmicznych przez prymitywne ludy,

C0z, spryti bohaterowie natychmiast wrocg do hotelu.

ZNOW KREW | WEGIEL...

Zalany krwia pok6j juz uprzamieto. Drugi jest porzad-
kowany. Nowy portier przekazuje im klucze (na przyklad
pod pretekstem wynajecia pokoju). Postacie czuja, ze wo-
kot nich robi sig coraz cieplej. Fizycznie — jakby popsu-
fa si¢ klimatyzacja. To cieplo towarzyszy im wszedzie —
1 od teraz az do korica przygody bedzie narastaé. W po-
koju zas bohaterowie znajduja globus. Z wyraznie zazna-
czonym miejscem w Azji. Udajg sie tam. Statkiem.

CZY JESTES GOTOW WROCICL. ..

Na statku — jak to na statku. Pojawia si¢ Chificzycy.
Bedzie ich kilku. Kazdy pod kamizelka ma koszule
»utkang” z dynamitu. Postanowig si¢ zemsci¢ za zabite
i zgwalcone kobiety. Wiasnie na bohaterach. By¢ moze
jaki$ zolty brat wysadzi si¢ nawet w powietrze. S‘Eatek
musi pgjs¢ na dno. Kiedy prowadzitem ten scenariusz,
udato mi si¢ zawiesi¢ na wiosku catg tajemnice. Wysko-
czywszy przez burte, jeden z bohateréw zawolal:

— To ja podnosz¢ statek.

— Naprawde sadzisz, ze to si¢ uda? — spytalem. — Jest
peknigty na pél. :

— Ano tak. Dobra... nawet nie probuje.

Jak blisko byl wtedy prawdy...

Tak czy owak, bohaterowie tracg prz.ytoml?oéé. Za-
nim ja jednak straca, jak przez mgle wndzg, ze na za-
chodzie zaczyna jasnie¢ jakies Swiatlo, a oni sami g €o-
raz cieplejsi. Wszystkim si¢ $ni, ze w malej Jaskini
placze lew, ktéremu co§ zdarfo skore z calego pyska.

70 JA JUZ POJDE

Fale wyrzucy ich na plazg. Bohaterowie ock.n‘u Sig
pray um:i.;«'lxu. Pilnuje go.. Pigme). |’lt.;lll(‘_| siedai i roz-
mydla, Na pytanie, co tu robi, odpowie:
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Przyszedlem tu ze swoim ojeem, piecdziesiat lat te-
mu, 1 na cos czekaliSmy, Moj ojeiec zmarl. Teraz cze-
Kam sam. Wreszeie jestes. Moge i8¢ do domu. Powiem
tylko tyle: Twaj czas si¢ konezy. Dwoch jest mistrzow:
Ktamstwa i prawdy. Spotkasz ich obu, choé sam, praw-
d¢ gloszac, najwigkszym jeste§ oszustem.

Na pytanie: ,,Dokgd mamy i§¢?" — Pigmej pokaze
Sciezke w lesie, a sam ruszy wzdtuz plazy. Bohatero-
wie péjda przed siebie. Luna na niebie robi si¢ coraz
jadniejsza, ale wcale nie jest przez to widniej. Dziwne
zjawisko.

KAMIEN

Witem postacie docierajg do opuszczonego miasta.
Rzgdy piramid. Doktadnie wedtug schematu z mapy na-
lezacej do jednego z nich (mape ma od poczatku gry).
Czasem posagi... Wazne teraz, by dotrze¢ do Srodkowej
piramidy i zawiesi¢ na szyi mumii kr6éla medalion, Kiéry
takze majg bohaterowie od poczatku gry. Jak im to za-
sugerowac? DomyS§lg sig — na mumii jest wyzlobienie
w odpowiednim Ksztalcie. Zatozenie medalionu zaowo-
cuje otwarciem wielkiej jaskini na szczycie pobliskie-
go wzgbrza. Widac to nawet z daleka. Bohaterowie ru
szg tam, przekonujac si¢, ze mumie powstajg z grobow
i mozolnie ruszaja ich tropem.

Powietrze jest juz bardzo cieple. A tuna zajmuje pol
nieba. Zmierzcha sig...

Wchodza do jaskini i podazaja do jej konca. Jest
ciemno. Nikle §wiatetko (maja np. zapalniczke). Wiem
ten, ktéry idzie pierwszy, stwierdza, ze miga za nim ja
kis§ dziwny cieni. To ciefi lwa! Kaz si¢ graczom nie odzy
wac (np. daj im karteczki — ,,0d teraz nic nie mow”)
i powiedz pierwszemu w szeregu, ze idzie sam, bo nie
stycha¢ niczyich krokow. Odwréci sie, a wiedy znow
daj karteczki graczom: ,Ten lew ma twojg twarz”
Zwierze usigdzie sobie w kacie. 1 je€li nikt go nie za-
czepi — odejdzie. A jezeli kto§ zaatakuje — bedzie wal
czyl, az to si¢ nie znudzi bohaterowi. Ani lew, ani bo-
haterowie nie moga zosta¢ zabici. Kiedy lew sobie
pdjdzie, reszta bohateréw pojawi si¢ za plecami walcza-
cego. Nic nie widzieli i moga si¢ odzywac.

Za to teraz dotarli do wielkiej jaskini w glebi ziemi.
Na §rodku kamienny, masywny stol. I kamienne stolki
— jestich tyle, ilu masz graczy na sesji. A w kacie — ka-
mieri. Doktadnie taki, o jakim mysleli wszyscy. budzae
si¢ w hotelu! Wszystko jest totalnie zweglone i pokry-
te sadzg. Jak pokdj hotelowy. Powietrze staje si¢ w tym
momencie gorace. Z zewnatrz jaskini docieraja dziwne
szepty i rozblyski §wiatla. Daj graczom do zrozumie-
nia, ze co§ si¢ zbliza! Nie ma czasu!

