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Warhammer
To mlot bojowy, ale...

Warhammer Fantasy Roleplay to przede w 'azyqtkun--_ T0 §
nazwa jednego z najpopularniejszych systemiow +
RPG, a niewatpliwie najbardziej rozpowsucﬂu io-
nego w Europie. Calos¢ miesdci si¢ tylko w ie(fpym’__ 4
. podreczniku, w 386 stronach «;kmldensuw.myth
niezbednych do gry informacji. Gracz ma do’

_trudno wybraé Bohatcro“ ic moga sif; nau'
50 roznych umigjetnosci, pomagajacyek
potks 0 ia nawet z najbardziej przem?a]q
tajems sposrod 100 potworgw we.

- masdcl. A wszystko'to ma miejsge ;

Starym éw&x:ie + Kkrainie upmr"







Czesé!

Wygrubimy tylko jedno, ale za to do$¢ dla nas, jako redakciji, przykre
przestanie. Niestety, podobnie jak dwa numery temu, drukarnia nie
wywiazatla sie ze swego zadania i znowu w Polske poszty btednie
zszyte egzemplarze pisma. Podobnie jak poprzednio, kazdy, kto
przesle do nas taki bigdny numer dostanie egzemplarz zszyty

w sposéb prawidtowy.

Ale wracajmy do listéw. Dzisiaj nieco ina-
czej. Tylko jeden list, za to prawie caly. Jego
autor stawia kilka tez, ktére wydaly sie mi na
tyle interesujqce, ze warto je przytoczyé
w caloéci. Poza tym mam nadzieje, ze uda
sig w ten sposéb wywotaé malq dyskusje.
A oto obszerny fragment listu:

... Krysztaly Czasu sa strasznie stabym
systemem. Nie wiem czy to wina Artura,
czy tez wasza. Nie bede juz wspominatl
o braku realizmu walki, bo nie to jest naj-
wazniejsze. Po prostu Orchia, a dokladniej
Orkus Wielki jest nudny i nieciekawy. Nie
ma tam podziatu na painstwa, ktérych kul-
tury moglyby tworzy¢ ciekawe kontrasty.
Nawet rasy nie posiadaja charakte-
rystycznych kultur. Gracz, prébujacy graé
rycerzem ma niewatpliwie trudne zadanie.
Kultura dworéw byla niezwykle ciekawa
i barwna, jednak nie wiadomo jak wpaso-
wac Sredniowiecze do Orchii. Dlatego te
upraszcza si¢ problem, zakladajac, ze ry-
cerz to zakuty w stal idiota, pozosta-
wiajacy mys§lenie innym, Nie istnieja woj-
ny ani spiski przeciw panujgcemu ponie-
waz nikt nie podniesie reki na mitosciwe
nam panujgcego Katana, Nie ma opowies-
ci o przygodach dzielnych bohateréw
i tajemniczych miejscach. Wszystko to
sklada si¢ na to, ze §wiat, w ktérym zyje
mo6j bohater jest szary i monotonny. Od
czasu do czasu kogo§ zabié, to iowo
ukras¢, zarobié, zjes¢ cof i tyle. Kto§ mi
zaraz powie, ze wszystko zalezy od MG.
Ale z wlasnego doswiadczenia wiem, Ze
zbytnia interwencja MG w realia §wiata
fle si¢ koiiczy.

Rozumiem, Ze trudno jest przedstawié
caly system w czasopi§mie, Ze po prostu
brakuje miejsca ale... jest jak jest.,.

Piotr Mikszewski, Swidnik

Co wy na to? Czekam na listy z Waszymi
przemySleniami.

A teraz, zamiast fragmentéw Waszych lis-
16w, odpowiedzi na najczeSciej pojawiajgce
sig w nich pytania.

Wielu z Was pyta czy istniejq jakie$ szanse
na wydanie w naszym kraju polskiej edycji
GURPS’ a. Do tej pory odpowied: brzmiata
nie, ale ostatnio udato si¢ nam nawiqzaé
kontakt ze Stevem Jacksonem, autorem
i wydawcq tej gry. On sam jest bardzo chetny
do udzielenia licencji, my jesteSmy chetni do
Jej przyjecia, wigc moze w przysztym roku
cof sig z tego wykluje.

Dopominacie sig w listach, zebySmy zajeli
sie produkcjq rozmaitych gadzetow. Postano-
wili§my wyjs$é naprzeciw Waszym propozy-
cjom. Na pierwszy ogien pdjdg prawdopo-

dobnie koszulki z logo naszego czasopisma

i plakat lub kalendarz z ilustracjami z War-
hammera. Niestety, na razie nie jestem jesz-
cze w stanie poda¢ Wam ani terminu wyda-
nia tych rzeczy, ani ich ceny. Moge jedynie
zapewnié, ze jak zwykle prenumeratorzy
bedq cieszy¢ sie preferencjami.

W kilku listach spotkatem sig z pytaniem,
ile bedzie kosztowal ,, Warhammer“. W chwi-
li, w ktérej czytacie te stowa, gra powinna
Jjuz byé na rynku, ale dla porzqdku powiem,
ze kosztuje 495000 zi. Jak widaé oplacato

sig skorzystaé z naszej oferty i zakupic¢ go za
posrednictwem subskrypcji. Chciatbym przy
okazji nieco dobitniej powiedzie¢ co$, co
w poprzednim numerze zostato ledwo
wspomniane. NIE PRZYJMUJEMY JUZ ZA-
MOWIEN NA SUBSKRYPCJE WARHAM-
MERA! Trudno, ten kto nie zdecydowat sig
do tej pory, bedzie musiat wyskrobaé nieco
wigcej grosiwa i skoczyé do sklepu.

DoS¢é duzym zainteresowaniem cieszy sie
sprawa specjalnego wydania ,,Magii i Mie-
cza” . Dodatek nazywaé sig bedzie ,,Magia
i Miecz — Labirynt” i zawierac bedzie wy-
tqcznie scenariusze. Objeto$¢ jak na razie 24
strony, cena 39000 zi. Naklad dodatku
bedzie wynosit jedynie 3000 egzemplarzy
i sprzedawany bedzie wylqgcznie w ksiegar-
niach i sklepach, w ktorych kupujecie nasze
pisemka. OczywiScie dla prenumeratoréw
bedzie tariszy! Pierwszy numer ,,Labiryntu”
ukaze sie prawdopodobnie w paZdzierniku.
Zawarte w nim bedq dwie przygody, po jed-
nej dla KC i ,, Warhammera®. W pierwszej
z nich, przeznaczonej dla nieco bardziej
dos$wiadczonych Mistrzéw Gry bedziecie
mieli mozliwo$¢é stawienia czola straszliwe-
mu niebezpieczeristwu, ukrytemu w tadowni
statku o milej nazwie ,Szept“, natomiast
w drugiej zmierzycie sig z zagadkq tajemni-
czych morderstw, gnebigcych mieszkaricéw
pewnego zakqgtka Starego Swiata.

Jak wynika z Waszych listéw, podobat sie
Wam sposéb prezentacji artykutéw dotyczg-
cych ,,Warhammera*. Prawdopodobnie od
nastgpnego numery artykuly dotyczqce tego
systemu zagoszczq na stale w naszej gazetce.
Oczywiscie, oprocz artykutéw angielskich
zamieszczaé bedziemy rowniez prace polskie,
jednak jak na razie pierwszeristwo bedg
mialy tlumaczenia. Spowodowane jest to fak-
tem, ze w artykutach z ,, White Dwarfa“ uka-
zalo sig sporo oficjalnych zasad dodatko-
wych, ktdre chcielibySmy jak najszybciej
opublikowaé. W nastgpnym numerze praw-
dopodobnie znajdziecie bardzo duzy scena-
riusz, w ktdry kazdy z Was bedzie miat okazje
zagraé juz na lubelskim Polconie podczas
konkursu na najlepszego gracza.

Jeszcze jedna sprawa. Nie zamieszczamy
ogloszen handlowych, dotyczgcych sprze-
dazy gier i pism. Mozecie przysyc do nas je-
dynie propozycje wymiany.

Do zobaczenia w Lublinie! Mitej zabawy!

Adresy o0s6b poszukujacych kontaktu z
innymi graczami:

Dariusz Lalka

Os. Kardynata Wyszyiiskiego 1/89

98-300 Wielun

tel. 54-37

Robert Szary
ul. Bema 10/24
33-100 Tarnéw
tel.21-99-83

Piotr Jasiriski (13 lat)
ul. Lachmana 14/25
09-407 Ptock

tel. 63-68-60

Tomasz Chelminski (14 lat)
ul. Startowa 7E/1
80-461 Gdansk-Zaspa

‘Wojciech Pawlak
Kosciuszki 21
05-270 Marki
tel. 781-13-97

Kluby

Skierniewicki Klub Gier Fabularnych
“Szalony Awanturnik”

ul. Iwaszkiewicza 15, klub “Oaza”
96-100 Skierniewice

Klub w Jeleniej Gérze
Adres kontaktowy:
Michat Skowron
ul.Dobrowolskiego 11
58-500 Jelenia Géra

(Poszukuja systemu AD&D wraz z do-
datkami, w zamian za co oferujg ksero D&D
Cyclopedia, zwrot kosztéw przesyiki i po-
malowane figurki Gimliego, Froda oraz
Aragorna z firmy Mithril Miniatures. Do-
datkowo dyskietki z ,,KC*).

Nieformalny klub bez nazwy z Tych
Adres kontaktowy:

Marcin Opolski

ul. Runowa 24

43-100 Tychy

tel. 118-44-60

(idac od strony osiedla po lewej stronie uli-
cy ostatnie wejécie w trzecim rzedzie).
Klub gier Fabularnych i Fantasy
Miéd i Piwo

Adresy kontaktowe:

Lech Glowacki

ul. Swarzewska 38

85-731 Bydgoszcz

tel. 42-52-22

oraz

Marek Rawicki

ul. Smetowska 19

85-565 Bydgoszcz

tel. 21 27-39

W poprzednim numerze MiM zaszla drob-
na pomytka. Blednie podalem nazwe jednego
z klubéw. Oto ona, tym razem prawidlowa:

Kaliski Klub Fantastyki ,, WARLOCK*
Sekcja gier RPG

adresy kontaktowe:

Marcin Drzewiriski

Al. Wojska Polskiego 42/35

62-800 Kalisz

oraz

Maciej Blazejczyk

ul. Widok 99/10

62-800 Kalisz




Lato z RPG

Pomyst na zorganizowanie catomie-
sigcznej imprezy poswieconej fantastyce
i grom fabularnym pojawit sie w mojej
glowie okoto trzeciej w nocy — i wtedy wy-
dawal mi si¢ §wietny.

Wrazenie to utrzymywalo si¢ przez pier-
wsze dwa dni opowiadania wszystkim
0 pomysSle i zgrubnych planach imprezy.
Potem minglo. No bo c6z — okazalo sie, ze
mam na glowie miesieczny konwent. Kaz-
dy kto kiedykolwiek mial cokolwiek
wspélnego z konwentem choéby trzydnio-
wym, wie co to znaczy. Kto nie wie —
niech sobie cos zorganizuje. Albo przeczy-
ta niniejszg relacje.

W Warszawie juz od lat nie odbywata
si¢ zadna duza impreza po§wiecona fantas-
tyce. Tu upatrywali$my (skad liczba mno-
ga — o tym zaraz) szanse na sukces. Byly
wakacje, mnéstwo ludzi powyjezdzalo.
Ale za to ci, ktérzy zostali, powinni mieé
duzo czasu. PostanowiliSmy przygotowaé
dla nich impreze¢ RPG z duzym udzialem
gier strategicznych i spotkan zwiazanych
z literatura fantastyczng. Konwent miat
trwa¢ réwne cztery tygodnie, od ponie-
dziatku do pigtku, od 10 do 22. Chyba
niezle, co?!

Niewatpliwym ulatwieniem dziatan
przygotowawczych byla nieduza odlegtosé
do réznych instytucji, ktére ze tak powiem,
robia w RPG. Konkretnie do:

— pisma MAGIA I MIECZ, ktére wspie-
ralo konwent logistycznie i poligraficz-
nie,

- ksiggarni wysytkowej ISA, ktéra ufun-
dowata kupe nagréd, data plakaty i cza-
sami spetniala funkcje transportowe
wzgledem organizatoréw, czyli mnie,

- ksiggarni U IZY, ktéra reprodukowata
ulotki, fundowata nagrody i reklamo-
wala imprezg,

— firmy COPERNICUS, ktéra wykonata
identyfikatory,

~ firmy SFERA, ktéra data gry,

— dystrybutoréw BEST FILM I VISION,
ktérzy udostepnili filmy do projekcji,

— licznych krewnych i znajomych r6z-
nych krélikéw, ktérzy pomagali w tym
iwowym.

Niewatpliwym utrudnieniem byto to, ze
przygotowanie takiej imprezy wymaga du-
Z0 czasu.

Dzialo si¢ sporo. Oczywiscie grali. Naj-
czg$ciej w Warhammera, Advanced Dun-
geons&Dragons i Krysztaty Czasu. Ale
takze w inne systemy, ktérych nazw wy-
mienia¢ nie bede. W kazdy piatek odbywa-
ta si¢ pokazowa rozgrywka w bitewnego
Warhammera, pigknie pomalowanymi fi-

gurkami Artura
Marciniaka (bez
ktérego pomocy
i udziatu ta imp-
reza odby¢ by si¢
nie mogta — ser-
deczne dzigki).
Thukly si¢ nie raz
flotylle okretéw
Man O’'War, pre-
zentowane tez by-
ly systemy strate-
giczne — Battle
1942-45, Wojny
Punickie, Dzikie
Pola. Inne gry
planszowe, nie spo-
tkaty sie z wiek-
Szym zaintereso-
waniem Szanownej Publiczno$ci.

Za to ogromnym zainteresowaniem cie-
szylo si¢ wydawanie pieniedzy na gry — na
LECIE mozna bylo kupié podreczniki, ak-
cesoria, beletrystyke w ogromnym wybo-
rze. Smiem twierdzi€, ze mieliSmy najpet-
niej zaopatrzone stoisko RPG na wschéd
od Odry w historii §wiata.

; Caly czas dzia-
tal jeden, a pod
koniec nawet dwa
komputery.

Projekcje  fil-
moéw z kaset video
cieszyly sie zainte-
resowaniem jakby
umiarkowanym -
najwiekszy aplauz
wzbudzita Martwi-
ca Mézgu. Zainte-
resowanie jeszcze
mniejsze, wyraza-
jacym sie zerowa
albo jednoosobo-
wa obsada, spotka-
fo redakcje pism
fantastycznych. Za
to na prelekcje
prowadzone przez

konkretnych redaktoréw i po§wiecone kon-
kretnym sprawom zwigzanym z grami fa-
bularnymi przychodzito duzo ludzi. I tak,
Darek Torufl bardzo diugo wynurzat sie na
temat pisania scenariuszy, za§ Artur Marci-
niak opowiadat o malowaniu figurek. Od-
byly si¢ tez prezentacje réznych §wiatéw
i systeméw, prowadzone przez do§wiad-
czonych MG. Zrealizowali§my takze kilka
spotkart z polskimi autorami fantasy. Z Ar-
turem Szrejterem dyskutowano o mitologii
stowianiskiej i kulturze megalityczne;.
Z Feliksem W. Kresem o $wiecie Szereru,
militariach i ponurej rzeczywistosci. Naj-
liczniejsza publika $ciagneta na wizyte An-
drzeja Sapkowskiego. Mistrz odpowiedziat
na seri¢ pytan dotyczacych przerabiania
WiedZmina do réznych systeméw RPG,
powiesci Krew Elféw i nie mniej ponurej
rzeczywistosci.

Byly konkursy, a jakze. Chwalono sig
wiedzg o Tolkienie, umiejetnoscia prowa-
dzenia swego bohatera w grze, umiejetnos-
cig sterowania flotyllami Man O’ War. Bar-
dzo duze emocje (takze ze wzgledu na nag-
rod¢ — pudto bitewnego Warhammera)

wzbudzil konkurs na najtadniej pomalowa-
ng figurke. Zabrakto troche odwagi i umie-
Jetnosci krawieckich — w turnieju rycers-
kim i konkursie na najlepszy stréj starto-
waly po dwie, trzy osoby.

Juz po LECIE wylosowali§my nagrode
dla jednego z uczestnikéw imprezy, gre
Dragon Quest. Otrzymuje ja Piotr Gwiaz-
decki, z Warszawy. Prosimy o odebranie
gry w redakcji MiM — adres mozna znalezé
W stopce.

Kilka stéw podsumowania.

LATO Z RPG w warszawskiej STODO-
LE trwato réwno cztery tygodnie. Przewi-
nglo si¢ przez tg impreze okoto 350 oséb —
uczestnik6w, mistrz6w gry, organizatoréw
i gosci. Dziewczyn bylo mato. Zmeczylis-
my si¢, ale bylismy zadowoleni. Uczestni-
cy nie obrzucili nas zgnitymi jajami. Kofi-
cowy bankiet byt bardzo huczny i zakori-
czyl si¢ zbiorowa kapiela w ustawionym
na wewnetrznym dziedzificu STODOLY
mini-basenie.

Czy zarepetujemy LATO w przyszitym
roku? Mamy na to ochotg, tym razem
chcieliby§Smy zrobi¢ impreze nie tylko dla
tubylcéw. No ale do lipca jest jeszcze
mnéstwo czasu...

Tomasz Kolodziejczak




Orkon ‘94

Tegoroczny, trzeci juz z kolei Orkon
trwat od 7 do 10 lipca w okolicach wsi Ze-
lazko na terenie Jurajskiego Parku Krajob-
razowego. Organizatorzy (w porzadku alfa-
betycznym): KKMF ,,Dzabersmok*, KMF
»SCAS“ i Niezalezny Klub Organizatoréw
Konwentéw pojawili si¢ na miejscu juz
w poniedziatek, od czwartku natomiast za-
czeli naptywaé gracze. Mimo wczesniej-
szych zapowiedzi niekt6rzy nie stawili sig
na miejsce imprezy, lecz i tak liczba dru-
zyn przekroczyta magiczng trzynastke.

Po wplaceniu akredytacji (150 tys.) kaz-
dy z graczy otrzymat informator zawieraja-
cy krétkie wprowadzenie i zasady gry oraz
identyfikator (opatrzony szczerzacy sig
paszcza szkieletowatego dinozaura — jaka-
kolwiek zbiezno§¢ ze znanym filmem
S. Spielberga byta oczywiécie przypadko-
wa i niezamierzona). W piatek przeprowa-
dzano testy sprawdzajace predyspozycje

graczy do wybranych przez nich profesji:
bardowie uktadali piesni badZ poematy
o swoich druzynach, kaptani przywotywali
w modlitwach bogéw, magowie rzucali
czary, awanturnicy odnajdywali ukryte
w terenie przedmioty, a wojownicy spotka-
li si¢ na udeptanej ziemi, zrytej zupetnie
juz po pierwszej rundzie trunieju przecig-
gania liny. Po ostatecznym ustaleniu liczby
punktéw zycia i rozdaniu czaréw, do dru-
zyn przydzielone zostaty duchy opiekufi-
cze. Pigtkowe popotudnia i wieczér przez-
naczono na zapoznanie si¢ druzyn
z przysztymi ,,opiekunami* oraz wyjasnie-
nie ostatnich watpliwosci.

Z powodu ulewnego deszczu konieczne
okazato sie przesunigcie terminu rozpoczg-
cia gry. Druzyny wyruszyly w sobotnie po-
tudnie, powr6t planowano na godzing 20.
Péznym popotudniem z inicjatywy dwéch
krakowskich duchéw opiekuficzych gre
nieoczekiwanie przerwano. Na szczeScie
nieporozumienie udato si¢ szybko wyjasni¢
i po krétkim przestoju gre kontynuowano
zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami.
Przed dziewiatg wszyscy, przemoczeni do
suchej nitki, znajdowali sig¢ juz w obozie.
Nie odby1 si¢ niestety zapowiadany na wie-
cz6r turniej polaczony z festynem. Wypet-
nity to miejsce dyskusje, snucie planéw na
dziefi nastepny oraz (zazwyczaj bezsku-

teczne) proby wysuszonia rzeczy.. W nie-
dzielny ranek troche jeszcze pokropito, ale
zaréwno humor uczestnikéw, jak i pogoda
ulegaly stopniowej poprawie. Druzyny
znéw przebiegaly lesne trakty, odwiedzaty
wioske i §wigtynie, gawedzily ze spotkany-
mi po drodze Bohaterami Niezaleznymi
i unikaty $ciagajacej podatki gwardii.

Nie obylo si¢ oczywiscie bez licznych
przygéd. Do historii przeszlo spalenie kar-
czmy, plany samobdjczego ataku jednego
z awanturnikéw na wlasnych towarzyszy
za zgodg wyznaczonych wczeéniej idea-
16w, wyprowadzenie jednej z druzyn w po-
le przez najetego przewodnika(!) oraz bunt
i dezercja kapitana gwardii. Zakoficzenie
gry planowano na godzing 18. Rytual, kt6-
rego odnalezienie i odprawienie stanowilo
cel gry, skompletowany zostal ostatecznie
przez druzyne gdynskiego ,,Collapsa“ i od-
czytany we wlasciwym miejscu (jednakze
juz po czasie) przez grupe kaptanéw. Po
podsumowaniu wynikéw okazato si¢, ze
najwigksza ilo§¢ punktéw za wykonanie
przewidzianych scenariuszem kolejnych
zadafi uzyskata druga druzyna GKF ,,Al-
kor*. Wreczono takze dyplomy wyréznia-

jacym sie graczom, wéréd ktérych liczba
przodowali awanturnicy: Krzysztof , Kot
Sokotowski, Adam Biatka ,,.Dziki* i Nor-
bert Skorodzien ,,Mad Martigen™. Deszcz,
ktéry przez caly dziefi oszczgdzat uczestni-
kéw Orkonu, dat o sobie znaé mocnym fi-
nalowym akcentem: krétko po rozdaniu
nagréd na obozowisko spadla kolejna fala
ulewy. Mimo klopotéw z utrzymaniem og-
niska, gdzieniegdzie bawiono si¢ do p6Zne;j
nocy.

Podsumowujac: imprez¢ mozna zaliczyé
do udanych. Za gtéwne niedociagnigcia u-
wazano brak turnieju rycerskiego i konkur-
su strojéw (wielu uczestnikéw przygoto-
wywato sig specjalnie na te okazje¢), nie-
doktadne mapki i oznakowanie terenu; za
plusy natomiast — zmodyfikowanie zasad
walki (po 2 paski zycia na raz dla wojowni-
ka). Co do innych spraw, zwiazanych za-
réwno z sama gra. jak i cata otoczka impre-
zy opinie byty jak zwykle podzielone.

Dzigkujemy uczesmikom za liczne przy-
bycie i zapraszamy na przyszlty Orkon, tak-
ze w konwengcji fantasy.

Za KMF ,SCAS" i NKOK

Kiro




Role

Proponuje
wersje Playing
oryginalne Games
Dragonlance Dream Park Beyond The
Forgotten Realms The Primal Order Supernatural
Ravenloft Warhammer 40 000 Rifts RPG
Planescape Warhammer Fantasy Amber RPG
Mystara Gurps
Dark Sun Cyberpunk 2020
Al-Qadim @ Paranoia
Shadowrun 2-nd ed. s, 2 Chill RPG
Erthdawn ’}eq Zbé;.o_ Torg RPG
Traweller: The New Era 4?0?'%.]; %o Rolemaster
Elric] (4?1 N s, Shadow World 2-nd ed.
Call of Cthulhu 5-th ed. Gy %%: P %, Underground RPG
Uampires The "2;9‘100 ¢ ““e; Shatterzone
Masquerade € 0421 Talislata
Werwolfs The ?’g;t"?;s, ?;5, Ars Magica 3-rd ed.
Apocalips “c €4,. Dangerous
pocalipse 0, g
Mage: The Ascesion G Journey-Mythus
Star Wars 2-nd ed. Dark Conspiracy
Battlelords of 23-nd Battle Pendragon
Century Space Marine Starfleet Battle
Twilight 2000 Man 0'War Cyberspace
Castle Falkenstein Palladium RPG Night Life RPG 3-rd ed.
oraz czasopisma i ksiazki
z Biblioteki Voyagera

Juz wkrétce nowy katalog WRZESIEN/GRUDZIEN a w nim nowe systemy RPG oraz gratka dla milo$nikéw strategii —
gry strategiczne od Alexander the Great po Harpoon. Katalog wysylamy bezplatnie. Zainteresowanych prosimy o
przystanie aktualnego adresu (koniecznie kod pocztowy) do:

ISA
skryt. pocztowa nr 58
00-962 WARSZAWA 122

ADRESY PUNKTOW PROWADZACYCH SPRZEDAZ GIER I AKCESORIOW ISA

LODZ KRAKOW GDANSK-WRZESZCZ

Sklep CLOWN ul. Kobierzyriska 23a/49 Ksiegarnia MASTER

ul. A. Struga 4 pawilon 49 ul. Grunwaldzka 99/101

POZNAN KRAKOW WROCEAW

TARAN Games Shop Dom Towarowy CENTRUM Sklep SKRZAT

ul. Kiliriskiego 13 ul. Swietej Anny 2 ul. Podwale rég P. Skargi
SZCZECIN

Ksiegarnia Powszechna
ul. Jagielloriska 6
stoisko CYBERSMOK

Wszystkich zainteresowanych dystrybucja produktéw zamieszczonych w katalogu ISA prosimy o
kontakt listowny, telefoniczny lub fax-em
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Nie musiatem specjalnie dlugo zastana-
wiac si¢ nad wyborem gry, ktérg opisz¢ wam
w tym artykule. Poniewaz tematem przewod-
nim tego numeru jest horror, to musz¢ zazna-
jomi¢ was z Call of Cthulhu, co na nasz,
swojski jezyk ttumaczy si¢ Zew Cthulhu.

Prawdopodobnie wigkszo$¢ z was wie co§
na temat tej gry, realiéw §wiata, w ktérym jest
osadzona itd. Niemniej jednak na pewno
znajdzie sie kilka oséb, nie majacych o tym
zielonego pojecia. Dla nich wtasnie tych kil-
ka poczatkowych informaciji.

Call of Cthulhu jest jedna z najstarszych
gier role-playing, jej pierwsze wydanie
w Stanach Zjednoczonych

czonych, gdzie wyladowaly okrety Pielgrzy-
moéw — uciekinieréw z Europy. To miejsce,
gdzie wkrétce zaplongly stosy w Salem,
gdzie purytanie widzieli Diabta w kazdym
czlowieku, mys$lacym inaczej niz oni. Lovec-
raft potrafit w swych opowiesciach przeksz-
talci¢ pigkne, zielone doliny i lasy w peine
tajemnic i ukrytej grozy pustkowia, gdzie na
kazdym kroku czai si¢ ledwie ukryte zto.
Miejscem akcji wigkszoSci historii jest fik-
cyjne miasto Arkham i jego okolice. Traf
chce, ze w poblizu tej miejscowosci wyjatko-
wo czgsto majg miejsca jakie§ dziwne wyda-
rzenia, ktére osobom niewtajemniczonym nic

ARTUR MARCINIAK

CALL OF CTHULHU

Powstato wtedy wiele innych opowiadan,
ktére pomimo tego, ze pisane byty przez in-
nych ludzi, zachowywaly nastréj dziet Ho-
warda Philipsa Lovecrafta. Dzigki dziatalnos-
ci jednego z jego przyjaciét — Augusta Der-
letha, ktéry zalozyt wydawnictwo Arkham
Press, twérczo$¢ raczej nie docenianego za
zycia pisarza stala si¢ powszechnie znana
i zajeta nalezne jej miejsce w annatach litera-
tury grozy i horroru.

Polskim czytelnikom znanych jest kilka-
nascie opowiadan Lovecrafta, ktére zostaty
zebrane w zbiorku Zew Cthulhu i dwie mini-
powiesci, zatytutowane W gdrach szaleristwa
i Przypadek Charlesa Dex-

ukazalo si¢ na poczatku lat
osiemdziesiatych. Wydawca
jest znana firma Chaosium,
mogaca poszczycié si¢ op-
racowaniem tak znanych,
popularnych i dobrych gier
jak np. Pendragon, czy El-
ric. Od poczatku swego ist-
nienia CoC zdazyt zgroma-
dzi¢ kilkanascie przyznawa-
nych w Stanach i w Europie
nagréd dla najlepszych gier.
Do tej pory ukazalo si¢ pigé
wydai gry, kazde z nich
réznigce si¢ nieco od pop-
rzedniego.

Gra CoC to oczywiScie
horror, a akcja wszystkich
przygoéd dzieje sie¢ w $wie-
cie, ktéry zostat stworzony
przez ojca wspdtczesne;j li-
teratury grozy — Howarda
Phillipsa Lovecrafta. Nazwa
»Swiat“ jest nieco nieprecy-
zyjna, dlatego Ze opowiada-
nia pisane przez Lovecrafta
rozgrywaja si¢ na naszej
Ziemi, w naszej rzeczywis-
toéci historycznej. Wszyst-
kie prace tego pisarza, ktére
postuzyly jako tto gry maja
jedna ceche wsp6lng — mi-
tologie¢ Cthulhu. Cthulhu
jest wymys§lonym przez Lo-
vecrafta béstwem, przedsta-
wicielem poteznej, kos-
micznej rasy, starszej od
ludzkosci o miliardy lat. On
1 jemu podobni rzadzili na-
szg planeta, toczyli gigan-

ndy Petersen & LynnWillis
v Keitly Horber, Witham: & Workman, Wilhiam Hambiin,
Mark Borrisan, Lee Qibbows: 440 FRENDS :

tera Warda. W najblizszym
czasie na rynku pojawi si¢
tez kolejny zbiér opowia-
» dan, zawierajacy niepubli-
4 kowane dotychczas w Pols-
ce utwory.

Zajmijmy si¢ jednak sa-
mg grg. Opisz¢ najnowsze,
piate wydanie oraz wskaze
znane mi réznice pomigdzy
kolejnymi edycjami.

Gra zostata podzielona
na cztery rozdziaty, w kolej-
noéci: Badacze, Podrecznik
Straznika, Dzial Zrddet
i Dziat pomocy w grze, a te
z kolei na liczne podroz-
dziaty.

W pierwszym rozdziale
zostajemy najpierw zazna-
jomieni z korzeniami gry,
wyjasnione zostaje nam po-
jecie gry fabularnej i cele
oraz zadania, jakie stawiane
sg przed grajacymi w nig
osobami. Wytlumaczono
uzywane w grze skréty,
sposéb rozgrywki i opisano
np. spos6b postugiwania si¢
karta bohatera. Dla do$-
wiadczonego gracza nie ma
tu zadnych waznych infor-
macji, a dla nowicjusza...
Sam nie wiem, dosy¢ daw-
no tego rodzaju informacje
nie sg juz mi potrzebne,
wigc niestety nie jestem juz
w stanie obiektywnie oce-
ni¢ ich przydatnosci, sadze
jednak, ze moga by¢ rze-

tyczne wojny z innymi kos-
micznymi rasami i w koficu, nikt nie wie dla-
czego, umarli. Ale istniejg przepowiednie, ze
kiedy gwiazdy osiagna wlasciwe polozZenie,
Wielki Cthulhu powstanie z dna Oceanu Spo-
kojnego, gdzie lezy w krypcie w zatopionym
mieScie Rlyeh i nasz §wiat raz jeszcze ujrzy
jego i jego stugi. Oczywiscie, oznaczac to be-
e koniec ludzkosci, poniewaz dla Starych
et Yestesmy jedynie czym$ w rodzaju mré-
& M bk, zamieszkujacych ich dom.

) i ia Lovecrafta tocza si¢ najczes-
P3 Anglii, czeSci Stanéw Zjedno-
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nie méwia, natomiast ci, ktérzy wiedzg co si¢
dzieje, wolg na ten temat nie rozmawiac,
badz sa zbyt szaleni by zaradzi¢ kosmiczne-
mu ziu.

Lovecraft nigdy nie byt wielkim pisarzem,
zdotal jednak zarazié¢ upodobaniem do swej
tworczosci liczne grono zwolennikéw, ktdrzy
pozostali wierni wizji ponurego §wiata, maja-
czacego w umysle Samotnika z Providence.
Po $mierci pisarza jego przyjaciele, wsréd
ktérych byto wielu mniej lub bardziej zna-
nych autoréw, kontynuowali jego dzieto.
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czywiscie pewnego rodzaju
pomoca. Opis jest do§¢ konwencjonalny i,
o ile wiem, tekst tego rozdziatu nie zmienil
si¢ od poczatkowego wydania, dzigki czemu
mozna sprawdzi¢ w jaki sposoéb zapatrywano
sie na gry RPG kilkanascie lat temu. Jak na-
pisatlem, podane tu informacje s3 mato zna-
czace, wigc przejdZzmy do czego§ bardziej in-
teresujacego — do tworzenia wlasnego bada-
cza, bo tak wlasnie w tej grze nazywa si¢ pro-
wadzony przez gracza bohater. Proces loso-
wania badacza przedstawiony jest w bardzo
prosty, przystepny i zrozumialy sposéb.
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Osiagnieto to poprzez powiazanie grafiki
i tekstu. Na ilustracji przedstawiono uprosz-
czong karte badacza wraz z odniesieniami,
umozliwiajacymi zorientowanie sie gdzie i co
nalezy wpisac.

Tu nalezy wtraci¢ stéwko o mechanice gry.
Call of Cthulhu, podobnie jak pozostale gry
Chaosium, wykorzystuje wspdlny dla nich
wszystkich system. Wspélny, co nie znaczy,
ze jednakowy. Jego cecha jest bardzo szero-
kie wykorzystanie umiejetnosci, ktére w ta-
kim np. AD&D pomimo tego, Ze sg, to maja
niewielkie znaczenie. We wszystkich grach
Chaosium wykonanie wigkszo$ci dziataf
uzaleznione jest od udanego testu danej
umiejetnosci (przykladowo — udane otworze-
nie zamknietych drzwi wymaga wykonania
testu umiejetnosci Omwieranie zamkéw, a nie
testu Zrecznosci). OczywiScie zestaw umie-
Jjetnosci zmienia si¢ w zaleznosci od gry, trud-
no bowiem wymagac¢, by rycerz (w grze Pen-
dragon) postugiwat si¢ podobnym zestawem
umiejetnosci co badacz niebezpiecznego
Swiata horroru i grozy. Pomimo tego, ze to
umiejetnosci odgrywaja najwazniejsza rolg,
istnieja rzecz jasna i cechy. Oto one: Sifa, Bu-
dowa fizyczna, Wielko$é, Inteligencja, Moc,
Zrecznosé, Wyglad, Wyksztatcenie i Zdrowie
psychiczne.

Oprécz tych cech podstawowych mamy
jeszcze sze§€¢ wspbiczynnikéw pomocni-
czych, sa to: Wiedza, Pomystowosé, Szczes-
cie, Modyfikator zadawanych obrazeri, Wyt-
rzymatos$¢ i Punkty magii. Sa one okre§lone
przez iloraz niekt6rych cech podstawowych
i uzywa sig ich w bardzo specyficzny sposéb.
Jezeli na przyklad gracz twierdzi w srodku
nocy, w ciemnym domu, Ze jego badacz zaw-
sze nosi przy sobie zapatki, to Straznik (czyli
MG) moze go poprosi¢ o wykonanie rzutu
Szczescia, ktbry wykaze czy wlasnie dzisiaj
nie zapomniat czasem wlozy¢ ich do kiesze-
ni. W podobny spos6b korzysta si¢ z pozos-
tatych wspélczynnikéw pochodnych — poza
Modyfikatorem zadawanych obrazer, opisu-
jacym po prostu jaka kostka nalezy rzucié
w przypadku trafienia przeciwnika przy po-
mocy np. noza czy kija. Modyfikator ten uza-
lezniony jest od Sity i Wielkosci.

Wigkszo§¢ cech nie wymaga chyba spec-
jalnego oméwienia, ale'warto zastanowié sie
nad dwiema z nich. Najwazniejsza cechg
W grze nie jest wbrew pozorom ani Sita, ani
Budowa fizyczna. Gléwne zagrozenie ze stro-
ny istot i wydarzen napotykanych w czasie
przyg6d lezy w tym, ze sa tak straszne, Ze az
grozne dla ludzkiego mézgu. Co z tego, ze
stwor nawet ci¢ nie dotknal, jezeli na sam je-
go widok tracisz zdolno§¢ rozumowania
i przez resztg swego (prawdopodobnie krét-
kiego) zycia jeste§ chory umystowo. Dlatego
wlasnie zdecydowanie najwazniejszg cecha
jest Zdrowie psychiczne. Warto§é tej cechy
okresla po pierwsze na ile odporny jest umyst
danego badacza, a po drugie jak wiele jest on
w stanie znie$¢ streséw. Druga z waznych
cech jest Wyksztafcenie. Im wyzsza ta cecha,
tym wyzsze beda umiejetnosci badacza, wiec
w konsekwencji wyzsza szansa udanego za-
koficzenia przygody.

W og6le, mechanika gry i jej zasady klada
bardzo duzy nacisk na kwestie odegrania, od-
tworzenia umystowego stanu badaczy. Na te
kwesti¢ wielka uwage zwracal w swych opo-
wiadaniach Lovecraft i jest ona kluczowa dla
osiagnigcia wlasciwego nastroju gry.
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Z chwila, gdy mamy juz wylosowane ce-
chy badacza, mozemy si¢ zajaé okreSleniem
Jjego zawodu. W podreczniku przedstawiono
kilkana$cie podstawowych profesji, takich,
ktére najczesciej pojawiaja si¢ w opowiada-
niach Howarda Phillipsa Lovecrafta. Naleza
do nich np. antykwariusz, doktor medycyny,
dziennikarz, detektyw czy profesor (bardzo
wazny zaw6d!). Przy kazdej profesji podana
jest lista najwazniejszych dla danego zawodu
umiejetnosci. Oczywiscie, oprécz gotowych,
podanych w podrgczniku zawodéw mozliwe
jest tez opracowanie wlasnych. Jest to bardzo
proste i nie sprawia zadnych klopotéw. Opi-
sano kazdy ,,gotowy* zaw6d, podajac nieja-
ko jego stereotyp (detektyw — twardy facet,
zwykle z przeszlo$cia policyjna, ironiczny,
pracuje dla pienigdzy itd. — typek rodem
z Chandlera). Taki spos6b opracowania za-
wodéw badaczy znacznie upraszcza tworze-
nie bohatera, a co za tym idzie skraca pot-
1zebny na to czas. Jest to wazna zaleta, jak
wie o tym kazdy, kto choé raz tworzyt boha-
tera do np. Cyberpunka.

Call of Cthulhu umozliwia gre w trzech
réznych okresach historycznych — pod koniec
lat dziewigédziesigtych XIX wieku (gtéwnie
w wiktorianiskiej Anglii), w latach dwudzies-
tych naszego stulecia (czasy opisywane przez
autora Szepczqcego w ciemnoSciach) i w kofi-
cu w czasach nam wsp6iczesnych. Oczywis-
cie dla kazdego okresu lista dostgpnych
umiejetnosci jest nieco rézna, ale zasady gry
pozostaja niezmienne.

Skoro umiejetnosci sa takie wazne, to
przyjrzyjmy si¢ im nieco bardziej szczeg6to-
wo. Jest ich okolo 70. Na karcie bohatera s
wypisane wszystkie, co, rzecz jasna, nie oz-
nacza, ze kazdy badacz wszystko umie. Nie.
Kierujac si¢ jednak zdrowym rozsadkiem, au-
torzy gry stwierdzili, ze nawet osoba komp-
letnie nie znajaca si¢ na, powiedzmy, wspi-
naczce ma pewne szanse na sukces przy pré-
bie wspigcia si¢ na stromga skatke. Moze nie-
wielka, ale jednak... Z tego powodu wigk-
szo$§¢ umiejetnosci ma od razu przyporzadko-
wang pewng wielko$¢, odzwierciedlajaca
$rednia znajomo§¢ danego zagadnienia przez
przecigtnego czlowieka. Dzigki temu mamy
mozliwo$¢ korzystania ze znacznie wigkszej
ilo§ci umiejetnosci, niz wynikatoby to z po-
siadanego przez nas wyksztalcenia, dodatko-
WO zawsze mamy szans¢ zrobienia czegos,
nawet kompletnie si¢ na tym nie znajac (u§-
ciflajac, szansa ta wynosi doktadnie 1%).

Co ciekawe i réwniez do$é typowe dla gier
Chaosium, w grze nie ma czego$ takiego jak
punkty do§wiadczenia. Rozwéj bohater6w
odbywa si¢ za pomocg zaznaczenia udanego
wykorzystania danej umiejetnosci, a po za-
koriczeniu rozgrywki sprawdzeniu, czy dana
bieglo§¢ ulegta podwyzszeniu. Oczywiscie,
im lepszy jest bohater w podwyzszanej umie-
jetnosci, tym trudniej jest mu ja zwigkszyé.
Taki sposéb nagradzania graczy ma swoje
wady i zalety, ale moze si¢ podobaé, a poza
tym jest skuteczny i realistyczny. Rzecz jas-
na, nie mozna dzigki temu podwyzszyé wy-
losowanych wczes$niej cech, ale, jak juz
wspomniatem, cechy nie sa w tej grze naj-
wazniejsze (prawde powiedziawszy, nie wi-
dzialem jeszcze zadnego wiedzacego o co
chodzi w tej grze osobnika, ktéry chciatby
powtémie losowaé swego bohatera). Po pros-
tu, jesli wylosowane cechy wskazuja, Ze jes-
te§ stabym i chorowitym dzieciaczkiem, to
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zostajesz antykwariuszem lub profe-
sorem, a nie zolnierzem. Zresth te dwie
profesje sg chyba najwazniejsze w grze
Wiedza jest w niej wszystkim), Skoro jestes-
my juz przy nagradzaniu graczy, to kolejnym
sposobem jest zwigkszanie ilosci posiada-
nych przez nich punktéw Zdrowia psychicz-
nego. Autorzy gry sugeruja, ze udane rozwia-
zanie zagadki i uratowanie §wiata, miasta, do-
mu czy czlowieka wzmacnia umyst biora-
cych w przygodzie bohateréw, co usprawied-
liwia przyznanie im punktéw Zdrowia psy-
chicznego. Osobiscie, takie rozwiazanie wy-
daje mi si¢ mocno naciagane, ale chyba jed-
nak konieczne. W miar¢ odporny umyst
i zdrowie psychiczne jest w opisywanej grze
tak waznym czynnikiem i, niestety, ulega tak
gwaltownemu i szybkiemu pogorszeniu, ze
bez pewnego rodzaju sztucznego ,,boostu®,
zywotno$¢ przecigtnego bohatera wynositaby
nie wigcej niz kilka sesji. I tak przez kilka lat
za Call of Cthulhu ciagnelo si¢ odium syste-
mu, w ktérym po zakoficzeniu przygody po-
towa grupy koficzy w przytutku dla oblgka-
nych, a pozostali metr pod ziemia. Nawiasem
méwiac, byla to wina poczatkowych scena-
riuszy, ktére same w sobie sprzyjaty bezlitos-
nemu mordowaniu badaczy.

Kilkakrotnie wspominatem juz o zdrowiu
psychicznym bohateréw tej gry. Odgrywa
ono olbrzymig role, im wyzsza jest jego war-
to§¢ punktowa, tym latwiej badaczowi jest
wyj§€ z zyciem z jakiej§ przerazajacej sytua-
cji czy pozostaé w jej trakcie przy zdrowych
zmystach. Autorzy gry podzielili mozliwe
efekty straty Zdrowia psychicznego na kilka
kategorii. Pierwsza z nich, najmniej powaz-
na, to tak zwany obled czasowy, badz krét-
kotrwaty. Przydarza si¢ stosunkowo czgsto,
jednak mozna go w miarg tatwo wyleczy¢.
Druga kategoria to obled, ktérego czas trwa-
nia moze trwa¢ nawet kilka miesiecy. Jest to
okres, ktéry zwykle usuwa danego badacza
na pewien czas z rozgrywki. Ostatnia, najpo-
wazniejsza choroba jest staly i nieodwracal-
ny obled, ktérego nic i nikt nie jest w stanie
wyleczy¢. Jezeli naszemu badaczowi przytra-
fi si¢ taka rzecz, pozostaje nam jedynie ze
smutkiem wylosowaé sobie kolejnego boha-
tera. Dla Straznik6w gry podano dosy¢ diuga
listg chor6b psychicznych, ktérymi mozna
obdzieli¢ badaczy, wigc nie istnieje obawa, ze
kazdy z szaleficow bedzie zachowywat sie
tak samo. Mamy do wyboru choroby i fobie
od katatoni i akrofobii do rozmaitych psy-
choz i ksenofobii. Wszystko to sprawia, ze
grupy badaczy stanowia bardzo malowniczy
widok. Tu kto§ cierpiacy na strach przed
ciemnos$cia, tam z kolei osoba, ktéra za skar-
by §wiata nie dotknie niczego, co wykonano
z futra, a gdzie indziej jeszcze facet, ktéra ma
fiota na punkcie wszelkiego rodzaju broni.
Bardzo przyjemne. Wszystkie te sytuacje
sprawiaja, ze powstaje mnéstwo okazji do
doskonatego wczucia si¢ w swego badacza
(wczujcie si¢ w takg osobe, ktéra na przyktad
caly czas boi sie drzew, to zobaczycie co
mam na mysli).

W Podreczniku Straznika opisane zostaty
m.in. wszelkie wspommane w opowiada-
niach Lovecrafta i jego nasladowcéw
tajemne ksiegi na czele z niestaw-
nym Necronomiconem szalonego Ara-
ba Abd al-Azrada. Temu dzie-
tu poswigcono zreszta nieco
wigcej stron, ale jak wiadomo
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odgrywa ono tak duza rolg, ze jest to
bez watpienia konieczne. Oprécz infor-

Dodatkowo dla niegrzecznych chlopcéw opi-

grupy, takim, ktérego efekt najbardziej mi od-
sano takie mite stwory jak duchy, wilkotaki,

powiada jest czar zatytutowany Kradziez zy-
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v macji ,,bibliotecznych* podane sg tu réw-

niez wiadomosci dotyczgce wykorzystania
w grze magii i uczenia si¢ czaréw. Co cieka-
we, w Call of Cthulhu kaidy moze by¢ cza-
rodziejem, wystarczy jedynie by znat formu-
te czaru i juz moze go wykorzystywac. Trze-
ba jednak zaznaczy¢, ze wigkszo§¢ czaré6w
nie ma nic wspélnego z poczciwg kulg ognis-
tq znana z tak wielu systeméw fantasy. Ale
o tym szerzej przy okazji omawiania samych
czaréw.

Opisano tu tez spos6b laczenia poszczeg6l-
nych przygéd w jedna catos¢, czyli kampa-
ni¢, podano chronologi¢ wydarzefi, zwigza-
nych z mitologig Cthulhu oraz w skrétowy
sposéb opisano ja sama. Bar-
dzo przydatne dla Straznika sa
réwniez wiadomosci, dzigki

wampiry i szkielety.

Osoby, majace ochote na zmierzenie sie
z bohaterami z opowiadan Lovecrafta moga
to uczynié dzigki krétkiemu rozdzialikowi,
w ktérym zaprezentowano ich charakterysty-
ki i podobizny oraz podano w kt6érym utwo-
rze dana posta¢ si¢ pojawita. Opisano mig-
dzy innymi dr Henry’ego Armitaga z opo-
wiadania Horror w Dunwich, jego przeciwni-
ka Wilbura Whateley’a czy inspektora Leg-
rassa z utworu Zew Cthulhu.

W dwéch kolejnych rozdziatach zostaty
opisane wszelkie czary, jakie do chwili uka-
zania si¢ podrgcznika 5 edycji ukazaty sig
w rozmaitych dodatkach, scenariuszach

cia. Jak mozna si¢ domys§leé z nazwy, powo-
duje on ostabienie osoby, na ktéra zostat rzu-
cony, jednak, co wazniejsze, sprawia réw-
niez, ze osoba postugujaca sie nim staje sig
nieco miodsza. Oczywiscie istniejg i efekty
uboczne. Czar jest kosztowny w punktach
magii, odbija si¢ tez na psychice czarownika,
ale c6z za okazja do wyzycia si¢ na bezbron-
nych badaczach!

W ostatniej czgsci podrecznika gry zawarte
zostaly rozmaite wiadomoS$ci pomocne
w prowadzeniu rozgrywki, krétki opis inne-
go z tworéw Lovecrafta — krainy snéw, ktéra
w pewien sposéb powiazana jest z mitologia
Cthulhu oraz cztery scenariusze, w tym czg§¢
nowych, nie wystgpujacych
w poprzednich wydaniach gry.
Trzy pierwsze scenariusze sg

dos¢ schematyczne, ale ostatni
jest bardzo dobry, stanowi
prawdziwe wyzwanie zaréwno
dla graczy, jak i dla Mistrza

Gall
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ktérym kazdy moze w dobry
'8 sposéb poprowadzi¢ przygode
s osadzona w realiach horroru.
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Opisano tu kilka sposobéw na
osiggnigcie nastroju strachu,
grozy i niepewnosci. Autorzy
gry radza poczatkujacym
Straznikom w jaki sposéb od-
dziatywaé na wyobraZni¢ gra-
czy, co moze im w tym pomoc,
w jaki sposéb opisywaé im
dziejace si¢ przed oczami ich
bohateréw wydarzenia. Wtas-
nie w tym rozdziale zawarte s
tez wiadomosci dotyczace
przetwarzania dawnych, po-
chodzacych z wezesniejszych
wydafi umiejetno$ci i zasad
na nowe, uzywane w obecnej
edycji.

W nastepnej czesci podrecz-
nika opisane zostaty stwory
mitologii Cthulhu. Przed ocza-
mi czytelnika staje potginy
Azathoth, mroczny Nyogtha
i wystaniec bogéw, poteiny
Nyarlathotep. W wyobrazni
wiruja grozne mi-go, tak wspa-
niale przedstawione przez Lo-
vecrafta w opowiadaniu Szep-
czgcy w ciemnoSciach, czy in-
sekty z Shaggaia opisane przez
Ramseya Campbella w opo-
wiadaniu pod tytutem Insekty
z Shaggai.

Mitg cechg opisu kazdego stwora jest krét-
ki fragment tekstu literackiego, przytaczany
na jego poczatku. Pochodzi on z utworu,
w ktérym dana istota wystepuje. W kazdym
tekscie jest tez opis danej istoty, jej rysunek
(zmieniony w poréwnaniu z poprzednimi
wydaniami) i charakterystyki. Co ciekawe,
podano zaréwno usredniong charakterystyke
opisywane;j istoty, jak i sposob jej losowania.
Umozliwia to dostosowanie poszczegélnych
przeciwnikéw do mozliwosci badaczy oraz
sprawia, ze kazdy z nich nieco si¢ od siebie
rézni, co dla graczy moze czasami stanowié
sporg niespodzianke.

Po opisie stworéw, powigzanych z mitolo-

gia Cthulhu nastepuje prezentacja bar-
%«- dziej prozaicznych przeciwnikéw.
@ e Straznik moze wybiera¢ pomigdzy nie-

< / toperzarm, niedZwiedziami, krokody-

Co

i w poprzednich wydaniach samej ksigzki.
Czary podzielono na dwie ksiggi. W pierw-
szej, tzw. Wielkiej Magicznej Ksigdze opisa-
no czary, o ktérych wspomniano w opowia-
daniach autoréw opisujacych krag bdstw
Cthulhu badz tez czary umozliwiajace kon-
takt, wezwanie i zmuszenie do postuszeristwa
ich samych, badz rozmaite stwory z nimi po-
wigzane.

Wszystkie te czary zostaty okreslone jedy-
nie nazwa, natomiast warunki ich rzucania
zostaly opisane tacznie, na poczatku opisu
kazdej grupy czaréw.

Znacznie ciekawsze od poprzednich sa bar-
dzo urozmaicone czary przedstawione
w Mniejszej Ksiedze Magicznej. Opisano
w niej jedynie te czary, ktore zostaty wymys-
lone do potrzeb gry. Efekty ich dziatania réz-
nig si¢ znacznie od siebie, a wigkszo$¢ z nich

MPENDIUM

Gry. Goraco polecam kazdemu
mitosnikowi filméw w rodzaju
Nocy zywych trupow.

Dodatkowo podane sa naj-
wazniejsze daty, zwigzane
z wydarzeniami okultystyczny-
mi, historycznymi i z kleskami,
wywolanymi przez cztowieka
lub przyrode. Podano tez pods-
tawowe wiadomosci, dotyczace
medycyny, systemu prawnego
Stanéw Zjednoczonych i Wiel-
kiej Brytanii, urzedu koronera
i technik badawczych stosowa-
nych przez policje.

Podsumowujac, uwazam ze
Call of Cthulhu jest znakomi-
tym przyktadem gry, w ktéra
koniecznie trzeba zagra¢. Moz-
na jej nie lubié, ale zagrac choé
raz trzeba. W dziedzinie horro-
ru nie wymy§lono chyba jesz-
cze nic lepszego (cho¢ uczci-
wie si¢ przyznam, ze nie wi-
dziatem jeszcze nowej gierki
White Wolfa Wraith). Kazdy
mito$nik horroru znajdzie w tej
grze cof dla siebie, ci, ktérzy
lubig opowiadania Lovecrafta
zanurzg si¢ bez przeszkéd
w przygodach dziejacych si¢
w Arkham, Dunwich czy Innsmouth, ci, kt6-
rzy wola nieco bardziej tradycyjny horror
z wilkotakami i wampirami réwniez si¢ nie
zawioda. Call of Cthulhu dostarcza graczom
bardzo sprawnego zestawu regul, najlepsze-
£0 znanego mi systemu odwzorowania zabu-
rzefl psychicznych i znakomitego ,,tta“ do
tworzenia wiasnych przygéd. Niewatpliwie
olbrzymig zaleta systemu jest wydanie przez
Chaosium duzej liczby dodatkéw i scenariu-
szy, w ktérych zaprezentowano nowe czary,
dodatkowe zasady i reguly oraz niezwykle
silne podparcie si¢ literatura.

Wszystko to sktada si¢ na fakt, ze Call of
Cthulhu jest jedna z trzech moich ulubionych
gier. Pozostate to Warhammer i Pendragon,
choé niestety nie jestem w stanie podaé ich
kolejnoéci. Ta jest zmienna w zaleznoéci od
nastroju, jaki mnie ogarnia.

, Ian Jaszczurkaml wezamiiinny- przeznaczona jest gtéwnie dla Bohater6w Fajnego straszenia i milego bania si¢ zyczy
i stworzeniami naturalnymi.  Niezaleznych. Moim ulubionym czarem z tej Artur Marciniak
/ 0 H -~ J) ’
T s
]y \\\\)\\\: “:-\"_i-w.' N

N [\ astial
\ R P, = 2 W bl = -—44
’ -~ T S T \'“r . R \ =



’-.u.cmq AV AN OW.9 0 AONRBCR) 0 Y SIS B § / A TUA') 0 RS 2D MRS 40 0199 0 ¥ § CTEIe S Leum » e » 0 W WS O I THNL Y un MSAreS” ¢ B RERindE G0 5 U dBY AL SIS <X B

l’ " AN (’_-.-q.n-a--
T

ff'

e

\

"‘J"l,- .-o

C':‘\i‘('f'

R

'?I':‘
'-(»‘51

-
O

1 S o o J -
R,

9

';' "ﬂ

'\(' -
‘.

AP,

Za swoisty paradoks mozna uznac to, ze
gatunek literacki zwany horrorem to wyt-
wor epoki okre§lanej era rozumu. Oczy-
wiscie, straszenie przy pomocy opowiesci
o widmach, upiorach, czarach i demonach,
o nawiedzonych domach i niepokojacych
z_]aw1skach odbywalo si¢ zawsze, a przy-
najmniej od czasu, gdy czlowiek opanowat
sztuke méwienia. Jednak przed epoka
Oswiecenia, réznorodne opowiastki ku
przestraszemu serc wkiadano miedzy baj-
ki i ludowe gawedy i dopiero triumf
racjonalizmu umozliwil ukonstytuowanie
sie gatunku opowiesci, ktérej podstawa
stal si¢ irracjonalny lek.

U podstaw kazdej opowiesci graczy lezy
zalozenie, ze duchéw (wampiréw, wilko-
lakéw, i calej reszty tej menazerii) nie
ma.Wierza w to bohaterowie i czytelnicy
tego typu lektur. Opowie$¢ za§ ma na celu
owa wiare podwazy¢, obréci¢ w niwecz
- i zamieni¢ w strach wynikajacy z faktu,
Pt e Swiat jest inny niz si¢ wydaje.

b Bowiem w jego zakamarkach i pod
3\ N/ powierzchnia kryja si¢ niebezpieczne

moce. ZaloZenia te i cele nie zmienily si¢
przez dwa wieki obecnosci horroréw na
rynku literatury. Przemianom ulegty nato-
miast sposoby ich realizowania.

Na poczqtku byt romans gotycki.
Odwolujac sie do Sredniowiecza i folkloru
(u schytku XVIII wieku literaci i krytycy
potrafili potaczyé te dwa pojecia w jedna
caloéé) pisarze (i pisarki) tacy jak Horace
Wolpole, Matthew Gregory Lewis, Charles
Maturin i Ann Radcliffe stworzyli nowa
odmiang powiesci. Jej budulec stanowit:
gotycka sceneria, gotycki lotr i gotycki zty
gust. W osiemnastym wieku Srednio-
wiecze byto uwazane za epoke ciemnoty
i zacofania (cze$¢ z tych sadéw przetrwata
az do wspéiczesnosci), za$ stowo ,,gotyc-
ki“ znaczyto tyle co ,,barbarzyfiski“. Bar-
barzyfistwem bylo tez wypisywanie bred-
ni o duchach, zjawach i upiorach.

Autor ,,Zamczyska w Otranto* — ksia-
zeczki, ktéra zapoczatkowala caty nurt
relacjonowal swoja prace nad powiescia
stowami: ,,Pozwolilem, aby rzadzita mng
nieskrepowana imaginacja, niekontrolo-
wane wizje i namigtnosci. Pisalem wbrew
praw1dlom krytykom i filozofom; zdaje

i sie, Ze tak chyba najlepiej“. W istocie,

~zeby stworzyé opowies¢, w klOI‘CJ

przybysze z za§wiata wywierajg
nacisk na zywych lub wrecz

# dokonujg z nimi krwawej
rozprawy, trzeba bylo
odwagi, by przeciwsta-

wié si¢ prawidlom,
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krytykom i filozofom. Z tego tez wzgledu
w owym — dla rozwoju gatunku — heroi-
cznym okresie, tworcy sklaniali si¢ raczej
ku straszeniu samga mozliwo§cia pojawie-
nia si¢ duchéw i budowaniem klimatéw
niepokoju, zagrozenia i tajemnicy lub sty-
lizacja, ktéra jednoznacznie wskazy-
walaby, ze straszenie jest tylko zabawa.

W ,, Tajemnicach zamku Udolpho* Ann
Radcliffe pozorne zjawiska nadprzyro-
dzone znajdowaty w finale racjonalne wy-
jasnienie (m.in. w wykorzystaniu elek-
trycznosci, ktéra byta wéwczas odkryciem
nader §wiezej daty). W ,Italczyku® tejze
autorki Zrédlem grozy sa knowania
catkiem realnego ponuraka o rysach psy-
chopaty, za$ niepokojacy nastrdj jest tylko
wspierany sceneria zamkéw, lochéw
i ruin. Nawet ,,Zamczysko w Otranto*
ukazalo si¢ poczatkowo jako... przektad
rekopisu z XIII wieku i dopiero sukces
ksiazeczki sktonili Wolpole’a do ujaw-
nienia sie. Trzeba bylo brawury i arogancji
dwudziestolatka, by rozbi¢ kokon pastiszu,
pozoréw i sentyment6éw, jakim romans go-
tycki zostal oddzielony od prawdziwej
grozy. Stato si¢ to w 1796 roku, dwu-
dziestolatek nazywal si¢ Matthew G.
Lewis, powies¢ nosita tytut ,,Mnich®, za$
jej publikacja wywolata skandal. Cho¢
czytelnicy byli przyzwyczajeni do obco-
wania z ré6znymi cudami i zjawami nie
tylko przez gotyckie romanse, ale dzieta
w rodzaju ,,Fausta“ czy ,,Piesni Osjana‘,
Lewis zdotal ich zaszokowa¢. Nasycit swa
powies¢ nie tylko elementami nadprzyro-
dzonymi, ale i obrazami prawdziwego
okruciefistwa, konania i rozkladu ciata
oraz ponurym erotyzmem.

Prawdziwy przetom przyniést roman-
tyzm, w ktérym to, co nadprzyrodzone,
stato si¢ podstawowym budulcem lite-
rackich opowieéci. Jak chce anegdota,
wszystko zaczeto sie w Szwajcarii, w willi
Diodati, gdzie 16 czerwca 1816 roku
spotkali si¢ dwaj wybitni poeci roman-
tyczni George Gordon Byron i Percy
Shelley, ktéry przyby! na spotkanie z Zona
Mary i jej kuzynkg Claire. Kompletu gosci
dopetniat doktor Polidori. Towarzystwo
spedzito wieczér opowiadajac sobie
historyjki o duchach, za$ literackie pok-
fosie tego spotkania to napisana przez
Mary Shelley powie$¢ ,Frankenstein
i nowela Polidoriego ,,Wampir®. O ile
wampir byl postacia przywolang ze sto-
wiafiskiego folkloru, o tyle kreacja
naukowca, ktéry w swej pasji badawczej
przekracza boskie zakazy byta pomystem
nader oryginalnym. Zapoczatkowata ona
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nie tylko nowg odmiang¢ horroru, ale

i wprowadzala jeden ze sztandarowych
motyw6éw science fiction. W okresie
romantyzmu powodzeniem cieszyly si¢

i wampiry, i szaleni naukowcy. O tych -
pierwszych pisali m.in. E.T.A. Hoffman
i Mikotaj Gogol. Drugich mozna spotka¢
w opowiadaniach Nathaniela Hawthorne’a
i Edgara Allana Poe.