QUO VADIst

Co robié¢? Wszystko zweglone, ale kawalek gruntu
pod kamieniem nie. Niech przesung glaz. Niech zajrza
pod sp6d. A tam — zwiniety list, Daj im taki handout...
Kiedy skoricza go czyta¢, zar powietrza bedzie im juz

skrecal wlosy i suszyt oczy. Tunel wiodgey do jaskini
zably$nie najezystszy bielg...

Pismo owo dla siebie jedynie zostawiam. Dla siebie
albo dla jak najbardziej mozna sobie wyobrazié ,nie-
siebie”,

Ty, ktory je przeczytasz, mng bedziesz zarazem...
ale i tym, kim nigdy by¢ nie cheiafem.

Nie pamigtam juz, skad pochodze. Wiem jedno
tylko: powltoka, jaka ogladam w tafli wody, nie jest
mojq prawdziwg powfoka. Choé przesigknafem jej
zapachem i zasadami pojmowania Swiata — co
ogranicza mnie do czasu, gdy nie pojme, iZ nic
ograniczy¢ mnie nie moZe. Pochodze skads, gdzie nie
znano ani Kofa, ani wody, ani storica zapewne. Co za$
najsmutniejsze — nie wiem skad. I nie wiem praez to,
Kim jestem.

Ale wiem, Ze tak jak istoty z tej planety, boje sig
praemijania. W poszukiwaniu Metody przemierzytem
wiele wymiarow i swiatow. Postadftern wiedze
o wszystkim, a gdy osiggnglem w swej podrozy te
planete, odnalazfem sposob na niesmiertelnosé.

Przeznaczenie i smieré podazajq za Kazdym z nas od
urodzenia. Zostawiamy za sobq swoj zapach... Trop
naszej jagni, po J(rur"_:,rm_fa!(_pa nici pef;"-nq za nami
nieubfaganie. Trzeba zatem odcigé nié i zqubié zty los.
Nalezaloby zatem jaZn aKtualng pozostawic i stac sig
na czas jakis jej zupetnq odwrotnosciq, a potem wrocid.
Co raz w cyklu ginigeia i odradzania my({"
przeznaczenie, stajqc sig nie tylko Kims innym, ale
zupelng odwrotnosciq samego siebie. Umieram i budzg
sig jako ,bardzo-nie-ja”. Choé to przeciez jakas czesé
mnie wyznacza to, Kim byé nie cheg. Czyli jednak ,jak:

najbardziei-ia”. '

fJakze jednak bledne h_m‘j; e pf‘z.cwia(ywania. Nie ma
bowiem jednego ,nie-mnie”. Cykl nie zamyKa sig w dwu
przemianach. Do dzis, posiadlszy powierzchownosé
ceforwicka, ;.w:rsamﬂcm ich zapewne tysigee, ba,
miliony! 1 weigz czujg, Ze chyba nie wrocifem do
ntojego picrwotnego ja. Probuje wige dalej.

Tymczasem na jaw wyszty nowe fakty. Jazn o wiele
ode mnie silniejsza wpadta na mdj trop. Straznik.
Porzqdku Wszechéwiata. Byf zawsze i czuwal.

A teraz wytropil mnie — przecie oszusta. Wrigz jest tu
ze mnq. Jest bowiem cz¢écig mnie. Wiem to, choc nie
pojmujg. Bo — dla przykladu — wystarczy pomysled

o kamieniu. Duzym, szarym Kamieniw. Niech lezy
posrod drogi. I napawaé sig nim. A potem sprobowat
o nim nie mysleé. I kamieri zacznie wracaé do naszych
wyobrazeri. Bo pozostaje w Wielkiej Jazni Straznika
Wzechswiata, Ktéra nie jest mojq jazniq, ale ma ze
mnq wieczny Kontakt.

Ale ja nie dajg sig pokonat. Cykle skracam tyle tylko,
by odnalezé prawdy o swojej istocie, zdaé sobie sprawk,
Kim jestem i szybko zechcied zamienié sig w Jmie-siebie”.
Nie ma czasu. Mysle, Ze za kazdym razem Straznik.

omal mnie nie dopada. Z cyklu na cyk{ jest coraz blizej.

Kiedys, gdy miafem wigcej czasu, moglem robic wiele.
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: B wszystkim, a;yru&m wszystKo, co mozliwe. Az nie poczuje jej goracego oddechu na swoim
. “’i}ds afern P[.“H‘" tzy, Smiech. E{Byfem kgr:fgu. A jesli jakas czesé mnie nie%@dbia siebie
o fridem Maryjq. Bytem Buddq i tym, Ktdry  Swiadoma — spfonie w zarze Prawdy Najpierwszej.

1 2 Ziemie praynidst ogier, i tym, Kedremu Zyczg sobie, Zebym miaf czas. Chot Jeden jedyny raz.

ofig. Dawafem i odbieratem zycie. Bytem I cheialbym tylko domys(ic si tego, ze list Gw jest
_‘ﬁ :E'TW‘ co prébowalo zmieniaé swiat, Teraz pod Kamieniem. Pod Kamieniem! Sjary wielki Eg{niari!
ﬁ-ﬁ czekad, az Jaén potknie si¢ w pogoni za mnaq, Pamietaj!
g whedy bede miaf czas dowiedziec si¢ czegos wigcej Trudno rozstaé sig ze soba. Wspdlezuje wszystkim

s sobie, Ktdrzy mieli dane poznaé sie (ko przez chwile.