Romantyzm przyni6st literaturze grozy
trzy zdobycze. Pierwszg byto opowiada-
nie. O prymat krétkiej formy nad powies-
cig walczyli skutecznie (cho¢ zapewne mi-
mowolnie) tacy mistrzowie pi6ra jak Haw-
thorne i Poe w Stanach, Hoffman w Niem-
czech i Gogol w Rosji. To ich talentowi
zawdzigczamy, ze do dzi§ horror jest zaz-
wyczaj kojarzony z takimi gatunkami lite-
rackimi, jak nowela i opowiadanie, cho¢
zaczat swe istnienie w formie powiesci.

Druga zdobycz to niesklamane i wolne
od uprzedzen, jakie wobec ludowych bred-
ni zywili ludzie o§wieceni, zaintere-
sowanie folklorem wielu narodéw,

w tym bardzo inspirujace zainteresowa-
nie opowie$ciami orientalnymi. To dzigki
niemu strachy opuscity stare zamczyska
i §redniowieczne ruiny i zaczely przybie-
ra¢ formy tak bogate, ze wymieni¢ ich
wszystkich nie spos6b.

Trzecia zdobycz to wzbogacenie horroru
o wszelkie indywidualne nowinki, zwig-
zane z wiedzg tajemna, koncepcjami filo-
zofii ducha, ideami metapsychozy itp.
Ogarniety nieufno$cia wobec racjonalnej
filozofii romantyzm sprzyjat pojawianiu
sie rozmaitych duchowych przewodnikéw
w rodzaju Towiafskiego i mnozeniu si¢
teorii o ponadnaturalnym porzadku $wiata
i sposobach jego rozpoznania. Na margi-
nesie tych teorii wyrastaly jak grzyby po
deszczu opowiesci grozy.

Choé wiek XIX obrodzit utalentowany-
mi twércami horroréw, to — poza nazwis-
kami kilku arcymistrz6w (wymienitbym tu
Poego, Sheridana Le Fanu, Hoffmanna
i Gogola, ale tylko przy tym pierwszym
nie zawahalbym si¢ ani przez chwilg)
w pamieci czytelnik6w zapisaly si¢ raczej
postacie ich bohateréw, nie za$ same
dzieta. W zbiorowej pamieci doktor Jekyll
i pan Hyde zajmujg poczesne miejsce,

3

choé mato kto siega po jakiekolwiek inne l =

opowiadania grozy Stevensona. Dracu—e=

la — dzigki przer6bce powiesci Sto-

kera i opartych o nig filmowych

wersji opowie§ci o wampirze

cieszy si¢ do dzi§ popular- Ny, <&

no$cia, choé opastej ksig- Wora

gi, w ktérej zostat ',"\‘:?ﬂ.
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opisany, wregcz nie da

si¢ czytaé...
Wiek XX przynidst lite-
raturze grozy dwie inno-
wacje. Pierwszg byto potacze-
nie z fantastyka naukowa —
mozliwe dzigki temu, Ze ta druga
zaistniala jako odrebny nurt w liter-
aturze. Druga bylo wsparcie ze strony
kina. Pierwszy artystyczny kierunek
w dziejach X Muzy — niemiecki ekspres-
1 jonizm filmowy — mial prekursoréw w kinie
grozy: nim powstat ,,Gabinet doktora Cali-
gari“ (1919), Stellan Rye nakrecit ,,Studenta
z Pragi* (1913), a Paul Wegener ,,Golema“
(1914) wedlug starej praskiej legendy.

Sam ekspresjonizm nie stronit tez od nas-
troju i fabut zwiazanych z literatura grozy.
To przeciez w ramach tego nurtu w 1922
roku Friedrich Murnau nakrecit , Nosferatu®
(nawiasem méwiac, plagiat powiesci Sto-
kera), tworzac nowoczesny wizerunek
wampira, do dzi§ nasladowany na ekranie.
Opowiesciami niesamowitymi byly ,,Gabi-
net doktora Caligari“ Wienego z szalonym
uczonym w roli giéwnej, ,,Zmeczona
§mieré* Fritza Langa i ,,Gabinet figur
woskowych* Leniego.

Lata dwudzieste i trzydzieste byly nie
tylko okresem ozywionego zainteresowa-
nia horrorem na ekranie, ale i czasem,
w ktérym utrwalony zostal (wiasnie dzieki
filmom) kanon bohateréw opowiesci grozy
i sposobéw opowiadania o nich. Dracula,
¢ Frankenstein, Golem, Jekyll & Hyde,
Rt Upidr z Opery, King Kong, Mumia, Wil-
BT kotak i garéé innych postaci (wzigtych
_ ,ué@},’ z literatury) swoja egzystencje i popu-

Rl larnos$¢ zawdzigczaja nie jakoSci tekstow
literackich, lecz sugestywnosci ekranowych
wizji.

Taki stan rzeczy wynikat z faktu, iz klasy-
czna opowie§¢ grozy wyczerpata wigkszo§é
swych mozliwosci. Czg$¢ jej motywow
i watkéw przejeli pisarze zblizeni do
gtéwnego nurtu literatury (tacy jak Franz
Kafka) i dokonali ich intelektualizacji. Resz-
ta stala si¢ tworzywem dla licznych po-
wielefi i stereotypowych fabul, ktére
sprawity, ze horror zostal uwigziony w ra-
mach literatury popularnej (czy wrecz
brukowej). Jednak sposéb na jego ozywie-
nie miat si¢ znalez¢ wlasnie tu — w koncep-
cjach innego gatunku popularnego — fan-
tastyki naukowe;j.

Science fiction rozpoczg¢to swa kariere,
gdy Hugo Gernsback w 1926 roku zatozyt
magazyn ,,Amazing Stories“, na ktérego
tamach publikowat opowiesci fantastyczno-
naukowe (to on wymyslil nazwe calego
gatunku), powodzenie tego pisma sprawito,
ze w latach trzydziestych pojawit si¢ caly
szereg innych, podobnych do niego maga-
zynéw, ktére w znaczacy sposdb przyczy-
nity si¢ do zintensyfikowania produkcji
literackiej tekstéw SF. Fantastyka

naukowa tamtego okresu przyniosta

obrazy krwiozerczych istot z in-
nych planet, zbuntowanych
robotéw i podobnych ok-
ropnosci. W swych zasad-
niczych  pomystach
nie odbiegata od
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horroru — buntowniczy robot byt nowym
wcieleniem monstrum Frankensteina i Gole-
ma, za$ pozaziemskie §wiaty byly bardziej
zracjonalizowanymi wersjami zas$wiata.
Cho¢ science fiction jako gatunek zmierzata
zdecydowanie w strone racjonalizacji i nau-
kowego umotywowania swoich wizji,
znalazlt si¢ czlowiek, ktdry potraktowat jej
konwencje instrumentalnie i doprowadzit
do... odnowienia formuty horroru.

Nazywat si¢ Howard P. Lovecraft. Miesz-
kal w Providence, zyt w latach 1890-1937,
publikowat swe opowiadania w pi$mie
,»Weird Tales* i w kolejnych tekstach rozbu-
dowal wizje Swiata, w ktérym inwazja
z Kosmosu na Ziemi¢ miata miejsce w od-
leglej przesztosci. W wizji Lovecrafta isto-
ty, ktére ongis§ przybyly z Plutona, przegraty
walke o panowanie nad Ziemia, ale zyja
w réznych zakamarkach naszego §wiata,
majg tu swoich czcicieli i ciggle pozostaja
groZne i gotowe zaatakowac.

Stworzona przez Lovecrafta wizja
to obraz §wiata, w ktérym cywilizacja
i czlowieczenstwo stanowig jedynie
cienka skorupke, pod ktéra czai si¢
potezne i niewyobrazalne zlo, przy-
bierajace réznorodne ksztatty i bez-
ksztatty. Popularnos§é dziet samotnika
z Providence byta tak duza, ze istoty o
dziwacznych nazwach: Yog Sothoth
i Cthulhu oraz ksigga o nazwie
»Necronomicon® zaczely zy¢ wias- S8
nym zyciem w utworach innych pisa-
rzy, w pracach malarskich, filmowych §
i komiksowych.

Wielu sposréd popularnych dzisiaj
twoércéw horroréw (i nie tylko hor-
roréw) przyznaje si¢ do dlugu
zaciagnigtego u Lovecrafta. Niektérzy
— jak Brian Lumley — wplataja w swo-
je utwory aluzje i cytaty odsytajace do
dziet Mistrza. Na dobra sprawe caty
wspdtczesny horror stanowi rodzaj
powielenia lub rozwinigecia pomystéw
autora ,,Zewu Cthulhu“. Oprécz Lum-
leya, spadkobiercami Lovecrafta
mozna spokojnie nazwa¢ Grahama Master-
tona, Josepha Citro, Deana Koontza, Morta
Cantle’a, Hugha Cave’a, F. Paula Wilsona.
W ich utworach nie tylko nasladowane sa
jego kreacje i przywolywane wymyslone
przez niego potwory, ale wykorzystywane sa
takze Lovecraftowskie sztuczki narracyjne,
polegajace na oddaniu glosu ofierze, prze-
sadna emocjonalno§¢ opowiesci, spra-
wiajgca wrazenie, ze czas zdarzen i czas ich
relacjonowania pokrywaja si¢ catkowicie.

Whasciwie, poza stworzony przez Love-
crafta model opowiesci grozy, trudno wyjs¢
komukolwiek. Ci, ktérym si¢ to udatlo,
uzyskali oryginalnos¢ dzigki hybrydyczne-
mu wsparciu horroru innymi odmianami
tematycznymi literatury fantastycznej lub
dlatego, ze osiagneli wyrazista odrebnoéé
stylistyczng wlasnych opowiesci.

Bomba atomowa 1 nastrdj ,,zimnej wojny*
takze znalazly swoje odbicie w literaturze
grozy i w znaczacy sposéb wymodelowaty
jej ksztatt. Tacy pisarze jak Richard Mathe-
son czy Jack Finney w latach pigédzie-
sigtych umiejetnie wykorzystali spoleczne
fobie. Ten pierwszy w ,,Jestem legendg®
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przedstawil bo-
hatera, ktéry samot-
nie walczy z wampirami,
w jakie przemienili si¢
wszyscy ludzie (przemiana ma
racjonaine uzasadnienie, kazace zal-
iczy¢ powies¢ do SF), drugi w powiesci
»Inwazja porywaczy cial” opisat ro§linnych
przybyszéw, ktérzy upodobniaja si¢ do ludzi
i zajmuja ich miejsce. Obaj — kazdy na swdj
spos6b — zaproponowali rodzaj opowiesci,
w ktérej Zrédtem lgku jest to, co ma dotknaé
spoleczenistwo jako cato$é, za§ fundament
akcji stanowi przeciwstawienie normalnego
bohatera odmienionej i zwyrodnialej
zbiorowosci.

W powiesci Finneya przegrana bohatera
Jjest symbolicznym koficem calej ludzkosci.
Co prawda zastgpuja ja istoty, ktére wyg-
ladajg jak ludzie, ale pod ta zewngtrzng
powloka nie zostalo zachowane nic z czto-

wieczej natury. U Mathesona dzieje sig ina-
czej. W ,Jestem legenda” przemiang
w wampiry wywoluja bakterie, rozwijajace
si¢ w organizmie i wywotujace jego ,,02y-
wanie* po $mierci. Bohater walczy z wrogi-
mi sobie istotami, w jakie zamieniaja sie
wszyscy dookota przy uzyciu mtotka
i kolka, gdyz przedziurawienie ciata i wpu-
szczenie tlenu do jego wnetrza niszczy bak-
terie (a zarazem ciato). Jednak nie wszystkie
wampiry s3 ,,zywymi trupami. Czes$¢ z nich
to ludzie jedynie odmienieni przez chorobe.
To oni tworza nowe spoteczenistwo, chwy-
taja bohatera i skazuja go na $mier¢, bowiem
w ich §wiecie jest on monstrum, ktéry za-
chowuje aktywno$¢ w czasie ich snu i mor-
duje bezbronnych. W §wiecie wampiréw
czlowiek staje si¢ najpierw potworem,
ktérego trzeba unicestwié, a potem legenda,
ktéra w przysziosci bedzie stuzy¢ do
straszenia niegrzecznych dzieci.

W historiach Finneya i Math- K@ {
esona przejawia si¢ to, co \‘i
byto najbardziej charak- A
terystyczne dla fan- S, 0
tastyki
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niesamowitej lat
pieédziesiatych i co
legto u podstaw nowo-
™ czesnego horroru. Pierwszy
Jjej skladnik to lgk przed masowa
zagltada i przed wojna atomowa, po
ktérej juz nic (ani cztowiek, ani jego
$wiat) nie bedzie takie samo. Drugim skiad-
nikiem byt kolejny ,,potwér w bestiarium
horroru — mutant, bedacy w swej istocie
czlowiekiem przemienionym. Trzeci ele-
ment to racjonalizacja zrédta lekéw: elimi-
nacja zaS§wiatéw, ktérych ingerencja
wczesniej byla niezbgdna dla zburzenia
naszej rzeczywistoSci.

Nieco odmienny rodzaj polaczenia opo-
wiesci niesamowitej z fantastyka naukowa
zaproponowal Ray Bradbury, ktéry pub-
likowat swoje opowiadania od lat czterdzie-
stych, a w 1950 rozpoczal cykl zebrany
potem w zbiorze , Kroniki marsjanskie*. Dla

L ‘. > Y 7

coy ) T b B
Bradbury’ego motyw podboju Kosmosu sta-
je sie pretekstem dla stworzenia wizji

zderzenia dwéch §wiatéw: cywilizacji
ludzkiej i marsjafiskiej. W konfrontacji tej
Marsjanie przegrywaja, cho¢ (a raczej dla-
tego ze) stworzyli kulture bardziej wyrafi-

nowang i bogatsza niz Ziemianie.
| Mars Bradbury’ego tylko powierzchownie
| przypomina §wiaty science fiction. W 1950
wizja przedstawiona w , Kronikach marsjan-
skich“ byla jawnym anachronizmem,
2 bowiem pisarzowi nie szlo wcale o stworze-
nie obrazu mozliwej przysztosci. Mieszat on
swobodnie rekwizyty fantastyczno-naukowe
z watkami opowie$ci grozy i basniowymi
. motywami, by w rezultacie stworzy¢ wizje
cywilizacji, ktérej rozwdj opiera si¢ na
niszczeniu wszystkiego, co cudowne i pigk-
ne i ktéra w rezultacie niszczy sama

siebie.

Za moment wyjSciowy dla
nowoczesnego horroru uwazany
jest_rok 1968, kiedy to
4 George Romeo nakre-
cit swéj film ,Noc
zywych trupéw*.
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Zombie to personifikacja lgkéw z lat
piecdziesiatych i krytycyzmu wobec postaw
cywilizacji konsumpcyjnej. W zywym trupie
nie ma zapowiedzi zadnej metafizyki. Jest
on istotg, ktéra budzi przerazenie martwota
i rozpadem wiasnego ciata. W dodatku to
czlowiek, ktéry przez §mieré zostal zre-
dukowany do postaci bezmys$lnego i de-
struktywnego potwora. Gromady zombie,
ktérych jedynym celem jest pozeranie in-
nych i przeksztalcanie ich w sobie podobne
trupy to obraz majacy symbolizowa¢ cale
spoleczefistwo, jego martwote i sklonnosci
konsumpcyjne.

Horror nowoczesny to horror materia-
listyczny i cielesny. Zrédtem Igku sa w nim
obrazy fizycznej destrukcji ciata, bélu i cier-
pienia. Nastrdj tajemnicy zostal z niego
wyparty przez precyzje opisu krwawych
jatek, za$ istote z zaSwiatéw zastapili zom-
bie i szaleniec z pita mechaniczna w dto-
niach — obaj przedstawiani jako
reprezentanci calego spoteczenstwa.
Tak pojmowany horror stal sie
narzedziem krytyki spotecznej i ideo-
logicznej, poniewaz postuzyt do obna-
zania mechanizméw rzadzacych
przekazami produkowanymi przez
kulture masowa.

Jednak podobnie radykalne cele w
gruncie rzeczy grozily unicestwieniem
samego gatunku, rozbijaly bowiem
jego reguty i odbieraty odbiorcom
przyjemno§¢ obcowania z tekstem
artystycznym (literackim, filmowym,
) komiksowym). Z tego tez powodu
horror nowoczesny odnidst sukces
potowiczny: wstrzasnat podstawami
tworczosci grozy, zmusit twércéw do
porzucenia schematéw i poszukiwania
| nowych rozwigzan dotarcia do czytel-
nika, szereg postaci i watkéw
zepchnat na obszar zabawy w prze-
razenie (takim zabawowo potrak-

towanym monstrum jest Freddy
u Krueger z serii filméw ,,Koszmar z

- Elm Street®) i wywotal... nostalgie za
przeszloscia, gdy konstrukcja §wiata byla
prosta, za$ przerazajace istoty byty nie tylko
straszne, ale i fascynujace.

Lata osiemdziesiate to czas, gdy w trady-
cyjnych formach horroru rozpychaja sig
nowe tresci unicestwiajace gatunek, zas uno-
woczesnianie warszatatu pisarskiego stuzy
obronie tradycyjnych wartos$ci opowiesci
grozy, jedno i drugie za§ miesza si¢ za soba,
wytwarzajac w rezultacie teksty budujace
nowy rozdziat w dziejach ,,gry ze strachem®.
Uznawany za arcymistrza gatunku Stephen
King nie waha si¢ opowiada¢ o wampirach
(,,Miasteczko Salem“) i nie cofa si¢ przed
pomystami bliskimi horrorowi wspélczes-
nemu (,,Smetarz dla zwierzakéw*), gdyz na-
jwigksza warto§¢ jego prozy stanowia
wartoSci stylistyczne. Jezyk, ktorym pisze
on swoje powiesci jest Zywy i potoczny, zas
spos6b, w jaki konstruowana jest relacja,
sprzyja obcowaniu z tekstem ze wzgledu na
jego literackie walory, wobec ktorych pod-
jety temat stanowi warto$¢ drugorzedna.
Niedaleko od tego wzoru odchodza tacy
tworcy jak Peter Straub i Anne Rice. Oboje
bardzo dbaja o klasyczna ,literacko§¢*
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swoich dziet: szerok-
ie zarysowanie tfa zda-
rzefi, rozlewno$¢ opisow,
pigkno stowa 1acza si¢ w ich
ksigzkach z nowymi wersjami
starych hisrorii i nowoczesnymi
wersjami bohateréw w starym sty-
lu. Straub z upodobaniem tworzy
dwudziestowieczne warianty gotyckich
totréw, Rice wktada nutke poezji w opisy-
wane przez siebie wampiry.

W interesujacy spos6éb z materig horroru
poczyna sobie Jonathan Carroll, ktéry
postuguje si¢ swobodnie calym bogactwem §
technik, jakimi dysponuje literatura. wspé6i-
czesna i pisze opowiesci grozy odlegle od
konwencji gatunku, bliskie zas nowoczesne;j
grozie. Perspektywa, jaka narzuca on horro-
rowi przypomina o tym, ze opowiesci niesa-
mowite tworzyli tez tacy pisarze jak Franz
Kafka i Jorge Louis Borges. Carroll pisze
jak oni, ale jednoczes$nie nie stara si¢
wymkna¢ z ram garunku przez zastosowanie
symbolu i metafory. Opisuje postacie z basni
i tworzy wizje za§wiatdw w sposo6b, ktéry
moze zaakceptowaé wybredny czytelnik
i w ten sposdb uzyskuje akceptacje dla
pomystéw, ktére w tradycyjnych realiza-
cjach wydawaty si¢ by¢ juz calkowicie
zuzyte.

Ostatni z wielkich wspétczesnosci — Olive
Barker — jest natomiast blizszy konwencjom
horroru nowoczesnego. W jego opowies-
ciach kréluje okruciefistwo, krwistos¢
i cielesn§é, ale sposéb ich funkcjo-
nowania w tekécie okresla niezwykta 4
warsztatowa sprawno$¢ angielskiego pi- <y
sarza. W wielu jego opowiadaniach N
niezwykle sugestywny nastréj grozy jest
rezultatem §wiadomego manipulowania
uczuciami czytelnika, ktory jest sktaniany
do przyjecia spojrzenia na wydarzenia
z punktu widzenia ktérego$ z bohateréw
i zaskakiwany tym, ze postac ta ginie przed
konicem opowiesci lub popada w szalenst-
wo, ktére czyni z niej potwora.

Poczatek lat dziewigédziesiatych przy-
ni6st dzieta, ktére utrwalajg ten swoisty
stan rozdarcia pomiedzy warto$ciami, jakie
proponuje horror cielesny i tymi, do
ktérych chcieliby$my powrdcié siegajac po
klasyczne teksty grozy. Na jednym biegunie
znajduje si¢ Barker, ktérego pomysty trafi-
aja na kinowy ekran i s3 powielane na kar-
tach komikséw. Na drugim pojawila sig¢
wystawna adaptacja filmowa ,,Draculi* zre-
alizowana przez Francisa Forda Coppole
i cieszgca sie powodzeniem, ktére wywotato
zainicjowanie projektéw realizacji catego
szeregu podobnych dziet (m.in. ekranizacji
nFrankensteina“ i sfilmowania ,,Wywiadu
z wampirem Anny Rice).

Z tego stanu rzeczy nie nalezy jednak
wnioskowaé, ze horror ciggle znajduje si¢ na
rozdrozu i jego przyszio$c¢ jest niepewna.
Wrecz przeciwnie, te dzieta, projekty,
adaptacje i artystyczne manifestacje
oznaczaja, Ze zainteresowaniem
odbiorcéw cieszg si¢ wszystkie
odmiany twoérczosci grozy.
Wrézy to jasna przysz-
tos¢ tej mrocznej
odmianie literatury.
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SKLEPY

ALATAS

STALA OFERTA 150 TYTULOW
GRY STRATEGICZNE, FANTASY, LOGICZNE
RP GAMES, FIGURKI, KOSCI, KARTY DO GRY

KARTA STAEEGO KLIENTA
UPOWAZNIA DO 5% PRZY ZAKUPIE

KSIEGA FANOW GIER 4
GRASZ, SZUKASZ PARTNERA DO GRY?

UMIESC SWOJE DANE W KSIEDZE,
WYLOZONEJ W NASZYCH SKLEFPACH!
BEZPLATNIE UDOSTEPNIMY JE TYM,
KTORZY - TAK JAK TY - SZUKAJA.

ZAPRASZAMY DO SKLEPOW:
POZNAN - sklep ALA I AS, ul. Strzelecka 8
POZNAN - sklep ALA 1 AS, ul. Sw.Marcina 47

(pasaz handlowy —~ od X.94)

czescl! it
— do nastepnego rzutu koscia...

Biuletyn informacyjny o polskim wydaniu gry RPG
CYBERPUNK 2020 zsuplementami
nr 1557-266754-136 w PKO V O/W-wa

wysytamy po otrzymaniu 20.000 zi. na konto bankowe

Dla posiadaczy modeméw uruchamiamy bezptatny BBS
Koszt Biuletynu zwracamy przy pierwszym zaméwieniu

COPERNICUS 00-961 Warszawa 42 P.0. BOX 39

AUTOR OPOWIADAN DRUKOWANYCH
W MAGII 1 MIECZU

TOMASZ KOLODZIEJCZAK

PROPONUJE POWIESC FANTASY

KREW I KAMIBN
trzeci tom Biblioteki Voyagera

— jeden z najoryginalniejszych swiatow fantasy
— precyzyjna, sensacyjna intryga
— pierwotna, okrutna magia
— wielka batalistyka

Swiat, ktorego mieszRaricy nie wykorzystujq
wetalu, ani nie znajg kowi. A jednak budujg
wtiasta, zbrojq armie, staczajg krwawe bitwy.
Mag musi pomscic swiier¢ swego brata. Lecz
zabbjeq jest wtadca krainy Lesnych Gor.

Na drodze maga stang wojownicy wladcy
i chronigee go magiczne moce.

Na dodatek w Lesnych Gorach wybucha bunt..

KSIAZKE Z AUTOGRAFEM AUTORA
mozna zamawiad, wplacajac 60 tys. zt
na konto Wydawrictwa PRZEDSWIT
Informujemy tez, ze mozna naby¢ dwie pierwsze {mzycje
w serii Biblioteka Voyagera, powiesci fantasy Feliksa W.
Kresa: STRAZNICZKA ISTNIEN (40 tys. zf) i SERCR
GOR (60 tys. ZH) opatrzone autografem autora. Przy
zamawianiu trzech pozycji — 140 tys. zt.
Wptat prosinty dokonymwiac na konto:
Wy0. Przedéwit
PKO BP XV O/ Warszawa 1658-400826-136.
Na odwrocie przekazu prosze wyrazwie napisac swoj
adres i okreslic zamowienie,

SKLEP

SHiviysiat

ZABAWKI
ORAZ

GRY 1 AKCESORIA
(FIGURKIL KOSTKI)

1 OCZYWISCIE ,MAGIA 1 MIECZ”

ul. Podwale rég Piotra Skargi
50-010 Wroctaw
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Prawdziwa niesamowita opowie$¢ za-
wiera w sobie co$ wigcej niz tylko sekret-
ne zabdjstwo, okrwawione kosci, czy pod-
zwaniajgce taricuchami duchy. Koniecz-
noSciq jest stworzenie atmosfery zapiera-
Jjacej dech w piersiach i wywotanie stra-
chu przed nieznanym. Musi by¢ jeszcze
cien... cieri czego$ najbardziej przerazajg-
cego dla czlowieka — cien zla, szaleristwa
lub zniszczenia tych praw Natury, ktére
strzegg nas przed wplywami chaosu i de-
monami z niezamknigtych przestrzeni.

H. P. Lovecraft ,,Supernatural Horror
in Literature

- SRR | ST b ¢ D e ‘o WP ol CAC AW B e
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Tworzenie atmosfery nie jest takie tatwe,
jak mogtoby si¢ wydawaé. Umiejetnos¢
kreowania nastroju i przerazania jest trudng
sztuka. Tylko niewielu Mistrzéw Gry poz-
nato ja w stopniu wystarczajacym, zeby pa-
nowaé nad uczuciami graczy. Jezeli chcial-
bys, by twoje przygody staly si¢ inne, doj-
rzalsze i naprawde przerazajace, przeczy-
taj ten artykut. Jezeli choé w potowie

wagg?”  Wykorzystasz zawarte tu informacije, to

N 5‘3\’}," bardzo dobrze. Jezeli dojdziesz do takiej

Ol wprawy, ze postuzysz si¢ nimi w pelni,

twoje przygody zaczna przypominac naj-

lepsze opowiadania Lovecrafta czy Poego,
a graczom naprawdg wlos si¢ zjezy.

Ten artykut skiada sie z trzech czgsci.
Pierwsza z nich opisuje ,.narz¢dzia* wyko-
rzystywane do tworzenia atmosfery grozy.
Druga pokazuje na przyktadzie jak powi-
nien wygladaé ten szczeg6lny sposéb pro-
wadzenia. Trzecia zawiera kilka praktycz-
nych wskazéwek, ktére nadadza przygo-
dom niepowtarzalny smaczek.
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Techniki terroru

Skoro juz méwimy o technikach strasze-
nia, trzeba najpierw zwréci¢ uwage na kil-
ka podstawowych element6éw, kiére sg nie-
rozlacznie zwiazane z kazda dobrg opo-
wie§cia grozy. Pierwszym z tych elemen-
16w s3 szczegdty, takie jak kolor, smak, za-
pach czy dzwiek. Bez nich kazda historia,
ktéra przygotujesz bedzie niepeina, mato
wiarygodna. Czasami szczegoly robig na
graczach wigksze wrazenie, niz cata armia
wampiréw, depczgca im po pigtach.
Skrzypniecie drzwi w opuszczonym zam-
ku moze postawi¢ na nogi cata druzyne.
~Widok jarzacych si¢ w ciemnosciach
§lepi moze przez cata noc trzymac
bohateréw w pogotowiu. Pamie-
taj, Ze twoi gracze nie uwierza

w §wiat, ktéry ich otacza,

dopdki go nie zobaczg
i nie poczujg.
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czyli JAK PRZESTRASZYC GRACZY

Drugim waznym elementem jest wiary-
godno§é bohaterdéw niezaleznych, ktérzy
musza by¢ bardziej realni i naturalni. Jesli
chcesz, zeby byli bardziej przerazajacy, pos-
taraj sig, by stali si¢ postaciami z krwi i kos-
ci. Zmusi cie to do opracowywania ich his-
torii, ich celéw, zachowari, obsesji, ktérymi
sa owladnieci. Wszystkie te cechy powinny
kierowaé posunigciami bohateréw niezalez-
nych. W momencie, w ktérym dostrzezesz,
7e to jacy oni sa, jak myS$la, co nimi kieruje
jest dla ciebie wazniejsze od ich wspétczyn-
nik6w, bedziesz wiedziat, ze podgzasz we
wiasciwym kierunku.

Ostatni element, o ktérym wypada
wspomnieé, to znane-nieznane. Chodzi
o to, ze wiele niesamowitych rzeczy jest
o wiele latwiejszych do zaakceptowania,
jezeli na pierwszy rzut oka sg nam znane.
Taki efekt osiaga si¢ poprzez potaczenie te-
go, co nienaturalne z czym$ znajomym.
Bardzo czesto ten element wykorzystywal
H. P. Lovecraft w swych opowiadaniach.
Jego opisy terenéw Nowej Anglii przeraza-
ja, poniewaz dotycza rzeczy niby zwyk-
lych, a jednak wypaczonych: Drzewa... wy-
dajq sie byé za duze, a dzikie chwasty...
rosng niesamowicie bujnie, co rzadko sig
zdarza na zamieszkatych terenach. Pamig-
taj, ze przedstawienie w innym Swietle te-
go, co dla graczy jest swojskie moze stwo-
rzyé niepowtarzalny nastréj.

PrzejdZzmy teraz do technik terroru. Zas-
tosuj je najlepiej jak potrafisz, korzystajac
z powyzej wymienionych elementéw, po-
tegujacych i tworzacych nastréj.

Izolacja. Odosobnienie jest jedna z rze-
czy, ktérych boimy sie najbardziej. Moze
byé ono zaréwno fizyczne, jak i spoleczne.
Kazdy rodzaj izolacji jest przerazajacy
i trudny do zaakceptowania. Zastosowanie
tej wiasnie techniki terroru daje ci wielkie
pole do popisu.

W prawie wszystkich systemach RPG si-
ta graczy bierze sie stad, ze sa razem. Roz-
dzielajac ich spowodujesz, Ze stracg swoj
gléwny atut, swojg site. Wtedy tez zwykla
pewnosé siebie zostanie zastapiona obawa
i zwatpieniem.

Izolacja spoleczna jest réwnie straszna.
Wyobraz sobie mroczny $wiat, taki jak Ra-
venloft, w ktérym mozesz umie$ci¢ swych
graczy. Tu bedg mogli liczy¢ tylko na wiasne
sity, zaden rycerz nie przybedzie im na po-
moc. Wszyscy napotkani przez nich ludzie
beda obcy, a ich jezyk bedzie niezrozumiaty.

Najstraszniejsza jednak rzecza jest pola-
czenie obydwu rodzajéw odosobnienia.
By¢ samotnym w obcym §wiecie jest naj-
gorsza rzeczg, ktéra moze kogokolwiek
spotkac.
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Izolacja jest potgzng bronig. Uzywaj jej
rozsadnie i celowo.

Dziwne lub niefortunne wydarzenia sg
to sytuacje, znajdujace si¢ poza kontrola
graczy. Wystepuja niezaleznie od ich dzia-
taf, tak jak podmuch wiatru gaszacy po-
chodnie czy tez piorun, ktéry strzela
w dom. Sa to zdarzenia ignorowane tylko
przez ghupcéw. Jezeli cof takiego przytrafi
si¢ ponownie, a potem jeszcze raz, twoi
gracze bedg ze strachem oczekiwali na to,
co wydarzy si¢ w przyszlosci.

Uwiezienie, Wszyscy, zwierzeta i ludzie,
boja si¢ putapek. Ograniczenie wolnosci
jest jedng z najmniej przyjemnych rzeczy,
ktére mogg sie zdarzyé. WyobraZ sobie
jednego ze swych graczy, zakopanego
Zywcem w trumnie czy zamknigtego w po-
koju bez wyjscia, zdanego na laske tych,
ktérzy go uwiezili. W wielu przypadkach
gracze mogg nie zdawac sobie sprawy z te-
g0, 7ze sa wiezniami. Bardzo dobrym
przyktadem jest Jonathan Harker, bohater
powiesci Brama Stokera Drakula, ktéry
przez wiele tygodni goscit w zamku
stynnego wampira. Kiedy zorientowat sig,
ze naprawde jest nie gosciem Vlada, a jego
wiezniem, byto juz za p6Zno.

Nigdy nie zakladaj z géry w swojej przy-
godzie, ze bohaterowie musza by¢ uwigzie-
ni. Powinno to by¢ wynikiem wielu powta-
rzajacych sie bled6w, ktére gracze popehnili.

Zagrozenie fizyczne nie zawsze oznacza
mita obsade personalng z przygody Demo-
niczna horda, ktora na spétke z demonem
niewiadomego pochodzenia niestrudzenie
prébuje pozbyé sig biednych graczy. Jest to
wilasciwie co$ zupelnie innego. Wigze si¢
z jaka$ dolegliwoscia, ktéra ostabia gracza.
Moze to by¢é skrecona kostka, ktéra unie-
mozliwia mu ucieczke przed wrogami. Mo-
ze to by¢é tez zwichnieta reka, utrudniajgca
postugiwanie si¢ bronig. Tego typu niedo-
godnosci ostabig ducha twoich graczy, spo-
woduja, ze czasami beda czuli si¢ bezsilni.

Wszystkie wymienione powyzej utrud-
nienia mozna nazwa¢ naturalnymi. O wiele
gorzej, jezeli beda one nienaturalne. Zasta-
néw sie, jak zachowa si¢ gracz, kiedy bez
powodu zacznie porasta¢ sierscig, wyrosna
mu kly, a jego cialo zmieni swoj ksztait.
Bedzie to dla niego prawdziwa tragedia.
A jak na to zareaguje jego otoczenie? Czy
wszyscy przyjaciele odsung si¢ od niego,
czy beda cheieli mu poméc?

Agresja, skierowana przeciw u-
myslowi. Bardzo wielu Mistrzow
Gry nie bierze w ogéle pod uwayg
ge tego elementu. Ograniczajg
sie wylacznie do wymysla-
nia coraz to nowych pot-
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wordw, ktére poza za-
bijaniem jakby nie maja
nic innego do roboty.
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A przeciez umyst jest najbar-
dziej czutym, najbardziej oso-
bistym elementem kazdego czle-
czego jestestwa. Inwazja nan jest naj-
wigkszym zlem, jakie mozna wyrzadzié
czlowiekowi. Moze tez pozostawié po so-
bie olbrzymie spustoszenia, gdyz uleczenie
duszy jest o wiele trudniejsze od uzdrowienia
ciala. Bardzo dobrym przyktadem bedzie tu
chyba jeden z najlepszych horror6w RPG
Call of Cthulhu, w kt6rym to przede wszyst-
kim ta cze§¢ ludzkiej natury jest atakowana.
W tej grze bohater najczesciej koficzy
w przytutku dla oblakanych.

Agrseja, skierowana przeciwko umystowi
to nie tylko przerazajace sceny, na widok kt6-
rych bohater zaczyna wariowaé. To réwniez,
a moze nawet przede wszystkim, nawiedza-
Jjace go koszmarne sny, telepatyczne przesta-
nia, dziwne wizje, ktére wymykaja si¢ spod
kontroli. Kiedy cos takiego przytrafia sie gra-
€zOwi, zaczyna on powatpiewaé w swoje
zmysty, w to czy nadal jest normalny.

Zachowanie umiaru. Ten ostatni ele-
ment jest zaréwno technikg terroru, jak
i pewnego rodzaju przestroga. Musisz bar-
dzo uwaza¢, aby to, co kreujesz rzeczywis-
cie byto opowiescig grozy, a nie pelna krwi
historig gore. Pamigtaj, Ze czasami widok
kilku kropel krwi czyni wigksze wrazenie
niz lejaca si¢ strumieniami posoka. Horror
 Powinien ksztaltowaé si¢ w umystach Iu-
{ dzi, ktérzy u ciebie graja. Dlatego to
[ wiasnie spos6b przedstawienia sytuacji
Y’ jest taki wazny. Twoim zadaniem jest wy-

wolanie w umysle graczy strachu poprzez
odpowiednio opisana sytuacje, a nie proste
stwierdzenie: ,,Teraz si¢ boisz.*.

Drogi Mistrzu Gry. Pamigtaj, ze wszystkie
podane przez nas powyzej techniki terroru
odnoszg skutek tylko wtedy, kiedy nie s3 u-
Zywane zbyt czesto. Jezeli twoi gracze na
1 kazdej sesji beda porastali futrem albo raz
w miesigcu ktéremus z nich wyroénie druga
glowa, straci to sens. Musisz umiejetnie wy-
korzystywa¢ kazda porcje dotyczacej tej ma-
terii wiedzy, kt6ra posiadasz.
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Jak by¢ dobrym narratorem?

Mamy nadziej¢, Ze ponizszy tekst pomoze
ci tak zmieni¢ spos6b narracji, zeby sesje sta-
ty si¢ bardziej nastrojowe. Sprébujemy ci
w tym poméc, analizujac fragment zaczerp-
nigty z modutu Feast of Goblyns. Ponizej
przytaczamy dwa teksty, dotyczace tego sa-
mego spotkania. Powiedzmy, ze twoja dru-
§ Zyna nocuje w przydroznej gospodzie. Zaden
z graczy oczywiscie nie wie, ze wlasciciel
gospody jest wilkotakiem, zywiacym sie
migsem swych gosci.

a) W taki sposéb Mistrzowie Gry
Zazwyczaj opisuja walke:

?'_’- S sy
e,

MG: W korytarzu styszycie pot-
wora. Zdaje sig, ze chce ot-
worzy¢ drzwi do waszego
pokoju.
Andrzej: Skacze do
drzwi i przygoto-
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Andrzej: Tng go. Wyrzucitem 18 i trafitem!
L.. zadalem mu rane za 8 punktéw.
Tomek: Strzelam z kuszy. Kurcze! 8! Nie
trafitem.
MG: Wilkotak atakuje Andrzeja i zadaje
mu ran¢ za 4 punkty itd.
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wuje si¢, aby uderzyé go mieczem, kiedy bija si¢ przez !
wejdzie. Sciang. Widzicie, %
Tomek: Eaduje ciezkg kusze i celuje ze pokryta sierscig re- A ¢ ;
w drzwi. ka zakoriczona jest ostrymi” By
MG: Drzwi rozpadaja si¢ i do pokoju wpa- pazurami. Prébuje dobra¢ sie S
da wilkotak! do twojej szyi, Andrzej. (Zostaje L5
)

b) Proponujemy, aby opis tego spotkania
wygladal wlasnie tak:

MG: Wykonajcie rzut na Budowe Fizyczna
waszych $pigcych bohateréw.

Andrzej: Wyszedi.

Tomek: A mnie si¢ nie udato.

MG: Andrzej, obudziles sie w srodku kosz-
maru sennego, w ktérym byles $cigany
po lesie przez olbrzymiego wilka. (Za-
czyna mowic szeptem.) W rzeczywistosci
wciaz wydaje ci sie, ze styszysz jego go-
racy oddech za swymi plecami. Im diuzej
wstuchujesz si¢ w ten odglos, tym bar-
dziej jeste$ pewny, ze jest on prawdziwy.
Mimo ze nie widzisz drzwi w tym ma-
tym, ciemnym pokoju, styszysz powolny
i ciezki oddech, dobiegajacy z zewnatrz
(MG naSladuje dzwigk). W ciszy nocy
styszysz jakby drapanie pod drzwiami.
Wiosy stajg ci dgba, chiéd sptywa wzdtuz
kregostupa. Co robisz?

Andrzej: Cicho wymykam si¢ z t6zka, wyj-
muj¢ miecz z pochwy i budze Tomka.
MG (rzucajac ko$émi): Twoje 167ko zask-
rzypiato, kiedy z niego schodzites. Dra-

panie i cigzki oddech ucichty.

Andrzej: Prébuje przedostaé sie do ciemne-
g0 miejsca, w ktérym moze znajdowaé
si¢ m6j towarzysz i uderzam go ptazem
miecza.

MG: Tomek, tw6j bohater budzi si¢ w §rod-
ku takiego samego koszmaru. Czujesz, iz
twdj na wpét przytomny umyst krzyczy,
ze gdzie§ koto ciebie czai si¢ straszne nie-
bezpieczenstwo. Dzieki infrawizji wi-
dzisz Andrzeja — czerwony ksztalt obok
twego 16zka z obnazonym mieczem
w dioni, mieczem, ktéry trzyma nad two-
Jja glowa. Chyba jest mocno przerazony.
Kiedy siadasz, zauwazasz ciepte powiet-
rze ~ czerwone w infrawizji — przesgcza-
Jjace pod czarnymi, zimnymi drzwiami.
Chwilg péZniej klamka zaczyna sie po-
woli obracaé. Andrzej, styszysz cichy
zgrzyt otwieranego zamka.

Tomek: Siggam do buta i wyciagam sztylet +2.

Andrzej: Plecami do §ciany skradam sie
w kierunku drzwi i przygotowuje do ob-
rony.

MG: Dzwigk otwieranego zamka urywa sie
w pewnym momencie. Cokolwiek jest za
tymi drzwiami wie, ze s3 one zamkniete,
ale nie styszycie juz zadnych innych
diwiekow.

Tomek: Wychodze z 16zka i opieram sie ple-
cami o przeciwlegly §ciane. Stucham.
MG (nagle wykrzykujac ,,Rghhrrrrr* i odgry-
wajac scene, ktérg opisuje): Ogromne, ow-
losione ramie wielko$ci waszej nogi prze-
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wykonany rzut na trafienie dla potwo-
ra, ale jest nieudany, potwdr chybia). Jego
pazury rozdzierajg koszule, ktéra masz na
sobie i o wios mijaja twoje gardto. Szyja
piecze cig od zadrapan, ale chyba nie zos-
tale§ powazniej zraniony.

Andrzej: Odsuwam sie i patrze przez dziu-
T¢, CO to jest.

MG: Widzisz ogromng, podobna do wilczej
glowe, osadzong na wielkim, owtosio-
nym, humanoidainym ciele. Zte oczy pat-
rz3 wprost na ciebie i nagle czujesz para-
lizujgcy strach a oszalate serce niemal
Wyrywa ci si¢ z piersi.

Tomek: Odrzucam sztylet i siggam po topér.

MG: Nagle cata §ciana rozpada si¢ na ka-
watki. Tynk z sufitu opada, na chwile
zastaniajac wam widok. Z obtoku pytu
wysuwa si¢ masywna lapa, aby uderzyé
jeszcze raz. Czujecie jego oddech — odér
gnijacego migsa.

o'

Od stylu, w jakim prowadzisz gre zalezy
czy twoje sesje bedg nastrojowe, czy be-
dziesz potrafit przestraszy¢ swoich graczy.
Przyklad b) pomoze ci zrozumie¢, co powi-
nienes zrobié, aby osiagnaé¢ sukces. Jezeli
twoje opisy bedg przypominaly przyktad a),
to nawet jezeli postuzysz si¢ najstraszniej-
Szymi z potworéw nie bedzie to przerazaja-
ca walka z sitami ciemnosci, pragnacymi
wydrze¢ twym graczom dusze, a tylko krwa-
wa jatka z pomrukujacymi od czasu do czasu
bestiami rodem z Demonicznej hordy.

Przyjrzyj si¢ uwaznie obu przyktadom.
Réznice sg dostrzegalne juz na pierwszy rzut
oka. W przyktadzie a) brak szczegétow, kt6-
re odgrywajg podstawowa role w kazdej
dobrej opowiesci grozy. Bez nich jest to po
prostu nic nie znaczace spotkanie z potwo-
rem, ktéry umystem przypomina zombiego.
Opisywanie szczeg6téw zmusi cie co praw-
da do spowolnienia tempa akcji, tak jak zos-
talo to zrobione w przykladzie b), ale prze-
ciez wolniej nie znaczy gorzej. Jezeli pos-
wigcisz swym opisom wigcej czasu, uczynisz
Je doktadniejszymi, postarasz si¢ je urealnié,
by¢ moze twoi gracze na t¢ chwile naprawde
przeniosa si¢ do §wiata, kt6ry im przedsta-
wiasz. Chegc to osiggnaé, musisz zrezygno-
wac z tak zwanych losowych spotkan. Lepiej
przygotowaé kazde spotkanie przed sesja,
anie w jej trakcie. Staraj sie, aby tak zwany
killfactor, czyli gra nastawiona przede
wszystkim na zabijanie, nie odgrywat zbyt
wielkiej roli w twoich przygodach. Przepro-
wadzaj mniej walk, ale za to niech bedg one
ciekawsze. Przydzielaj wiecej punktéw dos-
wiadczenia za dobre pomysty, wcielanie sig
w bohatera, odgrywanie uczué.

Nastepng bardzo istotng réznicg po-
miedzy tymi przyktadami jest unika-
nie nazywania rzeczy po imieniu.
Jesli po prostu méwisz gra-
czom, ze atakuje ich wil-
kotak, ulatnia sie caty
nastréj, ktéry uda-
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1o ci sie z trudem
stworzy¢. Nigdy nie
+ 3 méw im jak nazywa si¢
Nstwor, ktérego spotykaja.
W takim przypadku, nawet jezeli
beda podejrzewali z kim maja do czy-
nienia, nie beda tego do kofica pewni. Je-
zeli zastosujesz te metode, emocje wywota
nawet proste spotkanie z goblinami, ki6re o-
piszesz jako wychodzace z ziemi demony
o jarzacych si¢ w ciemnosci Slepiach.

Staraj si¢ tez jak najrzadziej uzywac na swo-
ich sesjach jezyka (czy raczej slangu) gry. Nie
méw: ,,Wykonaj rzut na trafienie”, a ,,Sprobuyj
trafié“. Twoi gracze réwniez powinni unika¢
stosowania okreslefi, zwiazanych z mechanikg
gry, np. zamiast ,,Wyciagam miecz +5.” po-
winni méwié: ,,Wyciaggam miecz, ktéry zna-
laztem w grobowcu czarnoksigznika.” albo na-
wet ,,Wyciagam Astragh (imi¢ miecza).“ Ten
blad zostat popetniony w przyktadzie b), jed-
nak poniekad celowo, gdyz chcieli$my mie¢
pretekst do zwr6cenia uwagi na ten element.

Na zakoriczenie tej czesci artykulu zwréc-
my uwage na jeszcze jeden istotny fakt. Pod-
' czas opisywania walki nie ograniczaj si¢ tylko

do stwierdzen: , trafil, dostate$ x punktéw ob-
razei lub ,,nie trafit“. W przykladzie b) wida¢
w jaki spos6b mozna opisa sytuacje, w ktorej
mimo tego, ze wilkolak nie trafit bohatera, o-
pisana scena wywoluje duzo wigcej emocji,
niz stwierdzenie z przyktadu a): ,,Wilkotak a-
takuje Andrzeja i zadaje mu rang za 4 punkty.”

Wszystkie powyzsze rady dotycza nie tyl-
ko przeprowadzania walki. Zadbaj, aby kaz-
da chwila, nawet ta najmniej istotna, na dtu-
go zostata w pamigci twoich graczy. Badz
twoérczy. Nie béj sie wykorzystywaé nowych
pomystéw. Zaskakuj, bo tylko w taki sposéb
odniesiesz sukces.

Kilka przydatnych pomystéw

Wywolanie natroju rzeczywistej grozy
w przygodzie role-playing jest bardzo trud-
ne. W pewnej chwili moze okaza¢ sig, iz mi-
mo tego, ze jestes bardzo dobrym narratorem
nie udato ci si¢ osiagna¢ zamierzonego celu.
W tej czesci artykutu cheieliby$my podzieli¢
sie z toba kilkoma pomystami, ktére mozesz
z powodzeniem wykorzystac.

Niejawna zywotno$¢. Najlepiej by bylo,
gdybys$ przestrzegat tej zasady juz od poczat-
ku prowadzenia nowej grupy graczy. Posta-
raj sie, zeby gracze nie znali nawzajem swo-
jej zywotnosci. Jedyna osoba, ktéra jg zna
masz byé ty. Wszystkie zmiany w Zywotnos-
ci (rany, zmiana poziomu do§wiadczenia itp.)
powiniene§ zachowywa¢ w tajemmnicy.
W czasie walki opisuj dokladnie efekty cio-
s6w, np. ,.Jego potezny cios przebil twoja
zbroje. Ciato przeszywa ci paralizujacy bol.
Opuszczasz wzrok i widzisz krew, wyplywa-
jaca z glebokiej rany. Czujesz, ze nastgpne-
go tak poteznego ciosu moZzesz juz nie przet-

rzymadé.” Jezeli system, ktory prowadzisz
nie pozwala na utajnienie Zywotnosci,

trzymaj w tajemnicy przed graczami
tylko liczbg zadawanych im ran.
Ograniczenie  czasowe.
Wprowadzenie pewnego
ograniczenia czasowego
spowoduje, Ze twoi
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gracze bardziej zaangazuja si¢ w gre. Wyobraz
sobie, ze od szybkosci poczynan zalezy ich zy-
cie. Jeden z bohateréw niezaleznych, méwi do
druzyny: ,.Jezeli przed nadej$ciem nocy nie
znajdziecie i nie zniszczycie serca Gramgana,
czeka was los gorszy od $mierci. W tym mo-
mencie powiedz swoim graczom, Ze majg na
wykonanie tego zadania tylko trzy godziny
(chodzi tu o czas rzeczywisty, a nie czas gry)
i w spokoju nastaw budzik.

Kilka sztuczek. Od czasu do czasu wyko- -

rzystuj jakie§ sztuczki czy triki, zeby zasia¢
wéréd graczy ziarno niepokoju. Ponizszy
przyktad pozwoli ci zrozumie¢, o co nam
chodzi.

Twoja druzyna przedziera si¢ leSng dr6z-
ka. W pewnej chwili bierzesz kosci do reki
i zaczynasz wykonywac jakie$ rzuty. Mozesz
tez w ktérym§ momencie wzia¢ do reki karte
jednego z bohateréw i zacza¢ co§ sobie no-
towac. Twoi gracze od razu zaczynaj si¢ de-
nerwowaé, nie wiedzac dlaczego to robisz.
I bardzo dobrze, bo wtasnie o to ci chodzito.

Przesylanie wiadomosci. Odwiecznym
problemem Mistrzéw Gry jest komunikowa-
nie si¢ z graczami tak, aby odbiorcami infor-
macji byli tylko ci, dla ktérych jest ona
przeznaczona. Mozesz co prawda przejsé
z ktéryms z graczy do innego pokoju, ale nie
jest to najlepsze rozwigzanie. Pozostali gra-
cze w tym czasie zaczynaja si¢ nudzi€ i prys-
ka caly nastréj, ktéry udato ci si¢ stworzyc.
Innym, naszym zdaniem o wiele lepszym
sposobem jest przesytanie wiadomosci na
kartkach. Pamietaj, aby zaraz po przeczyta-
niu zabra¢ ja z powrotem.

Mozesz wykorzystaé ten element w jesz-
cze inny spos6b. Przesytanie informacji na
kartkach nie musi stuzy¢ tylko do komunika-
cji migdzy MG, a graczami. Moze to by¢
bardzo dobre narzedzie, majace na celu
wprowadzenie zamieszania w szeregach gru-
py. Nie zawsze na kartce musi znajdowac si¢
jakis tekst. Wazny jest sam fakt jej wystania.
Twéj gracz oddaje ci ja, zdezorientowany,
nie wiedzac o co chodzi. Inni pytaja go: ,,Ze-
nek, czy na tej kartce byto co§ waznego?“.
Zenek zgodnie z prawdg odpowiada, ze kar-
tka byla zupetnie pusta. Ale czy reszta grupy
mu uwierzy? Jezeli nie, moze to by¢ pocza-
tek roztamu w jej szeregach, bowiem gracze
przestana sobie ufac.

Atmosfera miejsca, w ktérym gracie. Za-
t6zmy, ze jeste$cie dobrymi narratorami, ze
stosujecie na sesjach wiele pomocnych do
tworzenia nastroju trikéw. Poza tym, co juz
wiecie, istnieje jeszcze jeden spos6b potego-
wania atmosfery grozy. Jest nim uzywanie
rekwizytéw. Pamigtajcie, rekwizyty i jeszcze
raz rekwizyty. Nie stanie si¢ nic zlego, jezeli
od czasu do czasu rozegracie ktéra$ z Wa-
szych przygéd przy blasku $wiec. Jesli gracze
maja znalezé jakis list, skrawek tekstu lub
mape, przygotujcie je wezesniej. Postrzgpio-
na, poz6lkla kartka papieru ze zdaniami, na-
bazgranymi drzaca ze strachu reka pozwoli
im uwierzyé w ten inny, mroczny Swiat.
Sprébujcie tez przynajmniej raz w trakcie
trwania przygody powr6zy¢ bohaterom z kart
(uzyjcie do tego zwyktych kart lub kart do ta-
rota) lub tez przeprowadzié¢ seans spirytys-
tyczny. Wyobrazcie sobie ciemny pokéj,
a w nim Mistrza Gry i graczy, skupionych
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wokot zastanego
czarnym, aksamitnym
obrusem okragtego stoli-

ka, na ktérym stoi $wiecznik

z jedng tylko, dajaca stabe
Swiatto §wiecg. Wszyscy trzyma-

cie sie za rece. Skupiacie si¢ na bi-
ciu wtasnych serc. Mistrz Gry wypo-
wiada grobowym gtosem stowa, ktére
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u wszystkich wywola gesia skérke. To be- T'-'
dzie sesja, ktorej twoi gracze diugo nie za- !:
pomna. i
Na podstawie rozdziatu ,, Techniki terroru ™ N
w ,,Ravenloft — Realm of Terror* opracowali . <
Andrzej Miszkurka l =
Tomek Kreczmar }
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WAMPIR - KSIAZE KRWI

\_Kiedy zapytatem gospodarza,
czy znany jest mu hrabia Dracula 9§
BTt i czy nie moglby czegos o jego TR
3} | zamku opowiedzieé, natychmiast
wraz z Zonq uczynit znak krzyza.
W wielkim zmieszaniu odrzekli,
il | Ze nic im o tem nie wiadomo,
wprost dalszej rozmowy na temat ]
| celu mej podrézy oboje odmawia-
| Jjac. Wyruszaé juz musiatem, nie
starczylo czasu zatem na dalsze
innych rozpytywanie, jednakowoz '

I
i
i

!
]i% zdato mi sig to wielce tajemnicze
i A

k.t i nie wrézgce nic dobrego.
[ﬂ.' Tuz przed wyjazdem sedziwa gos- |
Iiw | podyni whiegla nieomal do mego
: LY pokoju krzyczqc histerycznie:
12 ~Jechaé musi? Och, Boze!
A Mlody Herr, musisz jechaé tam?
Z dziennika
Jonathana Harkera

Po prawdzie, wigkszo$é samotnych wed-
rowc6w, a nawet kilkuosobowych grup bit-
nych i nierzadko dysponujgcych magia po-
szukiwaczy przygéd dobrze powinna si¢ zas-
tanowi¢ nim zignoruje ostrzezenia mieszkari-
cOw tajemniczych i dzikich krain, potozo-
nych na kranicach cywilizacji. Moga bowiem
znajdowac sie juz na ziemi przekletej, w dzie-
dzinie, kt6rg wlada Wampir. I choé tego najs-
traszniejszego ze wszystkich ztych stworéw
nocy potwora spotka¢ mozna wszedzie, ost-
rzezenie przed Wampirem zaczaé¢ wypada od
opisania niebezpieczeristw jego siedziby.

Jak wiadomo, jeden tylko prawdziwy
wampir znajdowaé si¢ moze w dziedzinie.
Jest to ten ze zmartych na swych ziemiach
wielmozy, ktérego zwloki za sprawa Ciem-
nych Mocy po$miertnym zyciem zostaty po-
ruszone. Jak za dni swego zywota panowat
z rodowe;j siedziby nad okolicznymi wloscia-
mi, tak po §mierci z mrokéw zamkowej
krypty czy rodzinnego grobowca Wampir
sprawuje kontrole nad okolica, napelniajac
kraj caly §miercig i przerazeniem.

Ziemie pod wampirzym wiadztwem szyb-
ko pustoszeja, z natury juz dzikie i niedos-
tepne, napetnione groza nieludzkiego rezy-
denta przeistaczajg si¢ w kraing potworna jak
z sennych koszmar6w. Najlepiej i najpetniej
chyba, za sprawg ocalonych zapiskéw Har-
kera, opisane jest krélestwo straszliwego
Draculi i z tej relacji korzystamy, chcac
przyblizy¢ potwornosci otaczajace siedziby
Wampiréw. Oczywiscie wedrowcy w okoli-
Cy pustynnej, czy na ponurym, skalistym
wybrzezu inne napotkaja widoki i niebezpie-
czefistwa, lecz pewne cechy szczeg6l-
ne, okropiefistwa i zagrozenia bedg ta-
" kie same.

/ Dziko strzgpione nad urwistymi
zboczami kamienie wierzchot-
kéw ostra krawedzia szarpia
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i krgcg mgliste, w widmowo dziwne kieby
poskrecane chmury, nieustannie majestatycz-
nie przeptywajace wéréd szczytéw karpac-
kich. Raptem $wiat caty, niebo znad gér zni-
kajg, gdy nad droga zamykaja sie szare $cia-
ny przetgczy Borgo. Kreta droga wciaz pnie
si¢ w gore, tutaj, na kraficu §wiata, ponad
piekielna otchtanig, w ogluszajacym szumie
wody pienigcej si¢ o skaty prowadzac do
zamku.

U kresu drogi nad niezmierzong przepas-
cia, z ki6rej odcinka blizej dolin potozonego
wyplywa rwaca rzeka, wznosi sie ciemnieja-
cy na tle zmierzchajacego nieba zamek. Bu-
dowla potgzna, choé z dawne;j gotyckiej
$wietno$ci pozostaty jedynie wynioste okna
w samotnych kikutach muru, wieze, w kt6-
rych pustce skowyczy wiatr, potezna brama
skrzypigca na pordzewiatych zawiasach.

Nim ktokolwiek dotrze w poblize siedziby
wampira musi przejechaé przez tereny pozos-
tajace pod kontrola Wiadcy Nocy. I niechaj
nie czyni tego po zmroku. Stada wéciektych
wilkéw, atakujace z piekielnym wyciem (po-
wiadajg, ze niekiedy w wilczej postaci prze-
wodzi im sam wampir), nietoperze nekajace
i szpiegujace podréznik6w (takze w tej pos-
taci moze si¢ On pojawic) dostatecznym do-
wodem s3 wladzy, jakg nad zwierzetami no-
¢y wampir posiada. Zdarza si¢ tez, ze nieto-
perze atakujg ludzi, kasajac i wypijajac krew.

Zmrok, juz noc nad $wiatem
- dobiega wilcze wycie
z oddali...
Zamknijcie drzwi, zawrzyjcie wrota ¥

Juz czas, juz czas
Podeprzeé je kotkami.
W dalekim zamku

przebudit sie GROZA ‘
~ z karpackiej piesni o Nosferatu 4§

Znacznie od zwierzat grozniejsi s3 studzy
wampira — nieszcze$nicy, ktérzy na §mieré
z krwi wyssani przez potwora po zgonie sta-
ja sie jego stugami. Istoty te obdarzone zos-
taty wieloma cechami wampirzego zycia.
Chronig si¢ przed $wiattem stonecznym, uni-
kaja $wigtych znakéw, po nocach zywia sie
krwia, zar6wno ludzka, jak zwierzecs.
(Prawdziwy wampir pije tylko krew ludzka).
Nie majg jednak mocy swego Pana: zdolnos-
ci przemiany ciata, kontroli nad zwierzetami,
umiejetnosci latania ani pozostatych przera-
zajacych mozliwosci wampira. Sa jednak
bardzo niebezpieczni — chytrzy i podstepni,
doskonale orientujacy sie w ciemnosci, nad-
ludzko silni oraz zbrojni w wampirze kty
i ostre szpony, na Zyczenie momentalnie wy-
rastajgce z palcéw. Niekiedy udajg ludzi. Sa
pici obojga, bardzo rzadko wielkosci dzieci.

Co do stug wampira powiada sie, ze ich
krwawe Zycie po§miertne nie jest wieczne,
nie wiadomo tez czy ich ukaszenie zaraza

- :

wampiryzmem, jako Ze nie widziano zwierzat
wampiréw, lecz nie jest to argument rozstrzy-
gajacy. Nie ulega natomiast najmniejszej wat-
pliwosci wiernos¢ i bezgraniczne oddanie
stug wobec stworcy, ktéry powotat ich do de-
monicznego istmienia swym ukaszeniem. Wy-
konaja kazdy jego rozkaz, nawet grozacy
zagladg, zrobig wszystko dla zapewnienia
bezpieczeristwa Panu. Niewatpliwie wampir
ma z nimi bezposredni umystowy kontakt,
lecz nie wiadomo, jaki jest jego zasieg.