, fp;“@::f tgﬁfa siebie, ktory zmieniam swa liczbe, az do  Pewnie nie raz jeszcze pf'zeczytam gn [i.sI:rotf .sieﬁzi‘:{}o
fiezby doskonalej. Tuz nie jeden, a dwéch, trzech... ilu siebie. Ani razu nieswiadom. Ale weigs

b Tusiac moze nawet. Gdy tylko ockne si¢ w tej Wszechwiedzacy i Wszechmocny. Sedzia

;:ﬁwp:i, P;Mm‘gnem zdaé sobie spraw, Kim jestem i tak.  Sprawiedliwy. Ojciec i Syn, i Duch...
lﬂhﬂ" szukaé metody na zgubienie Jazni, jak to tylKo Czas sig Koriczy...

iy
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Grzegorz Zielinski

WOJOWNICY ODYNA

PRZYKLAD BUDOWANIA TALII DO GRY THORGAL CCG

i ogliScie juz przeczyta¢ o podstawowych zasa-
{ l I . ‘ dach tworzenia talii do gry THORGAL. Ja za$
cheialbym pokaza¢, jak takie tworzenie talii
wyglada w praktyce. Nie bedzie to talia ,,idealna’ — sta-
ralem si¢ nie przesadza¢ z uzywaniem kart czgstych,
a rzadkich uzylem tylko kilka. W koricu nie kazdy ma
dostep do trzech egzemplarzy kazdej potrzebnej karty
(przynajmniej nie od razu). Tyle stowem wstepu. Chee
Jeszeze tylko zaznaczy¢, ze cho¢ najwiecej z tego tekstu
skorzystajg osoby, dla ktérych jest to pierwsza karcian-
ka, 1o i bardziej do§wiadczeni karciarze moga tu zna-
lez¢ co§ ciekawego.

Na poczgtek zdecydowalem si¢ na talie wikingéw,
glownie ze wzgledu na to, Ze jest wiele populamnych kart
pasujgcych do takiej talii, a poza tym Thorgal tez nale
zy do dumnych wojownikéw pétnocy.

WYPRAWY WIKINGOW

Poniewaz wigkszo§¢ wikingéw preferuje rozwiazania
sitowe (K wigksze niz P), wigc przy wyborze misji ogra
niczytem si¢ do tych zwigzanych z Kondycja. Dlatego
wybratem (,TII;ZK/\ WSPINACZKE, WALKE O ZLO
TE MIECZE, NA RATUNEK. MORSKA WYPRAWA
Jjest wreez stworzona do takiej talii (wikingowie maja + |
do K). Dotozylem jeszcze NA PEENE MORZE — do tej
misji potrzebna jest 16dz, wige szybko przejrzalem
przedmioty i zobaczylem, ze DRAKKAR $wietnie pa-
suje do talii (wszyscy wikingowie w druzynie dostaja +1
do K), a dodatkowo jest kartg bardzo czesta. Dzigki te-
mu moglem tez dotozy¢ NA PEENE MORZE. Brako-
walo mi jeszcze paru misji, wige przestalem by¢ wybred-
ny i wybralem kilka, ktérych nie moga wykonywac
dobrzy bohaterowie (POJIMANIE, ZEAPAC GO, NA-
PAD NA DRODZE). W tych misjach nie bede mégt uzy-
wac wszystkich bohateréw, dlatego dolaczylem do talii
tylko po jednym ich egzemplarzu. Dodalem tez DRO-
GE PRZEZ BAGNA i POKONAC POTWORA - s3 to
trudniejsze misje, ale daja wigcej PZ.

Tak oto otrzymalem 15 kart misji, ktére w sumie mo-
gly mi przynies¢ 13 PZ, a to nawet wigcej, niz wystar-
czajaca liczba.

Nie bratem zadnej Misji zwiazanej z P. zadnej rzadkiej,
ani zadnej ze specjalnymi wymaganiami, gdyz zalezato
mi na prostocie gry, a nie na oparciu talii na jakis spe-
cjalnych ,.kombosach™ (nie to, ze takich w niej nie ma).

WOIE

Tu wybér mialem juz ograniczony. Wiadomo, ze
wszyscy mieli by¢ wikingami. Zaczaltem od kart bardzo

czestych 1 wybralem wszystkich bohater6w bedacych wi-
kingami. Mialem wigc w talii STERNIKA, WIKIN-
GOW i ZEGALRZA. Sposréd czestych wybralem
BJORNA i IVARA. Gdybym nie ograniczat si¢ do naj-
wyzej jednej karty czestej pewnie wolatbym wziaé dru-
giego BJORNA zamiast IVARA — nie do$¢, ze ma lep-
sze P., to jeszcze Swietny podstep, ale jak si¢ nie ma, co
si¢ lubi... Zdecydowatem si¢ tez na dwie karty rzadkie:
PIERWSZEGO KROLA WIKINGOW i JORUNDA
BYKA. Chyba nie musze tlumaczy¢, dlaczego obie te
karty sq Swietne. Na koniec, po pewnym namysle, zde-
cydowalem si¢ wzia¢ tez THORGALA — SYNA LEI-
FA. Tak karta ma jedng wadg: bohater jest dobry, wiec
w kilku misjach nie bede go mégt wystawié. Z drugiej
strony zawsze bede go mogl uzywaé do przeszkadzania,
a jest to Karta o Swietnym podstepie i niezlych wspét-
czynnikach. Dodatkowo, jesli bede miat inicjatywe i wy-
tozg go zakrytego, mam szansg odrzuci¢ Thorgala prze-
ciwnika — niezbyt mila niespodzianka.

W sumie miatem juz 15 kart bohateréw — wystarczy.

IWIERZqTKA

Postanowilem wybra¢ kilka stworéw. Niestety, naj-
lepsze z nich sg rzadkie, ale i wsrdd czestszych jest Kil-
ka cieckawych. Zdecydowalem si¢ na KOLTARA, NIE-
DZWIEDZIA i ZMUE WODNA. Ta ostatnia ma
wysokg P, co jest dla tej talii bardzo wazne. Ma swojg
pigte achillesowa, ale na szczescie nie kazdy przeciw-
nik ma w swojej talii miecz, a nawet jesli, to nie zawsze
na rece.

Mialem juz 5 kart stworéw, w sumie 35 kart, prze-
szedlem wige do nastgpnego punktu.

ZABAWKI

Poniewaz mialem juz sporo kart, postanowilem
ograniczy(¢ liczbg przedmiotéw, jednak jeden byt ko-
nieczny. Mialem wigc DRAKKAR, a zdecydowatem
sig tez na LINE — szansa na automatyczne wykonanie
misji piechota nie chodzi! W tym momencie musze
wspomnie o pewnej bardzo waznej zasadzie. Jezeli
Jakie§ karty dziataja dobrze tylko w parze, nie ma sen-
su bra¢ do talii tylko po jednym ich egzemplarzu; al-
bo bra¢ kilka, albo wcale. Jesli bowiem w talii jest ich
tylko po jednej, to prawdopodobiefistwo, Ze na reke do-
stanie si¢ je w tym samym czasie jest znikome. Lepiej
juz wziac karty stabsze, ale nie wymagajace wspétpra-
cy innych. Nie beda tak silne, ale zawsze da si¢ je wy-
korzystac.

Tak oto miatem 5 kart przedmiot6w i 40 kart w sumie.

M iMKWIECIER2002 "



ZAKLECIA

: Postanowitem nie bra¢ czarbw. Po pierwsze, i tak mia-

om duzo kart. Po drugie za$, nie mialem czarodzieja,

 kt6ry mogl ich uzywac, Mozna stworzy¢ bardzo mocng
5 @-ﬁapﬂml na czarach, ale to temat na inny artykul.

FORTELE

* Zostato mi 15 kart na podstepy. Najwyzszy czas si¢
.'muwié, jakie s stabe strony tej talii, zeby mozna
}:a' bylo wyeliminowac. Duzym problemem jest niewgt-
pliwie przerost miq:zin'! (K) nad rozumenm (P). W wyko-
mamu misji mi to nie przeszKodzi —_ws:{_ak wy hralc'em
i e. majge to na uwadze. Jednak przeuwmk_nmze miec
misje Zwigzane Z Pico wte@y'? Dluleg‘o tez wybralem
takie karty, ktore pomoga mi przetrwac tego typu opa-

. KAPRYSY HEL zmieniajg wykonanie misji, PO-
7AR za$ zwigksza jej trudnos¢. Dodatkowo SEABOSC
CIALA i GEEBOKA RANA pozwolyg mi sig pozby¢
przeqiwnikéw z nieduzym K (czgsta przypadto§¢ boha-
feréw o wysokim P). A SILA UMYSEU pozwoli
zmnigjszy¢ roznice wspolezynnikow. Dla odmiany
BEZPIECZNE SCHRONIENIE i ZAPLATANI W SIE-
CI utatwig zdobywanie PZ; w koncu nie chodzi o to,
zeby przeciwnik nie zdoby!l punktow, tylko zebys zdo-
- bywat je Ty. W zwigzku z tematem przewodnim talii do-

laczytem do niej jeszcze ODYNIE! oraz SWIETO JO-
f EL (w idealne;j talii zamiast tego pierwszego uzytbym
. NAWLEOCZNIE ODYNA!, ale jest to karta rzadka, po-
stanowitem wigc jakos si¢ bez niej obejsc). Na Koniec
jako ostatnig karte wzigtem MODLITWE — jest to zna-
komita karta, dla ktérej miejsce powinno si¢ znalez¢
w kazdej talii.

Po wybraniu 15 kart podstgpow moja talia urosta do
ostatecznej liczby 55 kart.

Nie wziatem wielu Swietnych podstepdw, poniewaz
nalezy pamietaé, ze im mniejsza talia, tym wigksze
; prawdopodobienstwo, ze wyjda zaplanowane ,.kombo-
8" 1 sztuczki. Co z tego, ze ma si¢ talie z setka Swiet-
nych kart — taka talia od czasu do czasu moze zadzia-
fa, ale czesto si¢ zdarzy, 7e na rece bedziecie mieli kilka
Swietnych kart, z ktérych zadna nie wspétdziata dobrze

z drugg. Nalezy pamietaé, ze wygrywa osoba, ktéra ma
dqbra talig, a nie ta z dobrymi kartami (chociaz oczy-
wiscie dobre karty jeszeze nikomu nie zaszkodzily).

Na koniec zostalo tylko potasowaé te talig, zasiasé do
gry i prosi¢ Odyna, Zeby przeciwnik nie miat w swojej
talii 3 egzemplarzy karty KROL WIKINGOW OGLA-
SZA WYPRAWE.

TALIA ,WOJOWNICY ODYNA“

Ci¢zka wspinaczka ) x2
Droga przez bagna (-+) x1
Morska wyprawa (—) x3

Na pelne morze () x2
Na ratunek (+) x2
Napad na drodze (++) x1
Pojmanie (-+) x1
Pokona¢ potwora (++) x1
Walka o ztote miecze (++) xl
Ztapa¢ go () x1
Bjorn (++) x1
Ivar () xl
Jorund Byk (+++) x1
Pierwszy Krol Wikingow ver) x1
Sternik (*) x3
Thorgal — syn Leifa (—) X2
Wikingowie (+) x3
Zeglarz () X3
Koltar (—) X2
Niedzwiedz () x2
Zmija wodna (--) x1
Drakkar (+) x3
Lina () x2
Bezpieczne schronienie (+-) x1
Gteboka rana (-) x3
Kaprysy Hel Eez) x1
Modlitwa (c2) x1
Odynie! () x3
Pozar ) x1
Sita umystu () x1
Stabos¢ ciala ) x1
Swieto Yoel (c2) x1
Zaplatani w sieci () X2

dukty!
A oto pytania:

JUBILEUSZOWY KONKURS

_ Odpowiedz na ponizsze pytania, dotacz tytuty wybranych przez ciebie trz_pch podrecznikow F}PG
Idwdch ksiazek z naszej oferty, a takze kupon. Cato$¢ wyslij na adres regjakcu do 1 5.05.20Q2. Wsréd
Nadestanych odpowiedzi wylosujemy 5 szczesliwcow, ktorzy otrzymaja wybrane przez siebie pro-

1)l byto naczelnych ,Magii | Miecza” w catej jej historii?
2) lle wyszto podwoinych numerow ,Magii i Miecza”? e
) Kiedy wyszod pierwszy numer ,Magii | Miecza"? Podaj rok | miesiac.
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ZtOTE GOBLINY

Po wielu latach kpin i nieodpowie-
dzialnych zartéw Kraina Goblindw
stata si¢ na tyle powaznym pismem,
by wreszcie ufundowaé wiasng na-
grode. Ztote Gobliny sa przyznawa-
ne przez naszych Czytelnikéw, Ktérzy
wybierajg faworytéw sposréd nomi-
nowanych przez redakcje bohaterdw.
Zlote Gobliny przyznajemy nieusta-
Jaco, co miesigec w nowej kategorii.