Najwigkszym z niebezpieczefistw, zagra-
zajgcych nocnym wedrowcom jest spotkanie
samego wampira. Przerazajacy wiadca czes-
to przemierza swe ziemie w zwierzecej pos-
taci — nietoperza lub wilka. Jeszcze czgsciej
»na wichrowych skrzydtach nocy gonigc
$miercig" w ludzkiej postaci z powietrza spa-
da na ofiary, ktami przegryzajac gardta, ost-
rymi jak brzytwy pazurami rozrywajac na
strzgpy, uderzeniami miazdzac kosci. Jest tak
silny, Ze jednym ciosem uszponionej dtoni,
jesli zazyczyt sobie wyrosniecia dostatecznie
diugich pazuréw, moze ciato pozbawi¢ gto-
wy. W powietrzu unosi si¢ z niestychang
szybkoscia, niezwykle zwrotny i sprawny
w locie; na ziemi réwnie predki i zwinny.
Niekiedy mozna spotka¢ wampira udajacego
czlowieka, lecz w poblizu jego siedziby,
w czas nocnych tow6w jest to niezwykle
rzadkie. Nocne wyprawy stuzg potworowi za
rozrywke, umozliwiaja kontrole jego ziem,
sg okazja do polowania. Zdarza sig, ze mon-
strum atakuje nie tylko podréznikéw, lecz
i pojedyncze domostwa, nawet (zwykle wraz
ze zwierzgtami lub stugami) cate wioski.
Czasami podstepem lub przemoca uprowa-
dza nieszczgsne ofiary do swej siedziby.

Groza, panujaca na terenach otaczajacych
wampirzg siedzibe cofa sie wraz z brzas-
kiem, lecz jej mroczny ciefi pozostaje nawet
za dnia. Im blizej rezydencji potwora, tym
dziksza i bardziej wyludniona staje sie oko-
lica. Napotyka sie stale opustoszale domost-
wa i siofa. Ich mieszkarcy swe gospodarst-
wa opuszczali w poptochu, badZ nawet tej
szansy nie mieli — zadnych zwtok nie ma, bo
martwi s3 juz stugami wampira, a zywi cier-
pig katusze w jego lochach.

Jednak tereny te nie sg catkowicie wymar-
le. W ré6znorodnych kryjéwkach (po opusto-
szalych budynkach, w jamach lesnych, jaski-
niach) chronig si¢ przed wiattem dnia stugi
wampira. Po okolicy bladzg szaleficy — niesz-
czesnicy z zaatakowanych grup wedrowcéw,
ktérych wampir pozostawit zywymi. Bedacy
Swiadkami rzezi swych towarzyszy, sami na-
wet nie drasnigci przez potwora, ludzie na
skutek tak straszliwych i gwaltownych prze-
zy¢ zazwyczaj popadaja w obted. Zafascyno-
wani brutalng mocg wampira czesto w swej
fiksacji zaczynajg go kochaé i ubéstwiaé, jed-
noczesnie $miertelnie si¢ go bojac. Pozadaja
Jego taski i chorobliwie nienawidza uwielbio-
nego monstra. Bardzo czesto na skutek doz-
nanego szoku wlosy ich sg catkiem siwe. By-
wajg niezwykle chytrzy i przebiegli.
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Powiada sig, iz niekiedy wampir, majac u-
tatwiony dostgp do ostabionego umystu niesz-
cze$nikéw, nawigzuje z nimi kontakt umysto-
wy, inspirujac, a takze w pewnej mierze kont-
rolujac ich poczynania.

Pobliza siedziby wampira strzega niekiedy
ludzie znajdujacy si¢ pod zniewalajacym
wplywem magii badz psychicznych mocy
potwora, rzadziej jego fanatyczni wyznawcy,
najrzadziej wynajeci najemnicy.

Wyznawcami wampira zwykle sg prosci
ludzie z wiodacych wedrowny tryb zycia
plemion. Czesto trudniacy si¢ kradziezami
i rozbojem, porywajacy mate dzieci, aby wy-
chowywaé je na cztonkéw swego plemienia,
naturalnie akceptuja zlo Pana, ktéry jako je-
dyny z moznych wspomaga ich, a nawet ota-
cza opieka. Jego nieczlowieczernistwo
i mroczna moc nie przerazaja, lecz budza
podziw i uwielbienie ludu na swéj prosty
spos6b zachowujacego sekrety pradawnej,
czarnej magii. Sa wierni, cho¢ rzadko bywa-
ja fanatyczni. Ich rozbity w poblizu tabor
niezawodnie wr6zy klopoty.

Wyznawcami wampira bywaja tez ludzie
wyksztalceni, zafascynowani Mrocznym
‘Wiadyka poprzez swoje zainteresowanie dla
czarnej magii i studia nad nia. (Tak wielki
wysitek grozi wielu z nich popadnigciem
w obled, co sprawia, ze czgsto wampir przej-
muje nad nimi kontrol¢). Ci swemu Panu
stuzg zwykle w miastach, prowadzac rézne
dziwne i mroczne interesy, wydajac zloto
potwora na réznorodne zakupy (ksigzki,
dzieta sztuki, odczynniki alchemiczne, brofi
itp.) i transakcje (zakup ziem, doméw, stat-
kéw, wynajecie wojsk itp.). Zlota uzywaja
tez dla korumpowania wtadz i przekupywa-
nia potrzebnych dla wampirzych intryg lu-
dzi. Wynajmuja tez za nie mordercéw czy
zbir6w, usuwajacych niepozadane osoby
(zwlaszcza zab6jcéw wampiréw). Gdzie nie
zmoga nic pienigdzem, tam uzywajg innych
§rodkéw. Czgsto w podobnych misjach
wampir wysyta do miast ludzi znajdujacych
si¢ pod jego urokiem.

Sama siedziba potwora rzadko kiedy jest
strzezona przez zywych ludzi, nawet pozos-
tajacych pod magiczna czy umystowa kont-
rolag wampira. Znajduja si¢ w niej zwykle je-
go naloznice — kobiece wampirze shugi, cza-
sami rolg stuzacego pelni najsilniejszy i naj-
bardziej pojetny spo§réd wampirzych stug.
Dziennego snu potwora chroni sama zta sta-
wa miejsca, jego niedostepno$¢ i wyzej opi-
sana dbato§¢ o wlasne bezpieczenstwo. Jesli
jednak kto znajdzie si¢ za dnia w domu
wampira, nie jest wcale bezpieczny.

Na zbyt ciekawskich czekaja liczne i po-
mystowe putapki, a §piacy gospodarz dobrze
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jest ukryty. Jesli za§ po przebudzeniu zasta-
nie nieproszonych gosci...

»abowiem zycie iste ciata wszelkiego we
krwi jest; zywo$¢ jego, moc jego, duch jego
we krwi jest. Ktobykolwiek krew spozywa¢ jqt
na tem przekleristwo.” — zapisano w kaptari-
skich ksiggach wiedzy. W tych stowach za-
warto prawde o vis vitalis — sile zyciowej
wszelkich istot zrodzonych we §wiecie. Jej
moc jest tajemnica zycia, z niej biora si¢, wy-
korzystywane przez magéw, energie astralne
i eteryczne istot zywych. Spijajacy krew ofiar
wampir kunsztem czamoksigskim kradnie dar
bogéw — vis vitalis — Zrédto zycia po §mierci
i wampirzej mocy. Ten bluZnierczy czyn §cia-
ga na niego wieczyste potgpienie dobrych bo-
gbéw §wiatla. Zatem to, co obdarza go trwa-
niem wiecznym i potega, zarazem, niczym
ciefi, przynosi mu wszelkie jego stabosci
i trwogi.

Wampiry wychodzg nocq ze i
swych grobéw, atakujq ludzi spo- |}
kojnie Spigcych w swych tozach,
wysysajqg calq krew z ich ciat
i niszczq ich. Nawiedzajq
zaréwno mezczyzn, jak kobiety
i dzieci, bez wzgledu na wiek
i pleé.
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Potgzny jest wampir od przeminigcia ostat-
niego blasku zmierzchu do pierwszego sto-
necznego promienia, padajacego o brzasku na
ziemi¢. W ciemno$ciach nocy Ksiaze Pote-
pionych dysponuje petnig sit fizycznych, u-
mystowych i posiadanej magii. W tym czasie
jego ciato, pozostato$¢ Zycia przed §miercig,
moze na zZyczenie wampira przemieniaé si¢
w przer6zne formy zachowujace umystowosé
potwora. Najczesciej przyjmowanym ksztat-
tem jest posta¢ wielkiego nietoperza —na jego
btoniastych skrzydtach monstrum zegluje
przez noc, czesto nawiedzajac §piacych przez
otwarte okna. Réwnie chetnie wampir przyj-
muje na siebie ksztalty rostego wilka (czgsto
bialego), przewodnika stada. Wilk to ulubio-
ne zwierze wampiréw, przynajmniej transyl-
wariskich. Najbardziej przerazajaca jest umie-
jetno§¢ przemienienia si¢ potwora w kiab,
pasmo mgty. W tej postaci nie ranig go zad-
ne bronie, nawet magiczne, specjalnie nan
przygotowane. Jest nietykalny réwniez dla
niemal wszystkich czaréw. Nic dziwnego, ze
wampir chetnie korzysta z tej przemiany dla
ucieczki z zagrozen, jako ze w postaci mgty
nadal przemieszcza si¢ niezwykle szybko,
a wiatr nie wptywa na kierunek i predko$¢ ru-
chu magicznego kiebu, ani nie rozwiewa i nie
rozprasza przemienionego ciata potwora. For-
ma mgly jest niezwykle uzyteczna, bo poz-
wala wampirowi przenikaé przez najmniejsze
otwory i szczeliny, jak dziurki od klucza
i szpary pod drzwiami.

‘Wampir moze réwniez zamieni¢ si¢ w wiel-
kiego szczura, a takze stworzenia tak male jak
pajak, komar, moskit. Formy malerikich
krwiopijcéw stuza zwykle do ucieczki z pola
walki bez dawania mozliwoéci §ledzenia wy-
mykajacego si¢ potwora. Pod postaciag matego
pajaka wampir ratuje si¢ ucieczka z odkrytej
trumny, ale moze tez przemienia€ si¢ w duze-
g0 pajaka o zabGjczym jadzie. W ten spos6b
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atakujg czgsto wampiry pustynne. P
Potwér z tatwoséciag moze kontrolo-
waé w swej ludzkiej postaci wielko§é
i ksztalt zgb6w i pazur6w. Wedle woli wam-
pira ludzkie zgby btyskawicznie, w ciagu kil-
ku chwil przerastaja w komplet morderczych
narzedzi, ktérych nie powstydzitby sie rekin.
Zwykle jednak monstrum podtuza tylko gér-
ne kly, przeksztatcajac je w aparature do
przekluwania tetnicy szyjnej ofiary. Niepro-
porcjonalnie diugie w por6wnaniu do reszty
zgb6w, wystajace poza usta nadaja wampiro-
wi charakterystyczny, §cinajacy krew w zy-
tach wyglad. Paznokcie ludzkich dioni
Krwawego Wtadyki momentalnie przerasta-
ja podlug wampirzego Zyczenia w ostre
i dlugie szpony, dtugoscig niekiedy poré6w-

nywalne z szabla.
Tak w ludzkiej, jak i w pozostatych posta-
ciach, wampir jest catkowicie niewrazliwy =
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na uzywane przez ludzi bronie. Rany, nawet }':
po bardzo silnych ciosach, sa niewielkie i na- v,
tychmiast si¢ goja. Nie sposéb potworowi L

obciaé ktérejkolwiek z koficzyn, nie wspo-
minajac juz o gtowie — miecze tgpig si¢ na
jego ciele, pekaja przy silnych uderzeniach,
wilbécznie i strzaly odbijaja sig i lamig.
Z wampirem walczy¢é mozna tylko orezem
magicznym, czarami i ogniem. Plomiefi spa-
la ciato potwora, zadaje mu bél, lecz i budzi R
wécieklo§¢ — nieszczesny, co uzyl ognia :
przeciw wampirowi niewielka ma szans¢  JER
przezycia chocby jednej jeszcze minuty. Na- B
wet kompletnie spalony, wampir o péinocy
odradza si¢ z najmniejszego niezweglonego
skrawka swego ciala, zatem praktycznie &
zniszczenie go ogniem jest niewykonalne.
We wszystkich przyjmowanych formach
wampir zachowuje swa nadprzyrodzong sile,
niestychana zreczno$¢ i szybko§é. Porusza sie
bezszelestnie, nie pozostawiajac §ladéw. J
‘W kazdej tez z postaci subtelne zmysty pozwa- 2y
laja mu na doskonalg orientacje w ciemnosci. z.
Mysliwy Nocy czesto korzysta ze swej d’
czamoksigskiej zdolnosci niestychanie szyb-
kiego i zrecznego latania bez skrzydel, %
w ludzkiej postaci. Dzigki tej umiejetnosci
moze pokonywaé znaczne przestrzenie
i niezwykle groZnie atakowaé z powietrza.
Wampir posiada wladz¢ nad zwierzgtami
i pomniejszymi bestiami mroku. (szczury, pa- oz
jaki, nietoperze, wilki, mtode gargoyle) Mo-
ze je przywotywaé i kontrolowaé. Szczeg6l-
nie chetnie korzysta z wilkéw, ktére dzigki
swej inteligencji potrafia dziata¢ samodziel-
nie i wykonywa¢ bardziej skomplikowane
polecenia. Jest to moc umyshu wampira. ‘
Potegi mocy umystowych uzywa nie tyl- .
ko do kontaktu ze zwierzgtami i ich kontro- JiMJ
lowania. Wiadca Nocy komunikuje sig dzig-
ki zdolnoéciom telepatycznym ze swymi stu-
gami i wyznawcami. Moze tez prébowaé
bezposredniego dostgpu do umystéw tych,
ktérzy ulegli obtedowi, przerazeni spotka-
niem z nim. Wampirze ukgaszenie zapewnia .
potworowi kontakt telepatyczny i umystowa g

wiadze nad ofiarg, ktérej krwi posmakowat b
wprost z ciata. G-
Mroczny Ksiagze ma tez niezwykle silng v
moc hipnotyzerska. Spojrzenie jego strasz- I
liwych, glebokich oczu moze catko- N B
wicie sparalizowaé tak zwierzg, oy A“‘

jak i cztowieka. Hipnotyzmem spoj-
rzenia moze wprowadzaé

w stan blogosci, po wyjéciu

z ktbrego nic si¢ nie pamieta.
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Na domiar zlego wampir ze swej isto-

ty dysponuje moznoscia rzucania czaréw.
Wieloletnie (wielowiekowe, nawet tysiaclet-
nie i wigcej) egzystowanie pozwala w licz-

\; nych wypadkach na dogl¢bne studia magicz-
=) ne zainteresowanym tg potega wampirom.
' Nie jest jednak wampir bez stabosci. Lecz

e
-
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wlasnie te stabosci sg jego najwigksza sila.
Obciazony tak licznymi i wielkimi utrudnie-
niami ciggle jest §wiadomy grozacych mu
mebezpleczenstw i daleki jest od przecenia-
nia swych mozliwosci. Swiadomos¢ stabos-

-
——

>
'{ ci wzmaga czujno§¢ i ostrozno$¢, poteguje
D chytro$¢ podstgpnego potwora.

Jednego promienia storica dos¢, by polo-
zy€ kres jego istnieniu. Przed §witem wam-
pir koniecznie musi znaleZ¢ si¢ w trumnie

-
1/

we wlasnym grobie, inaczej zanihiluje go

). A catkowicie §wiatto stoneczne. Ukrycie si¢
(’\’; w cieniu (podziemia np.) nie jest rozwigza-
'{ > niem — przetrwa, lecz bez odpoczynku we
N wlasnym grobie utraci swa moc i zapadnie
e w miejscu ukrycia w meczacy, nie przywra-

cajacy sit letarg . Sity odzyskaé moze jedy-
nie po powrocie do swego grobu.

‘Wampir moze jednak przebywa¢ z dala od
miejsca swego pochéwku — sity odzyskuje

e, takze przez sen w trumnie z ziemia ze swej
)i mogily badz cmentarza. W podr6z zwykle
(5 é X wampiry zabieraja dla bezpieczefistwa wiele
c&> . takich skrzyn.
L Swigte symbole i znaki béstw zycia i wiat-

y\ la wielkg maja moc nad wampirem. Powstrzy-
muje go ich boska energia; nie zbliza si¢ do o-
séb trzymajacych §wigte symbole, poswigco-
ne znaki zazwyczaj skutecznie chronig do-
X mostwa. Nigdy nie jest w sta-
nie wtargnaé do §wiatyni zad-
, nego z przeklinajacych go bo-
A gbéw. Dla pozbawienia swych
ofiar czy wrogéw tej ochrony
postuguje si¢ podstepem,
2 czesto wykorzystujac kontro-
[l lowanych przez siebie ludzi.
‘ Dotknigcie ciata wampira
$wietym symbolem powoduje
@  wybuch plomienia, wypalaja-
R cego gteboka rane, gojaca si¢
b dopiero w czasie wypoczynku
. w trumnie. Podobnie rzecz ma
= sie z ranami od spryskania
poswiecong woda, ktéra dzia-
ta na wampira niczym kwas.
Nobliwe monstrum nie zno-
\ si zapachu czosnku tak bardzo,
ze natychmiast odstepuje po-
‘ mieszczen i 0s6b wonig czosn-
ku chronionych (dopéki nie
wywietrzeje). Jednakze potwér
jest w stanie przezwycigzy¢ t¢
odrazg, lecz jedynie w sytuacji
wielkiego zagrozenia.
Nie jest natomiast prawda,

Rafal Kucharski

~ v
‘Wampira nie mozna zniszczy¢ inaczej, jak
przez wystawienie go na Swiatlo stoneczne
w mgnieniu oka przekletego potwora anihilu-
jace. Osiagniecie tego jednak trudna jest sztu-
ka. Na_]popularmejszq jest metoda ,,na kotek™.

%4 sie wampirami biernymi, przemie-
81 niajq si¢ po Smierci w czynne. |
Znaczy to tyle, Ze ci, ktorym przed- j

¢ tem spijano krew, bedq potem spi-
ac cudzq... .
— Wielki Druid Calrnet ,,0 poja- ]
wianiu szg duchow i wampiréw

Odnalezionego w trumnie wampira nie moz-
na po prostu wynie$¢ na stofice. Mimo iz
w dzien znajduje si¢ w letargu, catkowicie poz-
bawiony sit, jest przytomny. Jego piekielnie
czerwone oczy stale obserwuja co wkoto si¢
dzieje. Bezwolne ciato mozna bi¢, a nawet spa-
li¢, jednak na to wampir nie zareaguje, cho¢
cierpi. Z tych ran, popiotéw powstanie nocg.
Jednak préba rzeczywistej eksterminacii...

Przemieszczenie ciala potwora, czy jego
trumny o kilka metr6w ku stonecznej zagta-
dzie przywraca natychmiast wampirowi pel-
nig¢ sil, nienaturalnie dobytych dla obrony
swej egzystencji, o oznacza raczej pewna
zagtade dla prébujacych go zabi¢. Ustrzec
si¢ przed tym mozna stosujac metode kolka,
odkrytg i rozpowszechniong przez stynnego
zabGjce wampiréw Abrahama Van Helsinga.
Aby unieruchomi¢ wampira i umozliwi¢ wy-

nym niebezpieczenstwem, a niepowstrzyma-
ny paralizujacg z centrum serca mocg eteral-
nej energii osiki, wampir natychmiast pow-
raca do pelni sit.

Précz sity i precyzji eksterminatorowi pot-
rzebne s3 nerwy ze stali. Mimo swego letar-
gu przytomny wampir krwiscie czerwonymi
oczyma przypatruje si¢ swemu zabdjcy (nie
mozna obrécié¢ go plecami do géry, gdyz ko-
tek wbity musi by¢ od przodu). Jesli osiko-
wy k6t zostanie fortunnie umieszczony we
wlasciwym miejscu, po opadnigciu fontann
krwi, wytryskujacych z ust, uszu, oczu, nosa
wampira i spod kotka, bryzgajacych na $cia-
ny i czerwienig od gléw do stép pokrywaja-
cych tych, co znaleZli si¢ w poblizu, mozna
kilkoma dalszymi uderzeniami przygwoz-
dzi¢ potwora do trumny, po czym spokojnie
w trumnie wynie$¢ go na storice. Dopdki ko-
tek tkwi w sercu wampira, dopdty pozostaje
on w stanie §miertelnego i bez§wiadomego
unieruchomienia nawet nocami. Usunigcie
kotka pozwala wampirowi na zregenerowa-
nie utraconej mocy.

Zatem jesli mimo mych ostrzezen nie brak
Ci checi i woli wyruszenia na wampira, ru-
szaj. Wiesz juz co trzeba dla zniszczenia pot-
wora, wiec wystarczy tylko dotrze¢ do jego
siedziby i odnalez¢ grobowiec. Powiadaja
niektérzy, ze liczne wampiry catkowicie za-
murowujg swe groby w podziemiach, pozos-
tawiajac tylko waskie kanaliki, ktérymi pod
postacia mgty opuszczaja swe ukrycie...

Athlar
P.S.
Jesli pragniecie dowiedzie¢ sig
wigcej lepiej o klasycznym
weieleniu wampira, koniecznie
przeczytajcie Brama Stokera
Drakule (Dracula) i obejrzyj-
cie (jesli Wam si¢ uda) Nosfe-
ratu — symfonie grozy (Nosfe-
ratu, eine Symphonie de Grau-
ens) Friedricha W. Murnaua,
Nosferatu — wampira (Nosfe-
ratu — Phantom der Nacht)
Wemera Herzoga oraz (co lat-
we, bo film dostepny jest
w wypozyczalniach) Dracule
(Dracula) Francisa F. Coppoli.

Warto takze siggna¢ po
Wampira (The Vampire. A Ta-
le) Johna W. Polidoriego, no-
welke w ktdrej narodzit si¢ no-
wozytny wampir, a takze bar-
dzo poreczny zbiér opowiadan
Pokdoj na wiezy. Opowiesci
wampiryczne, wydany w 1991
r. — zwlaszcza dla opowiadania
Brama Stokera Go$¢ Drakuli —
polecam Waszej uwadze wstep
do wyboru opowiadan.

Warto takze obejrzec liczne

jakoby ptynaca woda szkodzi-
’ ta wampirowi — po prostu, mogac lata¢, nie
N zwykt chodzié po dnie rzek ani tez ptywac. Na-
A tomiast wiarygodne $wiadectwa potwierdzaja,
\’“/ ze stona woda (morska) jest nieco szkodliwa
v, dla potwora — jej dziatanie mozna przyréwnac
."’,) do oblewania wrzgtkiem. Zatem morza sg ba-
riera trudng dla niego do przebycia.

Nie jest tez prawda, ze srebrna bron
ani wampira. Pogloska ta wzieta si¢
zapewne z naiwnego kojarzenia wam-

pira z wilkotakiem, a to dla jego
dolnosci przemiany w wilka.

dobycie potwora na Swiatto dzienne, nalezy
serce jego ciata przebi¢ grubym kotkiem osi-
kowym. Musi on byé dostatecznie diugi, by
mozna nim przybi¢ cialo do trumny. Musi
ponadto wystawaé ponad pier§ potwora co
najmniej na dwa palce, by zachowaé magicz-
Ng Moc powstrzymywania.

Starannie zaostrzony kotek nalezy jednym
silnym i celnym uderzeniem wbié w samo
centrum serca potwora. Cios nie dos¢ silny
czy nie doé¢ celny oznacza Smier¢ nieudol-
nego zabGjcy wampira — zagrozony $miertel-

inne filmy, podejmujgce i prze-
twarzajace watek wampira zaczerpnigty z po-
wiesci Stokera. Zwtaszcza polecam: Znak
wampira (Mark of the Vampire), pierwszy film
z Drakula w tytule Ksiaze Dracula (Dracula) —
oba Toda Browninga, prze$Smieszny Bal Wam-
piréw (The Fearless Vampire Killers...) Roma-
na Polariskiego. Osobom lubigcym filmy przy-
pominam o ksigzce Andrzeja Kotodyriskiego
Seans z wampirem o filmach grozy.

Z polskich ciekawostek: (dla bardzo, bar-
dzo ambitnych) w 1911 roku Wiadystaw Re-
ymont wydat powies¢ Wampir.
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Chyba zadna profesja nie budzita tylu kont-
rowersji, co zawéd kata. Ow bezduszny wyko-
nawca prawa, znienawidzony przez posp6lst-
wo, byl nieodzownym elementem kazdego du-
zego, Sredniowiecznego miasta. Bez niego trud-
no byloby wyobrazi¢ funkcjonowanie dwczes-
nego systemu prawnego. Otoczony tajemnica,
okrutny i bezlitosny, zajal pewne miejsce w na-
szej kulturze, a co za tym idzie pojawit si¢ réw-
niez w grach role-playing. Zawdéd kata wyste-
puje w nich niemal tak samo czgsto, jak cho-
ciazby profesja rycerza czy wojownika, warto
wiec przyjrze¢ mu si¢ doktadniej, a poniewaz
wiekszo§€ tego typu gier bazuje na Sredniowie-
czu, pokazaé, jak kat funkcjonowat w tejze
wlasnie epoce.

Na samym poczatku naszych rozwazan spré-
bujmy odpowiedzieé sobie na pytanie — skad
brali si¢ ludzie wykonujacy 6w tak niepopular-
ny, cieszacy si¢ wrogoscia spoleczefistwa za-
wéd. Kat byt potrzebny i dobrze oplacany,
z drugiej jednak strony zepchnigty na margines
zycia spolecznego. W Sredniowieczu do tego
zawodu przychodzili najczgsciej ludzie, ktérzy
byli zmuszeni do tego przez warunki Zyciowe,
pochodzacy w dodatku z biednego plebsu. Kat
wystepowal przede wszystkim w §rodowisku
miejskim. W sadownictwie szlacheckim tortu-
ry byly zwykle zakazane, w wiejskim wiasci-
ciel wsi rzedko zgadzat si¢ na okaleczenie chio-
pa, potrzebnego do pracy na roli. Jezeli zacho-
dzila taka potrzeba, sadzonego przekazywano
po prostu sadom miejskim.

Oczywiscie, aby zosta¢ katem nie wystarcza-
ty same dobre checi. Oprawca lub mistrz, zgla-
szajacy sie do pracy w tym zawodzie zawsze
musiat mie¢ list polecajacy od swojego nauczy-
ciela lub odpowiednie pismo z miejsca, w kté-
rym ostatnio go zatrudniano. Rzadko zdarzato
sig, iz potrzeba zmuszata do przyjmowania ka-
ta prosto z goscifica. W bardzo wielu przypad-
kach ta funkcja byta po prostu dziedziczna.
W sredniowiecznej Francji istniaty np. cate kla-
ny rodzin katowskich, potaczone wigzami krwi,
przy czym kazda z nich zwiazana byla z wias-
nym, §cifle okre§lonym miastem. Miaty one o-
czywiscie swoje wlasne tradycje i przywileje.

Najwigkszy problem pojawiat si¢ jednak wte-
dy, gdy Sredniowieczne miasto nie miato wlasne-
go, statego kata. Poniewaz byt on nieodzowny
dla 6wczesnego aparatu sprawiedliwosci, starano
si¢ go wynajmowaé np. w sasiednim grodzie,
badz tez pozyskiwano w inny sposéb. Najczes-
ciej w takiej sytuacji zostawat nim zwykle staran-
nie wybrany przestgpca, skazany na kare §mier-
ci, ktéremu darowywano wyrok, w zamian za co
miat si¢ sta¢ miejskim oprawcg. Wiadze miasta
na wiasny koszt posylaty go na nauke zawodu,
optacaty mieszkanie i wyzywienie. Jak zatem wi-
daé, kaci mogli nie obawia¢ si¢ braku pracy.

Mistrz tortur zawsze budzit nieche¢é i wro-
go§¢ wiréd spoleczeristwa. W teorii miat on
byé symbolem sprawiedliwosci: poteznej,
sprawnej, bezlitosnej i catkowicie bezstronne;j.
W imieniu spoleczefistwa miat wymierzaé ka-
re, a zatem i zemste na zloczyficach, ale wias-
nie owo spoleczefistwo nie uznawato go wcale
za réwnego sobie. Poniewaz jego rece byly ska-
lane ludzka krwia, budzit odraze i nienawisé.
Prawo miejskie nakazywalo, by nosit ubiér, od-
rézniajacy go od innych — byt to zwykle znany
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wszystkim czarny lub czerwony katowski
plaszcz. Oprécz tego oznaczono go takze w in-
ny sposéb. Np. we Wroctawiu musiat miec sta-
le naszyta na ptaszczu liter¢ H, w Krakowie za$
przyszyte do rekawa trzy paski materiatu w ko-
lorach biatym, czerwonym i zielonym. Oczy-
wifcie mialo to ulatwi¢ rozpoznawanie go
w ttumie. Kat byt wykluczony z zycia towa-
rzyskiego miasta. Zaden szanujacy si¢ miesz-
czanin nigdy nie podat mu reki, ani tez nie o-
dezwat si¢ do niego. Powszechnie wierzono, ze
rozmowa z oprawca przynosi nieszczescie.
W koéciele zajmowal zawsze osobne miejsce,
pomimo iz posiadat pelne prawo miejskie. Kat
nie mégt wejs¢ do normalnej gospody, a gdyby
to nawet uczynil, nikt nie usiadiby obok niego.
Bardzo rygorystycznie traktowaty go przepisy
cechowe. Jezeli jaki§ czeladnik, mistrz albo ter-
minator pokazatby si¢ w jego towarzystwie lub
prébowat robi¢ to, co on, zostawat tym samym
wykluczony z bractwa cechowego.

Jak zatem widaé, krag towarzyski §rednio-
wiecznego kata byl bardzo ograniczony. Sita
1zeczy zblizato go to do ludzi, znajdujacych si¢
w podobnej sytuacji, a byli to zwykle hycel
i grabarz — czgsto jego najblizsi znajomi. Pozos-
tawalo tez Srodowisko marginesu spolecznego,
z ktérego, jak wspomnialem, bardzo czgsto si¢
wywodzit. Kroniki miejskie notuja czgste przy-
padki naruszania przez niego prawa. I tak np.
w roku 1366 wygnano kata z Krakowa za zbroj-
ny napad na dom bogatego kupca i pobicie.
Kontakty katéw ze Srodowiskiem przestepczym
czasami nie ograniczaty si¢ wiec do spotkan
w izbie tortur lub na miejscu egzekucji.

Atmosfera grozy i tajemniczoéci, otaczajaca
przedstawicieli tego urzedn miala jednakze
przynajmniej jedna dobra strong. Poza niektd-
rymi momentami na placu straceri, kat byt
w zasadzie nietykalny. Lekano sig go i nienawi-
dzono, ale z drugiej strony nie zdarzato si¢ nig-
dy, aby kto§ otwarcie wystapil przeciwko nie-
mu. Po prostu samo dotknigcie kata hanbilo do-
tykajacego w oczach éwcezesnego spoleczenst-
wa. Bano si¢ oprawcy, ale i unikano go i nie
wchodzono mu w drogg.
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Kat nigdy nie mieszkal w eksponowanym
miejscu — poniewaz kontakt z nim przynosil uj-
me zajmowat zwykle siedzibe oddalong od miej-
skiego zycia. Najczgsciej byla nia po prostu basz-
ta w murach miejskich, ktéra magistrat oddawat
do dyspozycji kata i jego rodziny. Np. w Krako-
wie wieza taka znajdowata si¢ u wylotu ulicy $w.
Marka. Mieszkanie byto darmowe, nie trzeba jed-
nakze dodawac jak zla stawg si¢ cieszyto. Nikt
z wlasnej woli nie zapuszczat si¢ nigdy w poblize
katowskiej baszty.

Kaci nie stworzyli nigdy zwartego systemu
cechowego. Nie istnialo nic, co nawet w najo-
gblniejszym zarysie przypominatoby katowska
gildie lub konfraterni¢. Tym niemniej jednak
czeladnik katowski, uczacy si¢ tego zawodu
musial wnie$¢ pewne oplaty na rzecz swojego
nauczyciela, a zanim zostal mistrzem — odby¢
zwyczajowa wedréwke, po ktérej mégt byé
wyzwolony. W §redniowiecznej hierarchii ka-
towskiej istniaty dwa stopnie. Nizszym byt op-
rawca, okre§lany w ksiggach miejskich jako
,,subtortor*, odpowiadajacy czeladnikowi, wyz-
szym za$§ mistrz ,,executor”, czyli kat. Aby nim
zostaé, nalezato spedzi¢ kilka lat jako oprawca,
zdobywajac tym samym potrzebna wiedze
i do§wiadczenie.

Funkcje, jakie spetniat kat byly $cisle okres-
lone. Do jego obowiazkéw nalezalo przede
wszystkim badanie oskarzonych za pomocg tor-
tur i wykonywanie wyrokéw sadéw. Ale nie
tylko. Oprécz tego kat prowadzit lub nadzoro-
wat z ramienia miasta wszystkie domy publicz-
ne, pobierajac za to stosowne oplaty. Miat takze
jako hycel tapaé bezpariskie psy, grzeba¢ ska-
zaic6w, a takze usuwaé nieczystosci z latryn
miejskich i padle zwierzeta z ulic. Czasami zda-
rzalo si¢ (np. w Krakowie w XVII i XVIII wie-
ku), ze leczyt bezptatnie najubozszych miesz-
kaficéw miasta. Jak zatem wida¢, zakres jego o-
bowiazkéw byt dosy¢ szeroki.

Jak juz wspomnialem wyzej, podstawowa
funkcja tak kata, jak i oprawcy bylo prowadze-
nie tortur w czasie §ledztwa. Na meki, tak
w Sredniowieczu, jak i pézniej sady skazywaty
zawsze, gdy oskarzony nie przyznawal si¢ do
winy, nie chciat np. wyjawié¢ wspélnikéw, lub
tez w procesach o czary. W Polsce sady byty
pod tym wzgledem tagodniejsze niz na zacho-
dzie i na tortury skazywano tylko najgorszych,
zatwardziatych przestepcéw lub tez osoby pod-
ejrzane o najgorsze zbrodnie. Wykonawce sta-
nowit zawsze kat, wspierany przez wyposaze-
nie izby tortur. Znajdowala si¢ ona w podzie-
miach ratusza lub miejskiego wigzienia i byla
pozbawiona okien. W staropolszczyZnie zwata
si¢ ,,meczennicy”. Bardzo czgsto wyposazano
ja w zakratowane podwyzszenie, na ktérym za-
siadata tawa miejska, czyli sad.

Na samym poczatku, jeszcze zanim rozpo-
czynano badanie, kat oprowadzat oskarzone-
g0 po izbie tortur, objasniajac mu dzialanie
wszystkich urzadzen. Jezeli to nie wystarczy-
1o, rozpoczynato si¢ wlasciwe przestuchanie.
Najpierw rozbierano skazanego do naga, a po-
tem golono wszystkie owlosione miej-
sca na jego ciele, obszukiwano, by
sprawdzi¢ czy nie posiada amule-
téw, mogacych uodpomi¢ go na bél.
Gdy juz to zrobiono zaczynaty
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Meczarnig, ktéra czasami stosowano
na samym poczatku bylo znane w catej
e Europie tzw. ,,ciggnienie". Skazanego sadza-
no na stotku na Srodku izby, a do zwigzanych
z tylu rak przywigzywano sznur, przechodzacy
przez wiszacy pod sufitem hak lub krazek. Nas-
tepnie kat wraz z pomocnikami pociagat za lin-
ke, unoszac ofiare w gére i tym samym
wylamujac mu ramiona ze stawéw. Gdy
juz wisial, a w dalszym ciagu nie przyzna-
wat si¢ do niczego, do jego nég przywia-
zywano cigzarki, aby zwigkszy¢ meczar-
nig. Torture te przeprowadzano takze
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o w pozycjach poziomej, rozciagajac ska-
VA zanego na ziemi lub na drewnianej ta-
-~ wie. Ciagnienie bylo niewatpliwie jed-
“ na z najgorszych tortur. Faktycznie

niemal wszyscy, ktérzy zostali mu
poddani zostawali kalekami do kofica
zycia. Po zakoficzeniu tej mgczarni
opuszczano skazanego na podloge.,. .
a kat nastawial mu wytamane ze "~
stawéw ramiona, co zwykle sta-
i nowilo jeszcze gorsza meke niz
sama tortura. Zreszta, ze wzgledu
na duza §miertelnos¢, ciagnienia nie
wykonywano zbyt czgsto.

Kolejng tortura, tym razem do$¢ powszech-
nie znana kazdemu, bylo przypalanie. Zwykle u-

d., zywano do niego pochodni lub rozgrzanych
i s w piecu kawatkéw zelaza. Czasami szarpano tez
"\é N cialo rozzazonymi szczypcami. Przypiekano bo-
6 - s ki, stopy, badZ pachy skazanego, przywiazawszy

. go najpierw do drewnianej tawy. Czasami takze
owijano wybrane miejsca zmoczonymi w go-
rzalce szmatami, a potem podpalano. Powszech-
nie stosowano chloste.

- Jezeli wszystkie powyzsze sposoby wydoby-
cia zeznan zawiodty, uciekano si¢ do jeszcze in-
nych. Bardzo dobrze znane byty tzw. hiszpariskie
buty. Skladaly si¢ one z dwéch desek, zaopatrzo-
nych w ostre jak u pily zgby, migdzy ktére wkia-

4 dano noge skazanego, po czym mistrz mocno je
M zeSrubowywal. Na dosyé podobnej zasadzie od-
VA bywalo sie tez §rubowanie kciukéw za pomocg
y:‘ < malej, drewnianej prasy, ktérej kotki wbijaly sie

w ciato, czasami mogac nawet doprowadzi€ do
krwotoku. Ten rodzaj meczami kwalifikowat sig
A jednak do najtagodniejszych tortur.
- Innym z kolei sposobem wydobywania zez-
i nafi byto rozcigganie. Oskarzonemu, rozciag-
nigtemu na drewnianej tawie przywia-
zywano rece do wbitych w §ciang ha-
k6w, nogi za§ do sznuréw nawinietych
na drewniany walec. Gdy je napreza-
no, nogi i rece zaczynaty powoli
i wychodzi¢ ze stawéw. Aby zwie-
\ lokrotnié bél, pod plecy meczone-
go kladziono takze czgsto tzw. ,,je-
' ‘, czyli dlugi, nabijany gwoz-__,
dmaml walec. Czasami, bardzo(H
rzadko, stosowano tez darcie pa-
séw, co zwykle powodowalo
* §mieré oskarzonego Do tego celu _ -
uzywano noza, ktérym kat nacinat =
na skérze czworokat odpowiedniej
wielkoéci, a takze hakéw, ktérymi odry-
wano go od ciata i migéni. Niezbyt chetnie réw-
5, niez stosowano wlewanie goracego oleju do
q gardla, gdyz poparzenia powodowaty, Ze skaza-

Al niec nie mégl juz méwié. Czesciej serwowano

e > dpszgnie za pomoca garoty — iqla.znego pier_é-
v cienia, ktéry zakladano na szyj¢, a nastepnie
&N mocno zasiskano za pomoca §rub.

s = Innym z kolei rodzajem meczarni, zu-

pelnie u nas nie stosowanym, byla tzw.
tortura bezsennos$ci, zwana takze ,,cava-
letto*. Skazanego sadzano zwykle

K na wysokim, tréjnogim stotku,
N . z rekoma skrepowanymi z ty-
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tu, uniesionymi w gére i przywiazanymi do u-
mocowanej u sufitu liny. Podobnie nogi oskar-
Zonego przywiazywano do §ciany, pier§ opina-
no mocnym pasem, od ktérego biegly do §cian
trzy sznury. Tortura ta musiala trwaé wiele go-
dzin i byla bardzo niebezpieczna, zakl6cata kra-
Zenie krwi, a pasy i sznury po pewnym czasie
mogly przeciagé napuchnigte ciato. Inng torturg
z kolei byt ,rygiel”. Na noge
obwinionego wktadano na wy-
sokos$ci kostki zelazng obrecz,
" przez ktéra z boku przechodzita
§ruba. Dokrgcajac ja, powodo-
wano zgniecenie kosci.

Przeshuchanie za pomocy tor-
tur trwato zwykle kilka godzin.

Najczesciej przeprowadzano
je rano i ~ ze zrozumiatych
wzgledéw — na czczo. Dozo-
wanie meczarni zalezalo
przede wszystkim od sedzie-
go. Jezeli oskarzony umart
w czasie tortur, zwykle zwala-
no to na karb czaréw, lub —
jesli obwiniona byla czarow-
nica, badZ czarownik -
stwierdzano, iz uczynit to sza-
tan, opuszczajac przedwczes-
nie ciato ofiary. Jeli oskarzony
przezy! tortury i nie przyznat si¢ do niczego,
byl wolny — zwykle jednak wychodzil na
$wiat jako kaleka, siejac trwoge przed okru-
ciefistwem mistrza sprawiedliwosci.

W czasie tortur przestrzegano pewnych
regul. Zwykle oskarzonego sadzano tylem
do tawnikéw, tak, aby nie mégt spojrze¢ im
w twarze i tym samym nie rzucit uroku. Je-
go wzroku unikat tez sam kat, ktéry
bardzo czgsto mial na twarzy
maske, by obwiniony nie
mégt rozpoznaé jego ryséw. g R
Wszyscy obecni w izbie tortur =1
wystrzegali si¢ tez dotkniecia
mistrza albo oprawcy w trakcie
zadawania meczarni, albowiem moglo to przy-
nie$¢ nieszczescie.

Gdy po torturach zapad? juz prawomocny
wyrok, kat musial wypeini¢ swojg druga funk-
cje: egzekutora. Skazany na §émieré noc przed
egzekucja spedzat zwykle w kaplicy, mogac
w ten spos6b pojednaé si¢ z Bogiem. Dopiero
nastgpnego dnia wyprowadzano go na
plac stracefi. Formowat si¢ zwykle przy

tym specjalny pochéd. Na samym po-
czatku szed? ksigdz z krucyfiksem, po-
tem na wozie jechat skazaniec w towa-
rzystwie kata, za nimi podazali oskar-
zyciele i woZny, a wszystko to otacza-
1a straz. Na te ostatnia droge skazane-
- mu wkladano zakupiong przez mias-
to, biata koszule. Na miejscu stracefi
gromadzily si¢ zwykle ttumy. Egzeku-
cja bgla ciekawa rozrywka dla plebsu.
redniowieczu istniaty zwykle dwa
rodzaje kar §mierci. Kary zwykle i kary
kwalifikowane. Kara zwykla bylo
" . §ciecie, a takze powieszenie, karami
kwalifikowanymi za§ gorsze rodzaje
meczami, jak utopienie, spalenie, éwiartowanie,
tamanie kotem, czy rozrywanie kofimi. Oczy-
wicie te drugie wymierzano zwykle za gorsze
rodzaje przestepstw. Sciecie, jedna z najpospo-
litszych, obok szubienicy, kar §mierci uwazane
bylo za kar¢ honorowa. Skazywano na nie
zwykle za rozb6j, gwalt i umySlne zab6jstwo,
nigdy za$ np. za kradziez. Scinano zwykle na
miejskim rynku, na drewnianym podwyzsze-
niu, zwanym szafotem. Jezeli skazany byt
szlachcicem, zanim uklgki przy pniaku ktadzio-
no mu pod nogi czerwone sukno; jezeli za§
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mieszczaninem lub chlopem — wiazke¢ stomy.
Przeprowadzenie odpowiedniej ceremonii bylo
bardzo wazne, odpowiedzialono$¢ za to spada-
ta za$ na kata.

cinano zawsze mieczem. Przekonanie
o tym, jakoby podstawowym narzedziem kata
byt top6r jest bledne. Nigdzie, w calej Europie
nie spotykato si¢ go jako narzgdzia do wymie-
rzania kary. Jedynie w niektérych miastach, np.
we Wroclawiu mozna bylo uzy¢ topora zamiast
miecza w przypadku §cinania oséb pochodza-
cych z plebsu. Miecz katowski nie byt oczywis-
cie typowa bronig z omawianej epoki. Ciezki,
szeroki, o dtugoéci od ok. 80 do 140 cm, dwu-
lub jednorgczny i zaokraglony na koficu klingi.
Zwykle wyposazano go w rysunki szubienicy
i kola, by bez problemu mozna byto rozpoznaé
jego przeznaczenie. Dotknigcie takiego miecza
przynosito kazdemu haribe, rycerzowi za$ utrate
czci. Oczywiécie byt on zawsze bardzo ostry.
Mistrz z Sanoka w potowie XV wieku przech-
walat sig, ze posiada miecz, ktérym éciat kiedys§
jednym ciosem sze$ciu Wegréw — rozbéjnikéw.
Mieczy katowskich zawsze bylo w nadmiarze.
Dziato si¢ tak z tej przyczyny, iz statut cechu
miecznikéw przewidywat, iz jezeli czeladnik
chciat zosta¢ mistrzem, wykona¢ musiat trzy
miecze: zwykly, rycerski i katowski, ktéry o-
fiarowywano wiadzom miasta.

Przed $cigciem ofiarowywano skazane-
mu jeszcze krétka chwile na pojednanie si¢
z Bogiem, a potem woZny dawat katu znak

rozpoczgcia egzekucji. To byta zwykle naj-
trudniejsza chwila. Prawo wymagato, aby
mistrz §ciat skazanemu glowe jednym szyb-
kim ruchem. Jezeli si¢ pomylil i nie zabil
swojej ofiary od razu, darowywano jej zy-
cie. Tak samo bylo i wéwczas, gdy np.
powieszony urwat si¢ z szubienicy.
Jezeli tak si¢ jednak stalo, zycie
kata bywato w wielkim niebez-
'k~ pieczeristwie. W tym wiasnie
Jedynym przypadku ttum, roz-
juszony, iz omingto go pasjonuja-
ce widowisko, mégt wedrzeé si¢ na szafot
i zlinczowaé katowskiego mistrza . W Srednio-
wieczu zdarzalo si¢ tak kilkakrotnie np.
w Wiedniu, czy Wroctawiu, gdzie w potowie
XIV wieku w podobnych zamieszkach zabito
miejskiego kata. Czasami jednak bylo i tak, ze
w stosunku do najbardziej zatwardziatych
przestepcéw, w wypadku pomyiki kata, sedzia
zezwalal na poprawienie ciosu. Dlatego tez ist-
niat zwyczaj, ze skazany przed zlozeniem glo-
wy na pniu oddawat katu swoja sakiewke, pro-
szac, aby §ciat go sprawnie i bez bélu.

Innym z kolei rodzajem kary $mierci byto
powieszenie. W odréznieniu od §cigcia, nie by-
ta to kara honorowa, dlatego tez skazywano na
nig najcze$ciej zlodziei lub zwyktych oprysz-
kéw. Szubienica zawsze znajdowala si¢ poza
miastem, a najblizszg jej okolicg otaczata zla
stawa. Jezeli trzeba byto ja zbudowaé, tym za-
daniem obarczano kata i jego pomocnikéw. Sa-
mo uczestniczenie w jej budowie uwazano za
najwieksza harib¢. Szubienica stata zwykle na
niewysokiej, kamiennej wiezy — studni, do kt6-
rej wrzucano ciata powieszonych. Jej gérna
czesé stanowila poprzeczka, podparta dwoma
stupami, na ktérej wieszano skazancéw. Niek-
tére z nich mialy zaiste niezwykla budowe.
Np. szubienica we Wroclawiu miata dwie kon-
dygnacje — géma i dolna. Na wyzszej wieszano
drobniejszych ztoczyficéw i osoby zamozne.
Na nizszej — plebs i posp6lstwo. Przed powie-
szeniem skazarica do szubienicy przystawiano
drabine. Gdy kat juz zatozyl mu petle na szy-
Jje, przewracat drabing, a poniewaz cialo nie o-
padato ze zbyt duzej wysokoéci bardzo rzadko
zdarzalo sig, aby skazaniec od razu zlamat so-
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bie kark. Umierat zwykle powoli, na skutek u-
duszenia, stad nie byla to wcale lekka Smier¢.
Innym z kolei rodzajem egzekucji bylo tama-
nie kotem, na ktére skazywano sprawcéw naj-
cigzszych zbrodni np. zdrady stanu. Podobnie
jak powieszenie, wykonywano je poza miastem.
Istnialy dwa sposoby wymierzania tej kary.
W pierwszym przypadku, na skazanego, rozcigg-
nigtego na ziemi, kilkakrotnie spuszczano z wy-
soka cigzkie, dgbowe koto. W drugim, kat tamat
patka nogi i rgce ofiary, a potem przeplatal je
przez szprychy wielkiego kota, na ktérym poto-
zony byt skazaniec, zostawiajac go na powolna
$mieré. Kolo to oczywiscie wystawiano na wi-
dok publiczny, podobnie jak w przypadku wi-
sielca, ktérego ciato dla odstraszajacego przyk-
ladu wisie¢ mialo az do nastepnej egzekucji.
Kolejna stosowang w Sredniowieczu karg
$mierci byto éwiartowanie. Podobnie jak w po-
wyzszym przypadku skazywano na nie najci¢z-
szych zloczyricéw. Nie bylo ono zbyt wyrafino-
wane. Skazanemu obcinano po prostu rece i no-
gi, czekajac, az umrze z uplywu krwi, lub tez e-
wentualnie przecinano jego tuléw na cztery
czgsci, ktére potem wieszano na osobnych szu-
bieniczkach, wystawiajac na widok publiczny.
Do éwiartowania uzywano zwykle topora i byt
to niemal jedyny spos6b zastosowania tej broni
w rzemiofle
katowskim.

swego

Ty
strony. Na stosie z kolei koficzyli zwykle here-
tycy, czarownicy i podpalacze, przy czym jezeli
heretyk lub czarnoksi¢znik przyznat si¢ przed
egzekucja do swoich biedéw, kat tamat mu
kark, a na stosie palono martwe ciato. W Polsce
ta kara byla stosowana bardzo rzadko.

Poza egzekucjg skazanych na $mier¢, kat
wykonywat takze inne, 1zejsze wyroki sadowe.
Nalezaty do nich przede wszystkim chlosta,
pietnowanie i wyS§wiecenie z miasta. Chloste
wykonywano zawsze przy pregierzu. Byt to ka-
mienny stup na rynku kazdego §redniowieczne-
go miasta. Istniato kilka jego odmian. Najbar-
dziej rozpowszechniona byla kolumna, zaopat-
rzona w zelazne obrgcze na wysokosci glowy
oraz wyciagnietych nég i rak skazanca. Istniata
tez kuna, czyli zelazna obrecz na tancuchu, kt6-
13 zakladano ofierze na szyj¢. Inng z kolei od-
miang pregierza byt gasior, powszechnie mylo-
ny z dybami . Sktadat si¢ on z dwéch piono-
wych belek, pomigdzy ktérymi umocowane by-
1y deski z otworami, w ktére wktadano rece
i szyje skazanego.

Ostatnim obowiazkiem kata byto dokonanie
tzw. wyéwiecenia. Wy§wiecenie oznaczalo
zawsze karg banicji z miasta. Odbywato si¢ to
przez wyprowadzenie obwinionego poza mury
miasta przez kata, potaczone z rozglaszaniem
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Utopienie, darcie paséw,
whbicie na pal, rozszarpanie kofimi i spa-
lenie Zywcem na stosie uzupelniaja i koficza
éredniowieczny arsenat §rodkéw pozbawiania
zycia. Utopienie stosowano przede wszystkim
przeciwko matko- i ojcobdjcom, a takze mat-
kom, zabijajacym wlasne dzieci. Ofiar¢ wrzu-
cano do wody w skérzanym, obcigzonym wor-
ku, do ktérego wkladano réwniez jaszczurke,
psa, kure lub ewentualnie malpe. O darciu pa-
séw juz pisalem. Wbicie na pal zostatlo wymys-
lone przez dawnych Stowian. Ofiarg kiadziono
na ziemi, a do odbytu przysuwano zaostrzony
pal. Nastepnie nogi skazanego przywigzywano
do koni i prowadzono je naprzéd, nawlekajac
nieszczeénika na drag. Potem drag stawiano
w pozycji pionowej. Jezeli pal wszedi prosto,
$mier¢ nastgpowala szybko, bowiem ostrze,
ktére zaglebiato sie coraz bardziej w cialo pod
wplywem jego ciezaru, dochodzito w koficu do
serca. Jezeli jednak ofiara byta wbita krzywo,
ostrze zatrzymywalo si¢ i skazany mégl umie-
ra¢ w ciezkich meczarniach nawet przez kilka
dni. Wiedzieli o tym dobrze Kozacy zaporoscy,
dlatego tez, gdy wbijano ich na pale, zwracali
czesto katowi uwage: ,.krywo idet pane mistru®,

Rozrywanie kofimi stosowano bardzo rzadko.
Rece i nogi ofiary przywiazywano wéwczas do
czterech koni, kt6re przepgdzano w przeciwne
\‘\'. e adn .
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Zanotowat: Maclej Jurewicz

jego imienia i biciem rézgami. Wys$-

wiecany musial trzymaé w reku wiazke stomy,
ktéra spalano po wyprowadzeniu go za mury
miasta.

Kat zawsze byl dobrze wynagradzany za
swoje ustugi. Pobierat przede wszystkim tygod-
niowa pensje od wiadz miasta, dostawal za dar-
mo ubranie oraz mieszkanie. Przy koficu XIV
wieku ptacono mu 12-15 groszy za tydzied, co
stanowito doéé pokazna sume. Oprécz tego po-
bierat tez jednorazowe wynagrodzenie od kaz-
dej egzekucji. I tak np. w Lublinie w XV wie-
ku za powieszenie ptacono katu 12 groszy, za
spalenie 24 gr., za Scigcie od 15 do 20 gr., za
chlostg do 18, a za éwiartowanie az 20. Oprécz
tego otrzymywat takze zwrot sum poniesionych
np. na sprzet do izby tortur, a jego rodzina mia-
ta zapewniong bezplatna opieke lekarska. Kat
takze mégt by¢ wynajety przez wiadze innego
miasta, ktére z tego tytutu wplacaty do kasy je-
go grodu tzw. tortoralia i zapewnie tez wynag-
radzaly mistrza wedtug obowiazujacych sta-
wek. Oprécz tego, poniewaz zajmowal si¢ on
takze pogrzebem skazanych, za pochowanie
kazdych zwitok ptacono mu 2 grosze. Zwycza-
jowo nalezato do niego takze cale mienie oso-
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biste skazarficéw, jakie znaleziono przy
nich w momencie schwytania (o ile, rzecz
jasna, nie pochodzito z kradziezy). Osobne,
trudne do ustalenia kwoty otrzymywat kat z ty-
tulu jego kontroli doméw publicznych. We
Francji kaci posiadali takze pewne zwyczajowe
przywileje. Np. jezeli mistrz przeprowadzat eg-
zekucje na terenie opactwa Saint-Germain dos-
tawal zawsze w podarunku wieprza od wiadz
Paryza, za$ co roku 5 tokci czamego sukna na
ubranie. Oprécz tego czerpal tez powazne do-
chody np. ze sprzedazy magicznych amuletéw
z cial zloczyficéw, a takze magicznych ziét,
rosnacych w poblizu szubienicy. W sumie, byt
bardzo zamoznym cziowiekiem. Jego roczny
dochéd w XIV wieku przekraczat znacznie 20-
30 grzywien. Rycerz lub mieszczanin otrzymy-
wali w ciggu roku 60. Za 3 mozna bylo kupi¢
juz rycerskiego konia podwodowego, a za 24
grosze (1 grzywna = 48 gr.) miecz. Kat byt
wiec bogatym cztowiekiem.

A teraz, na zakoriczenie, wypada zastanowié
sig, jak powinien wygladaé kat w systemach
RPG. Po pierwsze, powinien by¢ dobry w mie-
czu — w koficu jest to jedno z podstawowych na-
rzedzi jego pracy. Zawsze bedzie dobrze zara-
biat i nie bedzie miat ktopotéw ze znalezieniem
pracy. Moze to wspoméc finansowo jego grupe.
Poniewaz wiaZe si¢ to z jego zawodem, bedzie
si¢ znat na anatomii i leczeniu ludzi. Ztozenie
skomplikowanego ztamania, nastawienie zwich-
nietej koriczyny to dla niego nic trudnego. Siltg
rzeczy bedzie tez znaé si¢ na magii. Prawdziwy
kat musiat wiedzie¢ np. z jakich czesci wisielca
mozna zrobié¢ odpowiedni amulet i jakie ma-
giczne ziota rosng u stép szubienicy. I tak
w Srednioieczu wierzono np., ze medalion ze
sznura powieszonego przynosi szczeécie w kar-
tach i milosci. Genitalia wisielca mogty poméc
w pomnazaniu majatku. Z kolei jego pas, wio-
zony w garnek z rosg i zabita zaba, stanowil
$wietny czar, zniewalajacy kazde meskie serce.
Jezyk skazarica, ktéremu obcigto glowe stano-
wit dodatek do wielu napojéw mitosnych, a trup
zakopany w wejsciu do owczarni lub obory
gwarantowat powodzenie. Co do zi6t, uwazano,
ze wszystkie roéliny rosnace w poblizu szubie-
nicy maja wielka moc magiczng. Uwage zwra-
cano przede wszystkim na mandragore — rosli-
ne posiadajaca korzefi w ksztalcie cziowieka,
ktéra miala wyrastaé z nasienia skazaficow. Jej
posiadanie dawato stawe i powodzenie u kobiet,
a takze wladze. Analogiczne wiasciwosci miata
rosnaca w Polsce w poblizu szubienicy wilcza
jagoda. Z kolei palce wisielca, wktadane do na-
czyf, w ktérych warzono piwo miaty zapewni¢
mu niepowtarzalny smak i moc. Powszechnie
wiadomo tez byto, ze najlepszy ludzki thuszcz
moze by¢ wytapiany tylko z ciat mordercéw,
a byt on przeciez potrzebny do leczenia przew-
leklych ran i robienia §wiec, stuzacych do
wrézb i innych magicznych obrzgdéw. Serdecz-
ny palec wisielca pomagat takze ztodziejom,
a kosci skazanych stanowity cenny sktadnik
wielu amuletow.

Jak zatem widad, kat moze by¢ bardzo przydat-
ny w grupie. Pomijajac juz oczywisty fakt, iz zna
wszystkie sekrety wydobywania z jeficéw zeznafl,
ma wiele innych, przydatych umiejetnosci. Za to
wszystko ptaci jednak powaznym ostracyzmem
spotecznym. Jezeli kto§ gra katem, nie powinny
dziwié¢ go zamykane na jego widok okna, odmo-
wa wpuszczenia go do gospody, czy odwracana
od niego glowe podczas rozmowy. Raczej nie po-
winien mie¢ ambicji zostania przyw6dca
grupy awanturnikéw. Co do pocho-
dzenia, to bedzie zwykle mieszczani- -
nem z biednej rodziny, na pewno N
tez moze mie¢ pewne kontakty ze ‘
$wiatem zbrodni i przestepstwa.
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KSIEGARNIA ,, SOPHIA”

WARSZAWA, ul. Marszalkowska 14
(w podworzu)

Juz od wrzesnia wlasnie tu otrzymasz mozliwos¢
zakupu systeméw RPG oraz akcesoriéw
(kosci, figurki, plany podziemi)
nastepujacych firm:

TSR Chaosium
Games Workshop Pagan Publishing
Steve Jackson Games Games Designer Workshop
Avalon Hill Wizard of the Coast
West end Games R. Talsorian Games
White Wolf Fasa
Iron Crown Enterprises Palladium Books
Phage Press Mayfair Games
a takze

ksigzki SF i fantasy w jezyku polskim

dla naszych klientéw specjalna propozycja:
KARTA STALEGO KLIENTA ISA
upowazniajgca do 5% znizki na cato$¢ naszej oferty
(podreczniki, akcesoria, ksigzki SF i fantasy)



SARSEED] ALMANACH MISTRZA

Drogi Mistrzu! Masz juz dosy¢ rysowa-

s nia po raz setny podziemi? Twoja druzyna
§ jest znudzona kolejna misjg, a moze boha-

terowie sg zbyt silni i aroganccy? Nie de-
J nerwuj sig, nie ptacz i nie wymys§laj trzy-
) dziestoglowego smoka-golema. Istnieja
' subtelniejsze sposoby, by zabawi¢, zacieka-

AR, wi¢ lub ewentualnie zgnoi¢ Twych graczy.
47 &K~ Tednym z nich sa choroby. Sprawia one, ze
i gra nabierze kolorytu, stanie si¢ cickawsza
N i weselsza (cha, cha, cha — umartes stary na
"\7? kite!). Czy wyobrazates$ sobie, Mistrzu, jak
/'\ 7 wyglada zakatarzony paladyn lub bard-
‘é\b gruzlik? Co powie Twoja druzyna, gdy jej
V. kaptan z klaustrofobia za zadne skarby nie
e wejdzie do podziemi? W ponizszym teks-
4 cie znajdziesz opisy choréb od grypy do
l/ schizofrenii, a w specjalnym dodatku (w
My~ nastgpnym numerze) co$ dla ciala - narko-
(‘Lg 4 tyki, alkohol i oczywiscie... kac.
X Choroby umystu
Pr

Zaburzenia psychiczne sg niebezpiecz-
nymi i trudno uleczalnymi chorobami.
W §wiatach fantasy nie ma raczej psy-
chiatréw i psychoanalitykéw, wigc ich le-

czenie sprowadza si¢ do traktowania de-
likwenta kosztownymi czarami albo lecze-

'i
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~ nia metoda regularnego patowania, zim-
;o nych kapieli i w ostateczno$ci trepanacji
o3/ czaszki za pomoca dhuta i miota. Choroby

psychiczne moga by¢ wrodzone, Mistrz
moze uznaé, ze kazdy bohater ma szansg 5-
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( & 20% przejac cos takiego po przodkach. Fa-
A\ chowo nazywa sie to obciazeniem dzie-
’ dzicznym. Mozna réwniez przyjac, ze kto-

ry$ z bohater6w jest chory jakby z definicji
(trudne dziecifistwo itp.). Pamietaj takze,
Mistrzu, ze czasem rézne, silnie magiczne
przedmioty (np. artefakty lub relikty), po-
, tezna magia oddzialujaca bezposrednio na
umyst, odpowiednie czary, magiczne isto-
ty itp. moga wywota¢ u bohateréw choro-
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JAKUB ZUREK
DRUZYNA NA P *
CHOROBOWYM 3

3. Klaustrofobia — lek przed zamknigciem
w maltym pomieszczeniu;

. Ksenofobia — strach przed obcymi,
nieznajomymi;

. Lek wysokosci;

. Widok krwi;

. Ksigzyc lub ciemnos¢;

. Gatunek zwierzecia np. koty, myszy, kruki;

. Ogiefi lub woda;

10. Strach przed samotnoscig.

Mistrz moze zignorowac te tabelke i sa-
memu wybra¢ obiekt strachu. Bohater, ma-
jacy fobie ucieka na widok obiektu budzace-
£0 W niej przerazenie, tak jakby nie obroni-
ta si¢ przed czarem Strach (Fear). Ewentu-
alnie zostaje ,,sparalizowana* strachem lub
nawet mdleje. Osoba chora zdaje sobie spra-
we ze swoich lek6éw, lecz nie jest w stanie
ich opanowac.