Oto nominacje w kategorii naj
sprawniej zorganizowana grupa po
szukiwaczy przygod.

l. Grupa paladyna Flamera, kt6ra
postanowila dotrze¢ do miasta odda
lonego o cztery dni drogi szybciej niz
zrobilby to zwykly podrézny. Przez
pierwsze dwa dni trwaly dyskusje
magowie i kapltani dwukrotnie zmie
niali medytacje. Trzeciego dnia wy-
ruszyli przemieszczajac si¢ droga
powietrzng, jednak na skutek zlej
pogody zmylili droge i w efekcie do-
tarli do miasta po pigciu dniach...

2. Grupa czarodzieja Vincenta,
ktéra w trakcie pobytu w miescie po-
stanowita w nocy spenetrowac tam-
tejszy cmentarz, Kazdy z czlonkow
druzyny stat si¢ niewidzialny i ruszy-
li w droge spod wynajetej karczmy.
Okazato sig, ze droga przez miasto
jest do§¢ skomplikowana, a ponie-
waz nie widzieli si¢ wzajemnie, to
sig pogubili. Zdolali si¢ ponownie
spotka¢ dopiero nad ranem...

3. Grupa krasnoluda Dorfa, kt6ry
postanowil sprawdzi¢ glgbokos¢ fo-
sy. Wpadt do wody i zaczal tonac,
Reszta druzyny rzucita mu si¢ na ra-
tunek. Wskoczyli do wody, ale oka-
zalo sig¢, ze krasnolud Dorf jest stra-
sznie cigzki i nie tylko nie zdotali go
wyciagnaé, ale sami si¢ potopili...

ROZGRYWKI O PUCHAR SAURONA

Wraz z nadejSciem wiosny rozpoczela si¢ kolejna runda rozgry-
wek pitki nozne — sportu uwielbianego przez wszystkie rasy zamieszku-
jace Kraing Goblinéw. Oto jaki przebieg mialy pierwsze mecze rundy
wiosennej.

Krasnolud United — Gigant Total Ham 2:0

Ten mecz byl zdecydowanym przebojem kolejki. Krasnoludy szybko
objely prowadzenie i trener gigantéw postanowil wpusci¢ na boisko de-
biutujacego w lidze Zenona Wyrwinoge, zwanego Zgniataczem. To je-
szcze niedoswiadezony gracz, ale dysponujacy ogromna sitg przebicia.
Tuz po wejsciu na murawe rzucil si¢ do walki — na nieszczescie dla swo-
jej druzyny pomylif jednak strony boiska i wpakowat pitk¢ do wiasnej
bramki. Koledzy z druzyny dobitnie wyjasnili mu pomylke — niestety, je-
go stan nie pozwolil mu Kontynuowac gry i sanitariusze musieli znie§é
£0 z boiska. Prowadzgc dwoma bramkami gracze United cofngli sie do
obrony, a przeciez wiadomo, ze nikt nie potrafi lepiej murowaé bramki
niz krasnoludy. Mimo uzycia przez gigantéw machin obl¢zniczych, wy-
nik do kofica meczu nie ulegt zmianie.

Goblin Dupczyce — Kobold Kociesmrodki 0:0

Mecz stal na wyjatkowo niskim poziomie — najwyzszy zawodnik na
boisku mial zaledwie 115 em wzrostu. Nie bylo komu wylapywaé wy-
sokich podan i pitka co chwila ladowata na trybunach. W dodatku kibi-
ce nie mieli ochoty jej oddawa¢, wigc mecz byt czgsto przerywany awan-
turami i interwencjami porzadkowych. Pod koniec pierwszej potowy miat
miejsce przykry incydent: obrorica z Kocichsmrodkéw dotkliwie pogryzt
napastnika druzyny przeciwnej. Podyktowano rzut karny, ktéry wykonat
sam poszkodowany. Krew z poranionego czola zalata mu jednak oczy i fa-
talnie chybil.

Hobbit Szelki 07 — Wilkotak Wolfenburg
Mecz odwolany z powodu petni ksigzyca...

pod redakcjg
Macka Kocuja

Il

KACIK POZDROWIEN

Dzif pozdrowienia dla grabarza Edwarda:

Gratulacje z okazji zdobycia Zlotej Eopaty w konkursie ponow-
nego zakopywania martwiak6w. Mamy nadzieje, e jeszcze nieraz
bedziemy bi¢ wspdlnie kolejne rekordy...

Przyjaciele z cmentarza

—
L .
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isatem poprzednio o koloni-
@zacji przestrzeni kosmicznej

I zwigzanych z nig konflik-
tach. Dzisiaj bedzie o innym
aspekcie zycia we wszech$wiato-
Wej spotecznosci — mianowicie
0 jezyku. Trudno przeciez przypu-
$zczac, by wszystkie skolonizo-
wane swiaty trwaly w catkowite]
Izolacji, a kontakty wymagaja po-
rozumiewania sie.