Natrectwa: Ofiarg drgczy jaka$ mysl,
melodia czy fantazja (natrgctwo mySlowe)
lub jest zmuszona do wykonywania okres-
lonej czynnosci, swoistego rytuatu (czyn-
nosci przymusowe). Do Mistrza nalezy wy-
bor, ktéra z tych dwoch form natrgctw jest
dreczony chory bohater. Natrectwo my$lo-
we powoduje opdéznienie reakcji (Inicjaty-
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wa gorsza 0 10%) i trudno$ci w koncentra-
cji (20%, ze rzucany przez chorego maga
czar nie wyjdzie; -10% do trafienia itp.).
Czynnosci przymusowe zmuszaja nato-
miast do wykonywania okreSlonego rytua-

v by psychiczne. tu. Oto kilka przyktadéw: bohater przed
\( W razie stwierdzenia choroby nalezy ok- kazda wazng czynnoscig musi my¢ rece;
‘\\ resli¢ jej rodzaj (1k10): czyszczenie broni przybiera monstrualne
1. Fobia, rozmiary — zajmuje kazda wolng chwile;
\: 2. Natrectwa, przed wypowiedzeniem zdania chory musi
'0‘» 3. Paranoja, wykona¢ serie dziwnych gestéw lub tikéw.
ik 4. Urojenia wielkosciowe — megalomania,  Ujemne skutki tych czynnosci moga dopro-
"‘ 5. Hipochondria, wadzi¢ do dezorganizacji druzyny (wyjatko-
f 6. Halucynacje, wo zabdjcze w czasie walki).
! 7. Melancholia, Paranoja: ,,ONI sg wszgdzie. Kto§ mnie
) 8. Osobowos¢ wielokrotna, podstuchuje. To SPISEK!* — przyklady
4 9. Schizofrenia, wyjete wprost z ust paranoika. Paranoja
10. Wybér Mistrza. jest ciezka i niebezpieczng choroba,
' 7, Fobia: Bohater, cierpiacy na t¢ chorobe  zwtaszcza dla otoczenia. Bohater ogarni¢-
& odczuwa ogromny lek przed okre§lonym ~ ty paranoja jest przekonany, ze znajduje si¢
vy obiektem, sytuacjg lub czynnodcia. Mistrz ~ w centrum zainteresowania obcych wywia-
(8D powinien ustali¢, co to jest (1k10): déw, bogéw, wlasciwie kazdy jest czescig
[ 1. Arachnofobia, czyli pajaki  intrygi skierowanej przeciwko niemu. Na
. " lub inne paskudztwo; dodatek chory potrafi calkiem logicznie
. ? 2. Agorafobia — gk przestrzeni; i przekonujaco wyjasni¢ innym podstawy
(P Y, swych podejrzen i przedstawi€ na to odpo-
""\ ’y S g\
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wiednie dowody (catkowicie niestuszne, o- p
czywiscie). Paranoik nie ufa w pelni niko- =
mu (nawet czlonkom wiasnej druzyny) u-
wazajac, ze WSzyscy go szpieguja, podstu- )
chujg i pragna jego zguby. Osoba chorao- @ 4\\5‘
tacza si¢ zabezpieczeniami i pulapkami e
wszelkiego rodzaju, ciagle si¢ rozglada

w poszukiwaniu domniemanych wrogéw, .
szpiegéw i skrytobdjcow. Czasem dos-

wiadcza tez halucynacji zwigzanych z jej \
paranoja. Ma to dobre i zle strony: chorego I
trudniej zaskoczy¢ (lepsza o 10% reakcja)

A
i oszukaé (z zasady nikomu nie wierzy), ‘\'{
jednak swoja podejrzliwoscia, obsesjami, S
falszywymi oskarzeniami i halucynacjami =,
moze doprowadzi¢ druzyne do obledu >
i spowodowaé przerézne komplikacje s
w przygodzie. Paranoik ma zawsze spdjna 2 ‘
i logiczng wersje wydarzen, zawsze znaj- N '
dzie ,racjonalne* wytlumaczenia poczynafi |
»WIOgOW". il ':‘
Urojenia wielkoéciowe — megaloma- 5.4
nia: bohaterowi wydaje sig, ze jest jaka$ "
wybitna lub potgzna osoba, albo po prostu b
kimé, kim nie jest. Chory moze uwazaé, 7e "
jest bogiem, stawnym herosem, potgznym I ‘
magiem czy geniuszem. Zdarzaja si¢ tak- ~)
ze przypadki, ze osoba mysli, iz jest Y R
smokiem, psem czy nawet kwiatem. g -

aw
Wyjatkowo niebezpieczne moze byé¢, \ g
gdy chory zacznie uwazaé, iz jest i

wampirem. Bohaterowie z urojeniami ' Pt

nie posiadaja oczywiscie przypisywa- L/ 5

nych sobie cech i zdolnosci (np. wo- <} »HP

jownik podajacy si¢ za Merlina nie rzuci A ? 2

czaru), co jednak nie przeszkadza im ’ .{
»

twierdzié, iz jest to po prostu kwestia 2.7
,»chwilki koncentracji“, czego akurat nie
chce im sig robi¢. Wymyslaja setki pseudo-
racjonalnych powodéw swej chwilowej
Lniedyspozycji“. Typowy megaloman wy-

maga od innych czci, a przynajmniej wy- %
kazania nalezytego szacunku wzgledem H @
swej osoby, co czesto jest meczace i frust- &L
rujace dla druzyny. NY
Hipochondria: Osoba dotknigta ta cho- (

roba wykazuje przesadna troske o swoje
zdrowie. Cierpi na szereg urojonych cho-
16b i spedza kazdg wolng chwile na opo-
wiadaniu o swych aktualnych dolegliwos-
ciach. Unika wszelkich sytuacji, mogacych
w jakikolwiek sposéb jej zaszkodzié,
szczegoblnie walki. Jednak zimne i wilgot-
ne podziemia, rzeki i zte warunki atmosfe-
ryczne takze wzbudzaja jej nieche¢é. Hipo-
chondryk najbardziej interesuje si¢ choro- a’

-
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bami (wtasnymi przede wszystkim) i lekar-
stwami. Odkryje u siebie symptomy kazde;j
znanej mu choroby. Taki bohater najchet-
niej lezy w t6zku, w otoczeniu lekarzy 2
i kaptanéw (ktérym przynosi zreszta spory
dochéd), niespecjalnie kwapiac si¢ do
niebezpiecznych wypraw. Czesto
druzyna musi zmarnowaé wiele
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czasu, by zmusi€ hipochondryka do wy-
ruszenia na przygode. Wsr6d skarb6w hi-

pochondryk najwyzej sobie ceni magiczne
mikstury leczace i przedmioty ochronne. Je-
g0 najlepszym przyjacielem jest druzynowy
kleryk. Mistrz powinien ustali¢ na jakie cho-
roby aktualnie cierpi bohater (bazowo
1k3+1). Nalezy pamigtad, ze jest duza szansa
(70%), iz hipochondryczna postaé ,,zachoru-
je* na kazda nowa, dotad nieznang jej choro-
be (oczywiscie nie psychiczng).

Halucynacje: bohater widzi rzeczy, kt6-
rych nie ma; najczes$ciej w sytuacjach streso-
wych. Moze to by¢ nie istniejacy demon
(ktérego zacznie atakowac), most nad prze-
pascia lub taficzace skrzaciki. Osoba dotknig-
ta halucynacjami moze zobaczy¢ trolla, kt6-
rym okaze si¢ drzewo lub, co gorsza, niewin-
ny czlowiek. Czasami (20%) chory do$-
wiadcza halucynacji, zwigzanych z wias-
nym cialem. Na przyklad po stwierdzeniu,
ze urosty mu skrzydta prébuje przelecie¢
nad przepa$cia... Halucynacje mogga byé
$mieszne, straszne, przyjemne... i zab6j-
cze. Wyb6r nalezy do Mistrza. Osoba
chora ma co godzine 25% szanse na o-
mam. Nie ma jednak co do tego reguty,
w czasie stresu moze to by¢ 50, a nawet
100%. I w tym przypadku duzo zalezy od
sprytu i inwencji Mistrza. Zwidy sa dla
bohatera catkowicie realne; moze prowa-
dzié¢ dyskusje z nieistniejacymi osobami;
omijaé nieistniejacy mur lub upi€ si¢ nie-
istniejacym winem.

Melancholia: osoba chora przejawia
nikle zainteresowanie otoczeniem, jest
bierna i mato sklonna do dziatania. Me-
lancholik najbardziej lubi przebywaé
w samotno$ci, kontemplujac sens zycia,
problem dobra i zta itp. W kazdej sytua-
cji wymagajacej skomplikowanej czyn-
noéci (walka, ucieczka, wspinaczka;
praktycznie wszystko za wyjatkiem je-
dzenia, chodzenia, spania itp.) postaé
cierpiaca na melancholi¢ ma 10 — 60%
szans, Ze nic nie zrobi. Nie wykona wy-
maganych czynno$ci, choéby nawet zagrozo-
ne byto jej zycie! W dodatku, gdy kto§ be-
dzie prébowat takg osobe ruszy¢ z miejsca,
zmusi¢ do dziatania, stowem naruszy jej spo-
k6j — jest 50% szansa, ze melancholik zarea-
guje agresjg. Na czas 1k6 rund wpadnie
w szal, atakujac natreta. Po takim ataku nas-
tepuje powré6t do poprzedniego, spokojnego
stanu.

Osobowos¢ wielokrotna: jest jedna z naj-
bardziej dziwnych i tajemniczych choréb
psychicznych. Dotknigta nig jednostka moze
wytworzy¢ dwie (niekiedy wigcej) odrebne

. osobowoéci. Kazda z nich sprawuje kontro-

l¢ nad cialem w innym czasie. Wystepuja
one na zmiang¢ w §wiadomosci chorego
i czesto nie zdaja sobie sprawy z istnienia
drugiej. Te ré6zne osobowosci sa najczesciej
sobie przeciwstawne; cele jednej sa w kon-
flikcie z celami, wyznaczonymi przez druga.
(Przyklad: Flatus jest praworzadnym dobrym
klerykiem — podstawowa osobowo§¢, znana
graczowi od poczatku gry — bogobojnym, as-
cetycznym i sprawiedliwym. Nie wie jednak,

Ze posiada druga osobowo$§¢ — von

Wolfa, chaotycznego ztego ztodzieja.
] czasie, gdy Wolf przejmuje kontrolg
4  nad cialem, uzyskuje nowe, ztodziejs-
kie zdolno$ci, uzywa broni

~ v v

wczesniej zakazanej przez etos. Wolf wie
o Flatusie, jednak Flatus nie wie nic na temat
Wolfa i czesto stawiany jest w bardzo dziw-
nych i klopotliwych sytuacjach. Co zrobi
Flatus, gdy nagle ,,ocknie” si¢ w celi, oskar-
zony o mord?) Osoba chora ma codziennie
20% szanse na zmiane osobowosci (spraw-
dza si¢ po przebudzeniu) i taka sama szanse
w sytuacjach silnie stresujgcych.
Schizofrenia: jest bardzo grozng choroba,
objawiajaca si¢ w kilku r6znych formach —
stadiach: mania, katatonia, paranoja. Stany te
wysiepuja na przemian i trwajg po 1k6 dni
z 2k6 dniowym okresem przerwy i pozorne-
go zdrowia. Po kazdym cyklu chory popada
coraz bardziej w chorobeg, stany si¢ nasilajg.
Chory zaczyna miewa¢ ataki hebefrenii (od
1k10x10 minut do 1k6 godzin) — zaczyna za-

chowywaé sig jak kilkuletnie dziecko, $mie-
jac si¢ glupkowato, bawiac sie i gaworzac.
Ponadto coraz trudniej mu si¢ porozumieé
z innymi, jako Ze zaczyna stopniowo zatra-
cac znaczenie st6w i sens wypowiedzi. Za-
czyna réwniez miewaé halucynacje (patrz
halucynacje).

Mania — chory w tym czasie jest niezwyk-
le silnie podniecony, pobudzony do dziata-
nia. Praktycznie w og6le nie §pi, wciaz znaj-
dujac dla siebie jakie§ wazne zajecie, ktére-
go nigdy nie koficzy, podejmujgc nowe. Ma
setki réznych pomystéw (z reguty glupich
i niepraktycznych), ktére od razu wprowadza
w zycie. Wszystko robi ze zdwojona energia
i sita. W tym czasie bohater ma 0 20% (a w sy-
tuacjach stresujacych 30%) wigksza Site,
Zreczno$¢, Wytrzymatosé i Szybkosé. Po za-
koniczeniu stadium manii bohater jest ze zro-

zumiatych wzgledéw potwornie zmeczony —
$pi przez 4k6+12 godzin, a potem przez taki
sam okres czasu jest znacznie ostabiony —
w/w wspélczynniki obnizajg sie 0 20%.

Katatonia ~ jest podobna do melancholii,
lecz o wigkszym stopniu nasilenia. Chory
czasem zamiera w jakiej$§ pozycji i trwa tak
w kompletnym bezruchu 1k6 godzin. Jesli
Jest natretnie pobudzany przez innych, potra-
fi na 2k10 minut osiggng¢ stan manii i agre-
sywnie zaatakowaé natretéw. Moze przez
dhugi czas nic nie je§¢, nie pié, nie spaé i za-
chowywaé si¢ jak zywa rolina.

Paranoja - patrz Paranoja

Podane choroby umystowe s tyltko kilko-
ma przykladami. Mistrz moze powigkszy¢
podang tabelke o inne fascynujace i ciekawe
choroby, np. dipsomani¢ — nieokielznany przy-
mus ciaglego ktamania. Wyleczenie osoby
chorej psychicznie wymaga rzucenia na nig
kosztownych czaréw (np. w systemie
AD&D sg to: Heal, Limited Wish oraz
Wish). Czesto, gdy brakuje pienigdzy, oso-
by dotknigte szalefistwem umieszcza si¢
w izolowanych o§rodkach lub zabija, uwa-
Zajgc za opetanych przez diabla. Zaintere-
sowanych odsytam do literatury fachowe;j.

Choroby ciata

Co trzy tygodnie czasu gry Mistrz po-
winien nakazaé graczom wykonanie %
rzutu sprawdzajacego, czy ktéry§ z bo-
hateréw nie zachorowat albo sprawdzi¢
to samemu, rzucajac kostkami w ukryciu.
Druzyna szczegélnie narazona jest na
choroby w ztych warunkach atmosferycz-
nych, w czasie wyczerpujacych wedr6-
wek przez dzikie tereny, ruiny itp. Jednak
nawet zwykle przebywanie w zattoczo-
nym miescie niesie za soba ryzyko. Sred-
niowiecze — wiadomo: ,,brud, smréd i u-
béstwo*. Bohaterowie majg bazowo 5%
szans¢ na chorobg. Modyfikuje sig to
w sposéb nastepujacy:
+2% za diugi czas przebywania w ttumie;
+10 do +50% za bezposredni kontakt
z chorym (np. choroba weneryczna w bur-
delu — w zaleznosci od ceny dziwki);
+15% gdy w okolicy panuje epidemia;
+1% jesli bohater jest stary (od 60 lat
u czlowieka);
+5% przy naglych zmianach temperatury
lub klimatu;

+5% przy ztych warunkach klimatycz-
nych lub terenowych — bagna, dzung-
la, wilgotne lochy czy podziemia;

+5% brud,;

+1 do +10% w zaleznoéci od okolicznos$ci
(np. cigzkie rany, ztamania, insekty,
brak higieny itp.);

-2% przy dobrych warunkach klimatycznych;

-1% za czestsze kapiele niz dwa razy

w tygodniu.

Jesli rzeczywiScie bohater zachorowat, na-
lezy sprawdzi¢ jakiego typu to jest choroba:
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Rzu¢ 1k100:

1-2 serce i uktad krwionosny (np. nadcié-
nienie, zapalenie zyt, miazdzyca
(efekt —zawal), gangrena, tgzec, zylaki);

3-40 uktad oddechowy (np. gruZlica, za-
palenie ptuc, grypa, katar);

41-55 uklad kostny (np. woda w kolanie,
zapalenie staw6w, reumatyzm,
zwapnienie ko§ci)

56-75 uktad pokarmowy (np. salmonella,
zéltaczka, zatrucia pokarmowe,
pasozyty— tasiemiec, glista ludzka,
owsiki);

76-86 uktad migéniowy (np. zapalenie
miesni, pasozyt — wlosien spiralny);

87-89 mézg i uktad nerwowy (np. wiru-
sowe zapalenie opon mézgowych
(kleszcze), padaczka, choroba Par-
kinsona — paraliz);

90-92 choroba weneryczna (np. syfilis
czyli kita, rzezgczka);

93-95 oczy lub uszy (np. jaskra, katarak-
ta, §lepota §niezna, zapalenie ucha,
obce ciatlo w uchu — np. robak);

96-99 dwie choroby (rzu¢ jeszcze raz);

100 pech!!! Trzy choroby, wybér Mistrza...

Choroby moga mie¢ lekki lub ciezki prze-
bieg. Odczytaj w ponizszej tabeli, jaki prze-
bieg ma choroba. Rzu¢ 1k100 i odczytaj
wynik na Tabeli chordb.

Lekki przebieg choroby oznacza, Ze nie ma
zagrozenia dla zycia chorego. Bohater powi-
nien leze¢ 2k10 dni w 16zku i mieé¢ opieke le-
karska. Moze to by¢ osoba posiadajaca umie-
jetnoscei lecznicze i/lub zielarskie. W niekt6-
rych przypadkach osoba moze by¢ nie§wia-
doma swojej choroby (zwlaszcza, gdy ma
wysokg Budowe Fizyczna znosi dobrze lek-
kie stany chorobowe). Chory bohater traci
10% punktéw z wymienionych powyzej
w kolumnie ,,ubytek* wspéiczynnikéw (S —
Sita; BF — Budowa Fizyczna; Zr — Zr¢cz-
noéé; IQ — Inteligencja; M — Madroé¢; Ch ~
Charyzma; W — Wytrzymato§€), az do wyle-
czenia, Ponadto ma réwniez o 10% gorsza
szanse Trafienia i o 10% mniejsza szans¢ na
umiejetne skorzystanie z bieglo$ci, na ktéra
choroba mogtaby wptynaé (decyduje MG).
Po 1k6 tygodniach niewyleczonej choroby
bohater musi wykona¢ test na swoja Budowe
Fizyczna z modyfikatorem odejmujacym
10% za kazdy tydzien choroby. Udany test
oznacza koniec choroby, za§ niepowodzenie,
ze nastgpity powiktania i choroba ma juz
przebieg cigzki.

Ciezki przebieg choroby oznacza, ze nas-
tapily powazne komplikacje i choroba moze
zakoficzy¢ si¢ nawet §miercig. Chory traci
przecigtnie 50% punktéw z w/w wspéiczyn-
nikéw, czasem nawet do 75% — zaleznie od
rodzaju i charakteru choroby. Cigzka choro-
ba uniemozliwia normalne funkcjonowanie,
chory zmuszony jest do odpoczynku i facho-
wej opieki lekarza lub do§wiadczonego kap-
tana, w przeciwnym wypadku grozi mu
$mieré (w przeciagu 2k6 dni). Jednak nawet
w przypadku fachowej opieki istnieje 5%
szansa na $mier¢. Nawet wyleczony bohater
ma 50% szansg (zmniejszang odpowiednio
za wysoka Budowe Fizyczng do min. 5%,
w zalezno$ci od decyzji MG) na trwaty uby-
tek 10 do 20% ktérego$ ze wspbtczynnikéw
(patrz tabela wyzej). Mimo wszystko to MG
powinien osadzié, kiedy i ktéra choroba mo-
ze grozi¢ Smiercig. Na przyklad choroba
oczu powinna raczej spowodowac §lepote,
a uszu ghuchote.
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Trzeba przypomnieé, ze leczenie nie jest
najtaisza przyjemnoscia. Lekarze zasadniczo
dzielg si¢ na cyrulikéw (domorostych spec-
jalistdw o niskich kwalifikacjach) i chirur-
goéw (bardzo drogich). Ewentualnie chory
moze skorzysta¢ z pomocy kaptanéw, jednak
na to mogg sobie pozwoli¢ tylko najbogatsi.
Zdarzajg si¢ takze réznego rodzaju znacho-
1zy i szarlatani, ktérzy czgsto zamiast poméc,
moga pacjentowi zaszkodzié.
Zarazy

Ograniczam si¢ jedynie do przyktadéw:

Dzuma (Czerwony M6r), ospa (Czarna

mierc), cholera (Sina Zaraza), trad (Trupia

Choroba), malaria (Purpurowa Goraczka) itp.

Post Scriptum

A teraz wyobraz sobie, Drogi Mistrzu, nas-
tepujaca sytuacje. Twoja druzyna po licznych
przygodach osiagnela juz wysoki poziom do$-
wiadczenia, zdobyla stawe i bogactwo, jed-
nym stowem jest tak ,,napakowana‘, ze nicze-
go juz sie nie boi, jest pewna pokonania
wszystkiego, co stanie jej na drodze. Spraw im
przykra niespodzianke. Choroby sa wszedzie
i czyhajg niemal na kazdym kroku. Ty, posilo-
ny powyzszym tekstem, wiesz juz, ze to najp-
rawdziwsza prawda i ... Twoja kolejna sesja
bedzie wygladaé mniej wigcej w ten sposéb:

Druzyna podaza wtasnie w deszczu przez
las do najblizszej wioski. Rozglada si¢ bacz-
nie, lecz nie widzi tysigcy krwiozerczych
kleszczy — przeciez sa takie mate, ze nie war-
to ich nawet zadeptaé, a ich ukaszenia s3
bezbolesne. Podobnie jest z komarami, do
ktérych wszyscy zdazyli juz dawno przy-
wyknaé. Deszczyk zacina, druzyna §mialo
idzie dalej. Ogélna nuda. Nagle wojownik
Bolestaw wdeptuje w sidta na niedZzwiedzie
(stare, przerdzewiate szczeki). Nic to, mata
ranka — dla Bolka to jedynie zadrapanie.
W kornicu druzyna dociera na skraj lasu. Pod-
biega do niej od strony pola maly, sympa-
tyczny piesek, ktory lasi si¢ do nég. Ranger
Stefan pogtaska oczywiscie zwierzatko, pod-
niesie na rece, pobawi si¢ chwilke; piesek
z wdzigcznodci polize go po twarzy. Czysta
sielanka. Dzielni bohaterowie ida dalej, pros-
to do matej osady. We wsi Brodawka co$

wyjatkowo malo ludzi, pewnie pracu-

ja na polu. Cho¢ gospoda ,, Ttusty Swi-
niok nie jest moze najwyzszej kategorii, “

kazdemu by zbrzydty suche racje i zatechie ‘
namioty. Maloméwny oberzysia serwuje
miejscowe specjaly — zupa szczawiowa, gu-
lasz wieprzowy, bigos, szyneczka, wiejskie
jajeczka. Do picia poleca piwo, zsiadle mle-
ko, a na deser jabtka prosto z sadu. Druzyna
palaszuje z apetytem. Kaptan Leon pociaga
z buklaczka ostatni tyk wédeczki. Niestety,
biedak nie wiedzial, ze od wielu lat cierpi na
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miazdzyce i nadci$nienie. Pech — rzut na Bu- $
dowe Ciala (tajny, jak wszystkie tego typu) "L'
nie wyszed!. I to by bylo na tyle, na zawat o
nie ma mocnych. ,,Co tam, za tydzief doje- 4 )
dziemy do miasta, to si¢ go wskrzesi“ — &
stwierdza radosnie reszta, kazac gospodarzo-

wi uprzatnaé cialo. Zapada noc. Schludny, \
jak co miesiac, rycerz Artur bierze zimng ka- f}‘)
piel w balii wypozyczonej od oberzysty. € }'.
Zlodziej Felek spedza te noc na sianie w ra- ",

mionach cérki gospodarza i §wietnie si¢ ba- Ly
wi — w odréznieniu od maga Alberta, ktéry,
trawiony wysoka goraczka, musi biega¢ co
chwile do wychodka, rzadko (sic!) zdazajac;
zdaje sig, Ze to jakie§ zatrucie pokarmowe.
O medytacji czaréw nie ma mowy. Tymcza- '
sem wojownik Bolestaw zaczyna odczuwaé
wielce nieprzyjemne zdrgtwienie skaleczonej
w lesie nogi, ktéra zdazyta juz mocno na-
puchnaé, a nawet sczernie¢ wokét silnie ro-
piejacej ranki. Kaptana Leona zbraklo, nies- %
tety, wigc wsparty na ramieniu rangera uda-
je sie do jedynego we wsi cyrulika — kowala
Zbycha. Rozpoznanie — gangrena. Krétki za- >~
bieg, fachowa amputacja nogi na wysokosci
kolana za pomocg siekiery i opatrunek ze sz-
mat. ,,Trudno, kupimy w miescie czar rege-
nerujacy.” Nastaje §wit. Rycerz Artur z wiel-
kim trudem zwleka si¢ z 16zka; odezwat sig /
w koficu reumatyzm. Na $niadanie kietbasa. " ‘4
Mag Albert rzyga jak kot. Ranger Stefan £
chrycha, kaszle i kicha; to chyba ostra grypa.
A wojownik Bolestaw juz nie zyje; tezec za-
bija szybko — wida¢ narzedzie chirurgiczne
nie bylo wyjatlowione. ,Panowie, ruszamy, &g
do miasta jest zaledwie tydziefi drogi!“ Dru-

zyna opuszcza wioske. Po dwéch dniach ran- A7
ger Stefan dostaje drgawek i toczy piang ..
z ust. To niewgtpliwie wécieklizna; chyba 7
piesek z lasu nie byt szczepiony. Umiera )

w straszliwych meczarniach. Mag Albert
majaczy w malignie — to ostabiony zatruciem
organizm nie opart si¢ wirusowemu zapale-
niu opon mézgowych, ktére przenosza klesz-
cze. Ztodziej Felek chetnie by mu pomégl, ‘
gdyby nie dostat naglego ataku malarii — je-

go zarazity komary. Nawet rycerz Artur nie 3 '1!‘
ma chininy i sam ledwie stoi na nogach. Nas- "¢ '\"j’
tepnego ranka dozywa tylko Artur. Samotny é |
i bezradny, na skutek szoku traci poczucie |\ 4
rzeczywisto§ci. Wyszlo na jaw obcigzenie oS
dziedziczne ~ schizofrenia. W rok p6Zniej /K
ten biedny szaleniec umiera na trad. g
— Chlopaki! — zawotasz, Mistrzu. — Tak >
szybko wykitowali$cie? Przerwaliécie mi naj- D
lepsza zabawe, czekala was jeszcze kita od \4_,
cérki gospodarza, jad kietbasiany ze $niada- w
nia, dzuma wyniesiona z wioski, salmonel- ““ ;
la z jajek, wlosieri spiralny z szynecz- S
ki oraz par¢ mitych pasozytéw jak y A“‘
4\

tasiemiec, glista i motylica watrobo- »
wa z zupy szczawiowej, nie ﬁ\ DR

wspominajac juz o §wierzbie, N g‘;
tupiezu i grzybicy... S
p grzyoicy. ‘ %
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pomyst: Andrzej Miszkurka opracowanie: Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar

By¢ nawiedzonym przez koszmary, to zna-
czy ujrzec¢ prawde, ktéra powinna pozostaé
w ukryciu.

James Herbert

Tto akciji

Alvin urodzil si¢ pewnej nadzwyczaj
mroznej zimowej nocy. Pogoda byta paskud-
na. Potgzne podmuchy wiatru uderzaty w je-

leficzy galop; babki, ktéra otrula w swym zy-
ciu wigcej os6b, niz miata lat; ciotki, ktéra
kazdej nocy brata sobie wciagz innych ko-
chankéw, czasami o wiele lat od niej mtod-

’{ I . go rodzinny dom, niosac tumany $§niegu. szych; oraz siostry, ktdra zngcata si¢ nad nim

‘ ‘?,\ Dla Mistrza Gry Z oddali dochodzilo wycie wilkéw, przebija- w kazdej wolnej chwili, pomagajac zrozu-
- Ten materiat przeznaczony jest tylko dla  jace si¢ nawet przez skowyt wichury. Niebo  mie¢ mu znaczenie stowa bél — siostry, ktéra

“ Mistrza Gry. Je§li nim jeste$, powiniene§ pokryte bylo cigzka warstwa chmur. kilkakrotnie pobita go do nieprzytomnosci,

przeczytaé cala przygode zanim ja poprowa-
dzisz. Musisz ja poznac, bo najlepszy Mistrz
Gry, to przygotowany Mistrz Gry. Poza tym
to ty masz zaskoczy¢ graczy, a nie oni ciebie.