Do przemysleri na ten temat
skionito mnie opowiadanie C. M.
Korqblutha »1a czgstka chwaty”,
Zamieszczone w antologii ,Stare

obre Czasy” (cata ksigzka to

Smaczny kasek dla mitoénikow
kiasycznej SF). Bohater tekstu na-
62y do otaczane| powszechnym
Szacunqum kasty heroldéw. Pod
CZas dlugiego szkolenia joj przed

lolo Wkuwajg na pamiet to
Ny stowriikéw | poznajy niuanse

praw i obyczajow panujacych na
poszczegolnych planetach. Dzieki
temu herold staje sig bezcennym
nabytkiem dla kazdego kosmicz-
nego kupca. Jest nie tylko ttuma-
czem: potrafi poméc w negocja-
cjach, zapobiec konfliktowi z po-
tencjalnym kontrahentem czy za-
szantazowac chciwego celnika.
Na opanowanych przez ludz-
koS¢ planetach z pewnoscig be-
dzie si¢ mowic roznymi jezykami.
W wielu popularnych éwiatach SF
autorzy zaktadajg jednak istnienie
mowy ogolne|, ktorg postuguja sie
niemal wszyscy, przynajmniej
w stopniu podstawowym. Ale na-
wet w takim przypadku nastapi
nieuchronne zréznicowanie tego
jezyka — wystarczy spojrzeé¢ na
to, co stato si¢ z angielskim: na
samych Wyspach Brytyjskich ist-
niejg liczne jego odmiany, a prze-
ciez inaczej mowig Amerykanie,
Australijczycy, Hindusi czy Jamaj-
czycy. Podcbnie ma sie sprawa
z innymi jezykami o Swiatowym
zasiegu, na przyktad hiszpanskim
lub francuskim. Warto o tym pa-
mietac, bo rozmaitos¢ dialektow
pozwala autorowi SF postuzyé sie
prostg sztuczka, by nadac po-
szczegolnym bohaterom tatwo

rﬁ_)ﬁﬁ“‘lﬂﬁlld"\lr‘ln f\!‘\f\i”\\l h}'\ﬁrﬁ[{*n:
oLplsiiawaiiic Celily. wiiaidnic

rystyczny sposob mowienia to
chwyt czesto stosowany w litera-
turze, a w przypadku space opery
moze on zaleze¢ od planety,

z ktorej dana postac¢ pochodzi.

W fantastycznych wizjach nie-
rzadko mozna sie natkng¢ na
urzgdzenia umozliwiajgce poro-
zumiewanie sie z mieszkancami
innych $wiatéw. Najrozniejsze
Jtranslatory uniwersalne”, roboty
znajgce 6 milionow form kKomu-
nikacjl itd., itp. Taka maszynka
nie musi przypominaé pudetka

z glosnikiem i mikrofonem. Kto

R T e

gdy doskonatg znajomos$é jezy-
kow obcych zapewnig nam cy-
berwszczepy — czy to wyposazo-
ne we wiasng pamig¢, czy to po-
zwalajgce podtgczy¢ sie z odpo-
wiednimi zasobami sieci.

Tak czy owak, sgdze, ze kazdy
.uniwersalny translator’ zda sie
psu na bude w wypadku pierw-
szego kontaktu z Obcymi. W SF
przyjmuje sie na ogot, ze Obcy,
tak jak my, porozumiewajg sie za
pomocyg dzwiekéw. Nawet w takim
przypadku zadne urzadzenie nie
dokona analizy systemu jezyko-
wego na podstawie jednej czy kil-
ku ,wypowiedzi”. A przeciez ko-
smici wcale nie muszg postugiwaé
sie mowa, mozna sobie bowiem
wyobrazi¢ wiele innych mozliwo-
Sci. Liczne przyktady na pomysto-
wos¢ ewoluciji w tym zakresie mo-
zemy obserwowac nawet na Zie-
mi. Kahuary (morskie gtowonogi)
przesytajg sobie rozmaite sygnaty,
zmieniajgc ubarwienie ciata.

W utamku sekundy potrafig staé¢
sie czerwone, a za chwile — nie-
bieskie. Kameleon nie dorasta im
do macek. Pewne tropikalne zaby
potrafig z kolei wywotywac i reje-

tr A Araania Arnintr Ak
suewacl Grgania grunid. Sayoy

w ten sam spos6b komunikowali
sie Obcy, dosztoby do ciekawej
sytuacji: Ziemianie z pewnoscia
nie od razu skojarzyliby drgania

z przejawem dziatania nieznanej
inteligencji. Rownie interesujacy
bytby odwrotny schemat: gdyby
kosmici stabo odrézniali dzwigki,
z poczatku nie uznaliby naszej
mowy za metode komunikacji, na-
tomiast spore emocje mogtby

w nich wzbudzi¢ na przyktad miot
pneumatyczny. Ciekawe, czy

w koricu bysmy sig dogadali?
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renjlolikszym crasie w MIM.

Plany roznych roznistych rzeczy,
poczawszy od chatup, a skonczywszy na
deadlandsowych biurach szeryfa.
TrzyczesSciowa kampania do ED, autorstwa
samego Tomasza Z. Majkowskiego.
Niezwykle opowiesci umiejscowione

w samym Piekle na Ziemi.

Ciag dd].szy wedrowki

1 D(Y(“\ Qx"n ata
LEV wvYidid.

Poruszajaca serce proba tegoz organu,
autorstwa mistrza Szalefica,
do WiedZmina przeznaczona.

Wszystkie ceny aktualne do

15.05.200¢2

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy doliczy¢
kwote kosztow wysylki, wynoszacg 5 zt (nie dotyczy prenumerat).

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach obcych (np. for- }"'
i
{

mularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).
3 Jesli Twoje zamoOwienie przekracza 100 zi, ale bez Kosztow wysyiki, otrzymujesz rabat w wysokos-

10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztow zamdwienia — jednak nie od kosztow wysyiki, Iﬁw
ktorc w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyze].

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naklad ulegl tymezasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zamawiaé, ale czas
realizacji zamowienia bedzie dluzszy. € — przedsprzedaz: produkt jeszeze sie nie ukazal; planujemy jego wydanie w cig-
gu najblizszych 3 miesiecy: cena jest w wigkszosci przypadkéw cena promocyjna, znacznie nizsza niz przewidywana ce-
na detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG. ktora zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktow.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

e Slog
Uwaga: ?ﬂh

i=

Ve

KUPON - JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisac¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sg podane pod nazwami produktow, ktore reprezentuja.
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GRY FABULARNE  Prenumerata piiroczna Labirynt Deadlands - Martwe Ziemie
Magia i Miecz g?)l:t;;ﬂ"lﬁdnmmlm PR Labirynt nr 1 Podrecanik gracza (twarda oprawa)
Numery archiwaine E— e LB1 3,90 7t DLPGR 95,00 2t
MIM24 - MIM49 4,90 2 o pumens 101 do pumen 112 tgﬁﬂ e fm*mmmmém :
MIM50 - MIM77 6,50 2 pR101 70.00 Aty 007
MIM78 - MIM80 6.90 21 Labiryrt nr 4 Stréie prawa (R+P)
MIMS81 - MM 9.90 2 NOVOSE 184 15,0021 DLSPR 45,002
MIM85 ~ MIM89 11,00 2! | Najlepsze z MiM: Artykauty Labirynt nr 5: Warhammer Kanty | kanciarze
MIM30 8,50 2t | & NMA1 15002| 8 29,00 21 DLKIK 45,0021
MIM91-92 15,00 2} Naflepsze 2 MiM: Praygody (tom 1 Labirynt nr 6: Zew Cthulhu Tancerze Ducha ®)
MIM93 - MIM99 7,902 | . NMP1 %n{){l?l LB6 39,00 zt DLTND 45,00 21
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44, | s.NMP2 45,00 2 Labiryrt nr 7: Warhammer Groszowa powies¢: Cora zatracenia ~ (P)
55-56, 67-68 i 91-92 53 podwdjne. LB7 45,00 zt DLGP1 15,002t




ofl niepodiegioscl (P) Podrecanik Badacza Tajemnic ®)
15,00zt ZCPBT 35,00 2
(P) Xega
15.00(;: ZCXIB 15,00(?!
Almanach potworéw
2000z 7cALP 45,00(?1
Krainy Sndw (.P)
PROMOGCIAI] zCKRS 59,00 21
(P)
oprawa) ZCPOP 21,00 zt
L i 75,002t | Maski Nyarihotepa (P
; _:w;nﬁmmu MiMa 65,002) ZCMAN 49,00 24
| (nie kumuluie sig_innymi rabatami) | Dzief Bestil ®
e 2C0ZB 50,00 2}
 : awn Twierdza Wron
Eannle Ziemi ZCTWR 29.00(?!
' Mg* podstawowy (twarda oprawa)  §rgdziemie
EDRPG 59,00}_:{ Przewodnik po Srédziemiy (0
i il 50051 SRPPS 35,004
: : W poszukiwaniu palantira (3]
R
'é%' 55.00(;:)1 STWPP 28,00 21
Meszhary (R) Wilkotak: Apokalipsa
FDMB1 45,0021 Ekran Narratora R P
EOMB2 45,00 21 WAEKR 700 7t
Kslpga wiedzy tajemne] (R)  Rytuat przejécia R.P
\G 49,0020 WARPR 13,00 2
Nioczna salaety Barsawil (R) W iewawym biasku Ksigzyea
EOMSB 39.002t wawke m.uu{j
i RZm 49 Oéoz)t Dzikie Pola
At 2 przestw p) W stepie szerokim (R P)
M A 35.00{2){ DPWSS 18,00 2t
Powidtrzna Przystan | Vivane (0) Ogniem | mieczem (R, P)
EDPPV 89,00zt DPOIM 16,00 o
i W Powietrzne| Przystani (0) Inne
4 32,00 zt Aphalon
M%Bﬂm'" (R+F) *AppOD 45,00 2
{ I 4902  GRY KARCIANE
- Shugawieni ®) Infe
iy EDSPL 35,00 21 Lan
g Theraskis Imperium ©) - magazyn gler Karcianych
" EOTHI 8500z Nr2
- (Gasnace Stonica INNFUZ 3,50 zt
— Pk podstawowy (twarda r3
" (SRPG Op%%% 2t I[i;fFGS 480
il Pk gracza (wardaoprawa)  (R) Doomtrooper
it GSPGR X )59,00( z)t — Zotnierz zagtady
e DOW08 Meisca (0+7) Warzone
L‘ - mZM 32,00zt DTWAR 6,00 zt
B Mistra Gry Paradise lost
iPaswodrik po Pandemonium (P) DTPAL 8,00 24
AP 82,002 Dark Eden: Mroczny Raj -
| Byzniium Secundus 1) .
GSBSE 45.00 zt Talia podstawowa
. BSKNS 7 Zestaw dodatkowy
T —— 5'0%; DEDOD 9,00z
- 6P 2000z Kult
| i (O) Tala podstavor
Wied 20002t KTSTA 36,00 2
p’ i min - gra wyobraini  Zestay dodatkowy
“j'f‘?"?mmmn podstawowy (twarda oprawa) ~ KTDOD 8,00 zt
e 69,0020 [nfemo
g KTINF 8,002
[ - 9,90 2t INNE
Biaky Wik v 1 ' Battletach: Kompendium ()
WDy 14602 BTKOM 15,00 21
L B“z‘z‘“ ? Warzone - gra bitewna
14,90 2 Kompendium, tom 1; Swit wojny (R)
| Zow Cthuiny WZSWW 56,00 2
2h podstawowy (warda oprawa)  Kompondiurm, tom 2: Bestiowolny ()

79,00 24

WZGHW hh,00 2
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LITERATURA
Literatura RPG
Plerselof tesknoty (ED)
EDPIT 19,90 24
Beletrystyka
Cilve Barker ,Imajica: Pigte Dominium” (1/2)
smMee?2 35,00 21

Clive Barker ,Imajica: Pojednanie” (2/2)

= SMCB3 35,00 z1
John Bamnes ,Milion otwartych drzwi”
SMJB1 25,00

G. J. Chenvh Praybysz” (1/3, wyd. Il)

SMCC1 29,00 zt
C. J. Chenyh NajeddZca” (2/3)
smcc2 23,00

. J. Chemyh ,Spadkoblerca” (3/3)

SMCC3 29,00 zt
C. J. Cheryh ,Prekursor” (1/3)
ShCC4 32,00 zt

Glen Cook ,Shodki srebrmy blues” (18)

SMGC1 25,00 zt
Glen Cook ,Gorzkde ztote serca” (2/9)
SMGC2 25,00 2!
Glen Cook ,Zmne miedzane tzy” (389)
SMGC3 25,00 2t
Glen Cook ,Stare cynowe smutkd” (4/9)
SMGC4 25,00 zt

Glen Cook ,Ponure mosigine clenie” (5/)

SMGC5 25,00 2t
Glen Cook ,Czerwone zelame noce” (6/9)
SMGC6 25,00 2

Stephen R. Donaldson , Skok w konflikt
Prawdzwa historia” (1/5)

SMSD1 10,00 2
Stephen R. Donaldson ,Skok w wizjg:
Lakarana wiedza” (2/5)

SMSD2 29,00
Stephen R. Donaldson ,Skok w potege:
i bbb Ll
avioll SR z

Dave Duncan Niechgtny szermierz” (173)

SMDD1 22,00 24
Dave Duncan ,Dar madrodel” (2/3)

SMDD2 23,00 2
Dave Duncan , Przaznaczenie miecza” (3/3)
SMDD3 23,00 2
Dave Duncan ,Poziacany laficuch” (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 zt
Dave Duncan Zakleta wngka” (1/4)

SMDD7 29,00 zf
Steven Erfkson , Ogrody ksiezyea” (1)
SMSET 35,00 i
Steven Erikson ,Bramy domu umartych” (2)
SMSE2 39,00 zt
C. S. Friedman , Swit czameqo slofica” (1/3)
SMCF1 2090 2t
C. S. Friedman (273)
SMCF2 35,002
C. S. Friedman ,Korona cieni” (3/3)

SMCF3 29,00 zt
C. 5. Friedman ,Obcy brzeg”

SMCF4 35,00 zt
Neil Gaiman Nigdziebad?”

SMNG1 27,00 z

Nell Galman Gwdezdny pt*

SMNG2 22,004

Nell Galman ,Dym | lustra®

SMNG3 21,002

Ellzabeth Haydon ,Rapsodia® (1/3)

SMEH1 35,00 2

Elizabeth Haydon ,Proroctwo” (2/3)

SMEH2 36,00 2t

Elizabeth Haydon ,Przemaczenie” (3/3)

SMEH3 35,00 zt

Patricia A. McKillip

.Mistrz Zagadek z Hed” (1/3)

SMPM1 22,00 2

Patricia A. McKillip

Dredzcza Morza | Ognia” (2/3)

SMPM2 22,00z
. Patricia A. McKillip Harfista na wietrze" (3/3)

SMPM3 25,00 zt

Patricia A. McKillip ,Zapomniane bestie z Eidu™

SMPM4 25,00 zt

Patricia A. McKillip ,Wieza w kamienmym lesie”

SMPM5 25,00 zi

Feliks W. Kres ,Péinocna granica” (1/5)
SMFK1 19,00 zt
Feliks W. Kres ,Krol Bezmiarow” (2/5)

SMFK2 27,00 2
Feliks W. Kres ,Grombelardzka legenda” (3/5)
SMFK3 37,00 zt

Feliks W. Kres ,Pani dobrego znaku” (4/5)

SMFKS 27,00 zt
Feliks W. Kres , Piekio | szpada”

SMFK4 29,00 zt
Larmy Niven, Jerry Pournells ,Miasto Po2ogl™
SMNP1 35,00 zt
Bruce Sterfing, William Gibson

.Maszyna rdimicowa”

SMBS1 29,00 zt
Bruce Sterfing , Swiety plomied”

SMBS2 29,00 2t
Sean Stewart ,Wskzesiciel”

SMSS1 13,90 21
Sean Stewart ,Nocna stra”

SMss2 29,00z
Michael Swanwick ,Stacie Przyplywu"
SMMS1 15,90 zt
Michael Swanwick ,Corka zelamego smoka”
SMMS?2 23,002
Walter Jon Williams ,Aristoi”

SMWW1 19,90 2
Waker Jon Wilkams Miasto w ogniu® (2.2) |
SMWW3 35,00zt
Waker Jon Williams ,Stacia aniotow”
SMWW4 29,00 1
Walter Jon Williams ,Kiejnoty koronne™
SMWW5 23,00z !

WWinkt Cumne  Aindnrmmmonm: miorm™
LAWITHUG TYALCLYOIS o WOUUULEN UYL 1A

SMLW2 25,00 2t
Lawrence Wat-Evans ,Jednym zakkcem”
SMLW1 25,00zt
(Gene Wolle ,Clemna Strona Dhugiego

Slofca” (14)

SMGW2 22,002
Gene Wolfa Jezioro Diugiego Stofica” (24)
SMGW3 22,00 2t
(Gene Wolfe ,Caldé Dhugiego Stofica” (34) ‘
SMGWA4 i 27,0024
(Gene Wolfe , Exodus 2 Diuglego Slofica” (A4)
SMGW5 29,002

Wszystkie produkty Wydawnictwa MAG
do nabycia w EMPIKACH




. Btcx{‘y Wilk” nr 1:
| — Wszysrko o driadach.

Magia lasu, arche y, ta|emnlce
| Brokilonu, przygoda...

LBiaty Wilk"” nr 2:
~ Wszystko o Novngmdzne. |
| Opis metropolii i jej tajemnic. Pomy- §
d‘u nao nr‘yvngdy, Nowe Gl’the‘hIDV. |

[ Kult Wiecznego Ognia. | kolorowy

| plan miasta!

z Nilfgaa
| - Pierwszy suplement
 do systemu, zawie-
rajgcy rozszerzenie

i uzumnienie
- ii

o magii
oraz inne

ny opis cesar-

| stwa Nilfgaar-
du. ]

W przygotowa-
niu:
Miecz
-/ Przeznaczenia
| — Epicka kampa-
nia autorsiwa |
" Joanny i Macieja
Szalencow.
Blaly Wilk 3: W stuzbie Ich ]
Krélewskich Mosci, czyll wszyslko

o wywiadach...

& e
i St
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