Nikt poza matka nie cieszyt si¢ tak nap-
rawde z jego narodzin. Ojciec poswiecil mu
tylko chwile czasu, mierzac jego drobne cial-
ko pelnym szalefistwa wzrokiem. Powiedziat

co bardzo spodobalo si¢ jego ojcu.

Zycie Alvina odmienilo si¢ w noc jego 6s-
mych urodzin, kiedy to przypadkowo roznie-
cona iskra wywotala pozar, ktéry pochtonat

‘.\‘! Jako ze celem tej przygody jest wywolanie  wtedy: ,,Czy kto§ mégtby uciszy¢ tego skur-  caty dom. Jedyna osobg, ktéra przezyta byt

a8 u graczy strachu, powiniene§ zwréci¢ szcze- wysyna?“. Bylo to chyba najbardziej piesz-  Alvin, wyniesiony z szalejacego zywiotu

ot gblng uwage na stworzenie odpowiedniego  czotliwe stowo, jakie Alvin miat ustysze od  przez na wpét realna kobiete. Rano, kiedy sie

> nastroju. Polecamy przeczyta¢ wczesniej niego w ciggu swego dziecifistwa. obudzit, z domu pozostaty tylko zgliszcza

nasz artykut ,,Wlos si¢ jezy*. Kazdy nastgpny dziefi z zycia Alvina wig- i on — samotny jak nigdy przedtem.

Przygoda ta jest przeznaczona dla 4-6 graczy  zal si¢ z coraz wigkszym strachem, ktéry stat Przez kilka dni biakat si¢ po otaczajacych

e na POZ 5-8 o dobrych lub neutralnych cha-  si¢ jego nieodtacznym towarzyszem. Matka rodzinng posiadto$¢ lasach. W koricu, pew-

.".“ rakterach. Jej akcja moze rozgrywac si¢ wdo-  byla jedyng ostoja w szalefistwie, ktére go  nego dnia, wyczerpanego z glodu i pragnie-

g+ wolnym §wiecie. Wszystko zalezy od MG.

XA Teksty podane w ramkach s3 przeznaczo-
s - ne dla graczy. Mistrz Gry powinien je w od-
g powiednim momencie przeczyta¢ lub wyko-

1zystaé jako podstawe do wiasnych opiséw.
Jezeli przygoda rozgrywana jest w syste-

mie AD&D — musisz wziaé pod uwage, ze

w krainie snéw Alvina nie dzialaja czary ze

|
| ]
Ay
' (:’ szkoly Divination za wyjatkiem Detect Un-
‘ dead, Detect Evil oraz Detect Poison. Nie
| ’ mozna tez juz w zaden wycofaé si¢ z przygo-
[ ay. Czary takie jak Teleport, Teleport With-
\:‘ out Error, czy tez Plane Shift s3 bezuzytecz-
\’!‘\ ne (dotyczy to réwniez analogicznych zdol-

nosci psionicznych czy tez magicznych
przedmiotéw o podobnym dziataniu).
W przypadku, gdy ta przygoda rozgrywa-

!
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3y} na jest w systemie Krysztatow Czasu, pamig- %,
Y taj ze kraina snéw Alvina rzadzi si¢ wlasny- D -
R mi prawami. Dlatego tez nie dzialajg w niej A 8
S przemiany p6tboskie, moce jakie bogowie N
v o daja swoim wyznawcom (nie dotyczy czaréw E§
| 3 kaptanskich) oraz czary pozwalajace przeno- S
(;‘ D si¢ si¢ z miejsca na miejsce lub tez przewidy- g
@ waé przysztos§é. Podczas trwania przygody x
) niemozliwe jest ponowne wymedytowanie
\ czar6w, dlatego tez wszyscy bohaterowie rzu-  otaczato. Czgsto siedzieli pos§réd ciemnosci  nia, lezacego na drodze Alvina znalazt Ant-
cajacy czary s ograniczeni do jednej jedynej wstuchani w bicie wiasnych serc. Bardzo hony — bajarz, ktéry wracat tamtedy do do-
‘ medytacji, kt6ra poczynili na samym poczat-  czesto Alvin styszat jej ptacz, kiedy jeszcze  mu. Zrobito mu si¢ zal chiopca, a ze on i je-
B\ ku. Jedyna szansa na zregenerowanie energii  miata sile, aby ptakac. Pézniej widywat ja  go zona nie mieli dzieci, przygamat go. Zy-
AWK potrzebnej do ponownego rzucania zakleé  coraz rzadziej, bowiem jej cialo stawalo si¢  cie Alvina odmienito si¢. W taki oto sposdb
\\',’ by jest wizyta w pokoju 25 (patrz przygoda). coraz stabsze. Wtedy tez po raz pierwszy zo-  trafit do domu pelnego mitosci, ktéra z bie-
) Ponizej podajemy skréty nazw wspélczyn-  baczyl, jak jego ojciec zngca si¢ nad nig.  giem czasu ukoila jego udrgczony umyst. Je-
R,/ nik6w, ktére zostaty przez nas uzyte przy opi- PéZniej byt $wiadkiem takich scen wielok-  dynie nocne koszmary przypominaty mu dni
RZ2"  sie bohater6w niezaleznych (system AD&D):  rotnie. Czasami, kiedy ojciec byt w dobrym  dziecifistwa. Niestety z roku na rok stawaly
)\ Al. — Alignment humorze, nie znecat si¢ nad matka, a jedynie  si¢ one coraz bardziej wyraziste. W noc
A, INT — Intelligence zamykat ja bez jedzenia na kilka dni w poko-  swych pigtnastych urodzin Alvin $nit jeden
& AC — Armor Class ju. Wtedy mogta méwié o szczesciu. W ta-  z takich koszmaréw. Byt on jednak zupelnie
Al MYV — Movement kich chwilach Alvin chowat si¢ w szafie, odmienny od poprzednich. Tym razem op-
,P'“/ HD - Hit Dice ktéra, jak wierzyt, mogta ochroni¢ go przed récz jego rodziny pojawili si¢ w nim Antho-
R Hp - Hit Points szalefistwem ojca. W koricu, kiedy miat 6 lat, ny i jego zona, Rebeka. Oboje zostali w ok-
\ At. — Number of attacks biedna, schorowana i zmegczona zyciem ko-  rutny sposéb pozbawieni zycia na oczach Al-
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Dmg. — Damage
SA — Special attack
SD — Special defence
Si. — Size
ML — Morale

A
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bieta odeszla na zawsze, pozostawiajac swe-
go syna na laske szalonego ojca.

Alvin starat si¢ trzymac jak najdalej od in-
nych czlonkéw rodziny: dziadka, ktéry swym
dziwnym wzrokiem przewiercal go na wylot,

vina, ktéry nie mégt jednak nic zrobié, aby
temu zapobiec. Obudzil si¢ z krzykiem
w $rodku nocy. Szybko pobiegt do pokoju
swych przybranych rodzicéw, by znaleZ¢ ich
martwych. I tak oto po raz kolejny pozostal
sam.
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Od tego czasu biakat si¢ po Swiecie, nie
mogac nigdzie zagrza¢ miejsca na dtuzej.
Jeszcze kilkakrotnie zdarzyto mu sie $nié
krwawe koszmary, ktérych bohaterami byli
spotkani przez niego ludzie. Zadnemu z nich
nie udalo si¢ przezy¢ pobytu w krainie jego
snéw. Nie trzeba by¢ geniuszem, aby powia-
zaC zgony tych oséb z nocnymi zmorami,
ktére dreczylty Alvina. On sam bardzo szyb-
ko sie tego domy§lil. Zrozumial, ze w jakis
dziwny sposéb sprowadza ludzi do §wiata
swych sennych koszmar6éw, gdzie na jego
oczach, oczach matego chlopca, jakim byt
kiedy$, pozbawiani s zycia. Gdy to zrozu-
miat, najpierw chciat sig zabi¢, zabraklto mu
jednak odwagi. Potem zaczat unikaé ludzi,
poszukujac jednoczesnie kogo$, kto mégiby
mu pomoc. Niestety zaden z medrcéw, §wie-
tych ludzi ani czarodziejow nie byt w stanie
odmienié jego losu. Pewnego dnia, kiedy
stracit juz nadzieje, spotkal pewnego czlo-
wieka, ktéry obiecat zdjaé ciazaca na nim
mroczng klatwe. Czlowiek ten jednak chciat
wykorzysta¢ sny Alvina dla wlasnych celéw.
Po pewnym czasie nauczyl si¢ wywotywac
je, kiedy miat na to ochotg. Zapraszat wtedy
swoich wrogéw lub tych, ktérych chciat sig
pozbyé do swego domu, gdzie umierali
w 1ézkach, niczego nie podejrzewajac.

Moc tego cziowieka zmienila sny Alvina.
W swych koszmarach nie byt juz tylko ob-
serwatorem. Stat si¢ takze ofiara. Jednak nie
umierat jak inni.

Przez wiele lat Alvin zwiazany byt z oso-
bg owego mrocznego czarodzieja, az do
pewnej sierpniowej nocy. Wielu mieszkan-
c6éw miasta, w ktérym wtedy zyli pamigta
owg noc, podczas ktérej szczekaly i wyty
psy, a cigzka mgta otoczyla wiez¢ maga.
Wielu z nich wydawato sig, ze z wirujgcych
oparéw dochodzg jakie$ potepiericze jeki i Ze
wida¢ wsréd nich niewyrazne sylwetki.
W kazdym razie kiedy mgta odeszta, czaro-
dzieja juz nie byto.

Alvin znéw zostal sam. Nie potrafigc opa-
nowaé coraz czgéciej powtarzajacych sie
koszmaréw, przebywal najczesciej na
odludziu, zywiac si¢ rod§linami. Wtedy tez
zorientowat sig, ze za kazdym razem, kiedy
we §nie spotyka go §mieré, staje si¢ coraz
starszy. Czujac, ze zostalo mu niewiele cza-
su, podejmuje ostatnig prébe odnalezienia
kogos, kto zdotatby mu pomée.

Jak zacza¢ przygode?

Przygoda zaczyna si¢ w momencie, gdy
bohaterowie spotykaja Alvina. Mistrz Gry
moze skorzysta¢ z proponowanego przez nas
sposobu jej rozpoczgcia, moze tez przygoto-
wac swéj wlasny.

Druzyna znajduje si¢ w domu jednego
z bohateréw. (Mistrza Gry w tym glowa, aby
upozorowac takg sytuacje). Jest zimowy wie-
cz6r. W pewnej chwili, gdy zabawa trwa
w najlepsze, rozlega si¢ pukanie do drzwi.
Jesli bohaterowie otworza je, to:
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W ten oto spos6b do domu jednego z bo-
hateréw trafia Alvin. Przygoda moze byé
kontynuowana tylko pod warunkiem, ze gra-
cze si¢ nim zaopiekuja. Alvin przez caly czas
jest nieprzytomny i zamarznigty prawie na
$mier¢. Mistrz Gry musi rozegraé te scene
tak, aby wszyscy bohaterowie znajdowali si¢
w tym samym pomieszczeniu, co Alvin, gdy
zostang wciagnigci do krainy snéw. Kiedy to
si¢ stanie, MG moze przeczytaé¢ ponizszy
tekst:

Co dzieje si¢ z graczami podczas podrézy
do krainy snéw?

Bohaterowie znaleZli si¢ w miejscu, w kt6-
rym nie da si¢ okre§li¢ stron §wiata, ani tez
w og6le kierunkéw w przestrzeni, tzn. gdzie
jest géra, a gdzie dét. Nie potrafia powie-
dziec¢ czy spadaja, czy tez sig unosza. Nie wi-
dzg siebie nawzajem, traca tez poczucie cza-
su. Mistrz Gry powinien przez jaki§ czas
trzymac ich w niepewnosci, a dopiero potem,
gdy zaczna traci¢ wszelkg nadzieje na ocale-
nie swych dusz, przejé¢ do nastepnej sceny.

Mistrz Gry powinien teraz sprawdzi¢, jaki
jest ekwipunek bohateréw. Bedzie to bardzo
istotne w dalszej czesci przygody.

Park

Druzyna przybywa do tego dziwnego
miejsca nocg (w koszmamym $nie, do ktére-
go si¢ przeniosta nigdy nie §wieci stofice).
Zrzadzeniem losu bohaterowie trafiaja do
parku, otaczajacego dom, w ktérym urodzit
si¢ Alvin. Tutaj rozpoczyna si¢ ich wedréw-
ka. Jedynie gtéwna parkowa aleja jest o§-
wietlona przez latarnie. Wszystkie pozostate
Sciezki kryja si¢ w nieprzeniknionych ciem-
nosciach. Podczas wedréwki przez park
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gracze przez caly czas maja wrazenie, ' &’1 b
ze kto$ ich obserwuje (Mistrz Gry po- )
winien umiejetnie wytworzyé poczucie Y
zagrozenia). Jezeli w ktérym§ momencie zej-

Sy

dg z alejki, istnieje szansa 50%, ze po 1k4 ) 4
rundach zostang zaatakowani przez Ducha e
Parku (jego wspétezynniki znajduja sie na \"
koficu przygody). Dzieje si¢ tak za kazdym ,g
EYA

razem, gdy opuszczaja §ciezke.

Caty park otoczony jest murem o wyso-
kosci 2,5 metra. Poza nim jest tylko ciem-
nos¢. Jesli ktory§ z graczy wyjdzie poza je-

;et-<.l.

go obszar, traci swojego bohatera, a wigc N

nie moze braé udzialu w dalszej czesci 7.

przygody. ;
W parku znajduje si¢ kilka miejsc, ktére ﬂ

gracze moga zechcie¢ odwiedzi¢. Na rysun-
ku zostaly one zaznaczone numerami.

1. Tu druzyna sie pojawia '\‘q

Mistrz Gry powinien daé graczom troche 3
czasu, aby doszli do siebie. W momencie |
kiedy uzna, ze sa juz gotowi na spotkanie
z Alvinem, przeczytaj ponizszy tekst:

L
o
. %
13\
Vi
/
Tym matym chlopcem jest Alvin, o czym ﬂ"
gracze oczywiscie nie wiedza. Jezeli bedy AR
prébowali porozumieé si¢ z nim, nie odpo- A/

wie na zadne pytanie. Jego twarz nie wyraza
zadnych emocji. Oczy wpatrzone s3 gdzie$ >

w dal. Sprawia takie wrazenie, jakby nicze- =3,
g0 nie widziat, ani nie styszat. Zachowuje sie K
tak przez reszte przygody. 5
Od tego spotkania zaleza losy przygody. "",
Jezeli gracze zabija go, koficzy si¢ ona juz D
w tym momencie, jesli za$ pozostawia go sa- \A.,

mego, to jej zakorficzenie jest analogiczne.
Bohaterowie musza si¢ nim zaopiekowac. 4
Nie moga odstapi¢ go nawet na krok.
Czgsto beda musieli ostaniaé go
wlasnymi ciatami. Jego zycie, to ich
zycie. Jezeli Alvin zostanie

cho¢ raz zraniony - ginie

(a wraz z nim cata druzyna). S
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2. Altanka
Otoczona drzewami mroczna alejka
prowadzi do altanki. W tym miejscu babcia
Alvina otruta wiele 0s6b swa stynng herbat-

‘) ka. Jezeli w jakim§ momencie swej wedréw-
'y ki bohaterowie zajda az tutaj, natkng si¢ na
't duchy jej ofiar.
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W tym momencie gracze powinni wyko-
nac test na strach z ujemnym modyfikatorem
-2 (1/2 sugestii w Krysztatach Czasu). Ci,

a’, ktérym ten rzut si¢ nie powiedzie, uciekaja
)i+ w losowo wybranych kierunkach (co oczy-
"é. wiScie moze na nich sprowadzi¢ gniew Du-
C&T., cha Parku). Kiedy stracg z pola widzenia al-
) & tanke, uspokajaja sig, ale za zadne skarby
OCE  Swiata juz tam nie wréca. Ci, ktérym test po-
,( . widd? sig, znoszg widok tej niesamowitej

sceny catkiem dobrze. Jednak lepiej by bylo,
.  gdyby nie podchodzili blizej. Jezeli nie pos-

v
(:’ lughajq glosu roz§a,qu _i zbliza sie, przeczy-
l taj lub sparafrazuj ponizszy tekst:
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- Przeciwnikéw jest zawsze tylu, ilu bohate-
B réw liczy druzyna. Zaden z duch6w nie mo-
, Ze zosta€ zraniony ani za pomocg czaréw, ani

przy pomocy broni, ktéra dysponuja gracze.
Nie mozna ich réwniez odegnaé (turn undead).
Nie atakuja Alvina. Najlepszym wyjéciem
jest ucieczka i tylko od graczy zalezy, kiedy
‘ na to wpadna. Dop6ki nie opuszcza tego

miejsca, kazdy z duchéw raz w rundzie be-
dzie przenikal przez cialo wybranej przez
siebie ofiary. Kiedy to nastapi, gracze powin-
ni wykonaé dwa rzuty. Pierwszy to rzut na
R/ strach z ujemnym modyfikatorem -4 (-20
" w Krysztatach Czasu), drugi — rzut na Death
Magic z dodatnim modyfikatorem +4 (szok
4 +20 w Krysztatach Czasu). Jezeli rzut na
&< strach nie uda sig, to dobrze — bohater ucie-

Al ka, dzigki czemu ma szanse si¢ uratowaé.
J“/ Gorzej, gdy nie wyjdzie drugi rzut — prze-
v, chodzacy przez ciato bohatera duch pozosta-

g "3) je w nim na zawsze. Od tego czasu w osobo-
- = wosci bohatera zaczna zachodzié
f4 L Npt zmiany. Na poczatku beda one niez-
’ @o-s\naczne — moga to byé nowe przyzwy-
2 »u czajenia (np. palenie fajki, picie al-

koholu) Pozmej zmlany te sta-

nr.‘aj,p ‘\. &

paladyni mogga sta¢ si¢ bezwzglednymi mor-
dercami, odwazni rycerze — tchérzami. Mniej
wigcej po roku bohater staje si¢ kim$ innym
(dokladnie tym, kim byt duch). Jezeli w cig-
gu tego roku nie zostanie rzucony czar Re-
move Curse (Zdjecie klgtwy w Krysztatach
Czasu), zmiana ta jest nieodwracalna. Tylko
od Mistrza Gry zalezy, czy pozwoli on graé
dalej taka postacig oraz to, w jaki sposéb
zmienig si¢ jej wspélczynniki, klasa, charak-
ter (sugerujemy, aby byt to charakter neutral-
ny zly, albo chaotyczny zly) itd.
3. Staw

Mroczna alejka prowadzi do zacisznego
stawu, otoczonego placzacymi wierzbami,
ktérych bezlistne galezie dotykaja powierz-
chni wody. Wokét stawu wije sig waska, wy-
deptana $ciezka. Staw jest siedzibg ducha
utopionej przez siostre Alvina pokojéwki

Gdy gracze zbhzaja si¢ do tego miejsca,
przeczytaj im pomzszy tekst'

Sytuacja ta wymaga od graczy umiejetnos-
ci szybkiego i logicznego myS§lenia. Je§li be-
da na tyle glupi, aby pom6c dziewczynie, ta
zrobi wszystko, by ich utopi¢. Nie moga jej
jednak zignorowaé, uprzednio nie upewniw-
szy sig, kim jest naprawde. Moga tego doko-
naé przy pomocy odpowiednich czaréw, ta-
kich jak Detect Undead (Krysztaty Czasu:
Wykrycie martwiakéw) lub Detect Evil
(Krysztaty Czasu: Wykrycie zachwiania réw-
nowagi). Jezeli zostanie zignorowana, Mis-
trz Gry ma petne prawo wyciagna¢ odpo-
wiednie konsekwencje zwiazane ze zmiang
charakteru.

Dziewczyna

AD&D: Al. CE; INT 6; AC 7; MV 6 (ptywa-
nie 12); HD 5; Hp 30; THACO 15; At. 1;
Dmg. 1-10; SA wciaganie do wody; SD
odporno$¢ na czary, jak u zombich; Si. S;
ML 12; XP. 270

KC: ZYW 300; SF 320; ZR 40; SZ 40; INT
12; MD 60; UM —; TR 151; SKUT 120
tn; OB 20 (taczna 40); WYP 0; Odpor-
noéci 1, 2, 3-63, 4-53, 5-63, 6 -brak, 7-
85, 8-85, 9-105, 10-105; Specjalne zdol-
nosci: patrz utopiec (8§ POZ); PD 55

4. Brama

Gtéwna aleja prowadzi do dwuskrzydto-
wej, metalowej, pigknie zdobionej bramy, za
ktéra panuje nieprzenikniona ciemnos$¢. Jest
to jedno z niewielu miejsc, w ktérym gracze
mogg czué si¢ bezpiecznie (o ile Duch Parku
nie podaza za nimi).

5. Dom

Dom jest kluczowym elementem tej przy-
gody. Dlatego tez po§wigcamy mu osobny
rozdziat.

Dom

Z zewnatrz dom sprawia wrazenie zupet-
nie opuszczonego. Jego okna zakorficzone sg
tukami i zwieficzone tréjkatnymi gzymsami
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z czolgankami i kwiatonami, takimi, jakie
widuje si¢ na baldachimach wmurowanych
w §ciany §wiatyn grobowcéw. Na narozach
wznosza si¢ wiezyczki, pokryte tukowatymi
panneaux. Okiennice na parterze sg zamknig-
te. Na zewnatrz nie wydostaje si¢ nawet pro-
myk $wiatla, ktéry mégtby wskazywaé na to,
iz dom jest zamieszkany. Sciana frontowa
pokryta jest martwa winoro§la. Gracze maja
wrazenie, ze odslonigte okna pierwszego piet-
ra sa wpatrzonymi w nich oczodotami. Drzwi
wejSciowe nie sa zamknigte. Wiekszos§¢ po-
mieszczent wewnatrz jest nieo§wietlona.

Dom jest najwazniejszym elementem tej
przygody. Podzielony jest na dwie czesci:
parter i pierwsze pigtro. Jedyna droga na
pierwsze pigtro sa schody w pokoju nr 1.
Aby dostac sie na gore, trzeba zabié ojca
i babke Alvina (do tego czasu wszelkie pré-
by koriczg si¢ fiaskiem).

Na pierwszym pigtrze gracze znajduja ciot-
ke oraz siostre Alvina. Podczas swej wedrow-
ki odnajduja réwniez dwie czgsci drewniane-
go miecza, ktérym chlopiec bawil si¢ w dzie-
cifistwie. Jest to jedyna brof, ktéra moze zra-
ni¢ jego dziadka. Jedna z tych czgsci znajdu-
je si¢ na 16zku w pokoju 23b, a druga wew-
natrz siostry Alvina. Kiedy zostana potaczo-
ne, staja si¢ jedng caloscia. Starzec (dziadek)
pojawia si¢ w momencie, gdy ginie ostatni
czlonek rodziny (poza Alvinem). Aby wy-
dostaé sie z tego koszmammego snu, trzeba za-
bi¢ dziadka przy pomocy drewnianego mie-
czyka, a potem podpali¢ dom, gdyz jest on
czgdcig Starca. Jedyna przyjazna osobg be-
dzie matka Alvina, ktéra w kilku miejscach
bedzie starata si¢ da¢ graczom wskazdéwki:

* sala balowa (nr 3) — Matka Alvina poja-
wi sie¢ w jednym z luster. Bedzie wykony-
waé gwattowne ruchy rgkoma, jakby
chcac zwréci€ na co§ uwage bohateréw.
W pewnej chwili odwréci sie, a na jej
twarzy zago§ci grymas przerazenia, jak-
by zobaczyla, iz kto§ si¢ zbliza, Wtedy
tez lustro eksploduje. Rozrzucone po ca-
tej sali okruchy uloza si¢ w stowa: ,,Sta-
rzec nadchodzi. Strzezcie sie.” Ma to na
celu przestraszenie graczy i zmuszenie
ich do pos$piechu.
biblioteka (nr S) ~ Jezeli kt6ry§ z graczy
po zabiciu ojca Alvina sprébuje przejrzeé
jedna z ksiag, dostrzeze co§ dziwnego.
Strony we wszytkich ksiggach sa puste,
jednak w chwili otworzenia ktérej$ z nich
na gladkim papierze zaczyna czernie¢
powtarzajacy si¢ napis: ,,Uwazajcie na
Alvina.“ Tekst jest niejasny i taki by¢ po-
winien. Dzigki temu gracze nie beda
pewni czy maja pilnowaé Alvina, czy tez
majg si¢ go obawial.
pokéj matki (nr 25) — Jest to jedyne miej-
sce, w ktérym bohaterowie moga poko-
nac starca. Jezeli sprébuja dokonac tego
gdzie$ poza nim, nawet majac drewniany
miecz — zging (aby uzmystowi¢ to gra-
czom, matka przemawia poprzez Alvina:
,,Kiedy posréd nocy nadejdzie ten, ktére-
go zwa Starcem, przybadZcie tu, aby sta-
wi¢ mu czoto.*) Po tym, gdy udaje sig im
g0 ,,zab1 ¢* na $cianie krwawymi literami
pojawia si¢ napis: ,,Niech ogieni prowadzi
was ku §wiattosci.” Ma to sktonié ich do
podpalenia domu i ucieczki przez emanu-
jacy §wiatlem witraz.

Ponizej opisali§my tylko te pokoje, ktére
majg istotny wptyw na przebieg przygody.
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Opis pozostatych, mniej waznych, pozosta-
wiamy Mistrzowi Gry.

Parter

1. Hall

W tym pomieszczeniu znajduje si¢ troje
drzwi oraz krgcone schody, prowadzace na
pierwsze pietro. Jedynym sposobem dostania
si¢ na gore jest zabicie ojca oraz babki Alvi-
na. Jezeli ktéry§ z graczy sprébuje wejs¢ po
schodach, okaze sig, ze jest to niemozliwe.
Od Mistrza Gry zalezy w jaki sposéb przed-
stawi to swoim graczom.

Kiedy druzyna pojawia si¢ po raz pierw-
szy w tyimn pomieszczeniu, w pewnej daje sie
stysze¢ dochodzacy z géry dziwny odglos.
Przypomina on stukot laski o kamienng pod-
toge, z ta jednak r6znica, ze o wiele bardziej
intensywny i lasek musiatoby by¢ kilka. Od-
glos zaczyna dobiegaé ze schod6éw i zbliza¢
sie w strong druzyny. Mistrz Gry powinien
opisac te sceng w taki sposéb, aby gracze nie
byli pewni co zdarzy si¢ za moment. Poniz-
szy tekst opisuje, co si¢ zdarzy, jesli bohate-
rowie pozostana w tym pomieszczeniu:

Pies asi si¢ i ociera o nogi Alvina. Jezeli
gracze nie zabija go, stanie si¢ ich nieodiacz-
nym towarzyszem gotowym oddaé swe ,,Zy-
cie” za Alvina.

Pies

AD&D: Al. N; INT 1; AC 8; MV 6; HD
2+2; Hp 15; THACO 19; At. 1; Dmg. 1-
4; SA brak; SD jak szkielet; Si. M; ML
20; XP. 175

KC: ZYW 240; SF 240; ZR 80; SZ 80; INT
20; MD 30; UM —; TR 152; SKUT 120 k;
OB 10 (taczna 40) WYP 0; Specjalne
zdolnoéci: patrz kociotrup migkkoglowy
(8 POZ); Odp.: 1, 2, 6 -brak, 3-52, 4-42,
5-52,7-67, 8-67, 9-87, 10-87; PD 57

3. Sala balowa

Jest to chyba najwigksze pomieszczenie
znajdujace si¢ w domu. Jedynymi sprzgtami
sg tutaj trzy drewniane stoliki oraz kilka mis-
ternie wykonanych krzeset. Na poludniowe;j
$cianie pokoju wisza dwa olbrzymie lustra,
Tutaj najprawdopodobniej bohaterowie spot-
kaja matke Alvina (patrz powyzej).

Kiedy bohaterowie wchodzg do $rodka,
rozlegaja sie dZwieki muzyki. Mistrz Gry po-
winien bez wiedzy graczy wykonaé za nich
w tajemnicy rzuty obronne na magi¢ z mo-
dyfikatorami wynikajacymi z wysokiej Mad-
roéci, za§ w wypadku elféw i p6ielfow takze
rzut obronny na magic resistance przeciw
charms (w przypadku Krysztatéw Czasu rzut
obronny na uroki — odp. nr 2). Ci bohatero-
wie, ktérzy si¢ nie obronia zaczynaja tan-
czyé., Zachowuja sig tak, jakby trzymaty ko-
go$ w ramionach, jakby z kim§ rozmawiaty.
Jednak ci, ktérzy sie obronili, nikogo nie wi-
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dza. Istnieje kilka sposobéw na przerwanie
tego tafica:
* w AD&D rzucenie czaréw Dispel Magic,
Silence 15 Radius, Hold Person, Sleep itp.
* w Krysztatach Czasu rzucenie czar6w
Wyciszenie diwigku, Porazenie itp.

Im diuzej trwa taniec, tym bardziej realni
staja si¢ partnerzy taficzacych bohateréw,
a oni sami coraz mniej. W kazdej rundzie
trwania tafica gracze wykonujg rzuty obronne
na Death Magic z modyfikatorem dodatnim
+4 (w Krysztatach Czasu specjalne +20).
Jedli rzut bedzie nieudany, to bohater traci
poziom do§wiadczenia (w Krysztatach Cza-
su traci 25 punktéw Energii Zyciowej).
W przeciwnym wypadku nic si¢ nie dzieje.
Jezeli ktdry$ z bohateréw zostanie w ten spo-
séb sprowadzony do zerowego poziomu
(0 punktéw Energii Zyciowej) — znika, a jej
partner staje si¢ Zywa istota. Od Mistrza Gry
zalezy, jakie beda umiejetnosci tych stwo-
rzef i jak beda si¢ zachowywaly.

5. Biblioteka

Przez wigksza czg$¢ swego zycia dziadek
Alvina kolekcjonowat ksigzki. Wigkszo§¢é
z nich zwigzana byla z jego zainteresowania-
mi, sa to wiec przede wszystkim dzieta doty-
czgce choréb ciata i umystu. Ksigzki te po-
chodzg z réznych okreséw. Wskazuje na to
rodzaj uzytego materiatu oraz sposéb, w ja-
ki sa oprawione. Mimo ze wigkszo§¢ z nich
to ksigzki drukowane na papierze, to wcale
rzadkoscia nie sa pergaminowe kodeksy op-
rawione w skére, czy tez w srebro wysadza-
ne drogimi kamieniami. W bibliotece tej
znajduje si¢ okoto 30 000 tomow.

Kiedy tylko gracze wejdg do tego po-
mieszczenia, przeczytaj im ponizszy tekst:

Tym mezczyzng jest ojciec Alvina, ktéry
zginat na kilka godzin przed pozarem domu.
W takim stanie chiopiec widziat go po raz
ostatni. Dlatego tez w jego sennym koszma-
rze scena ta pojawia si¢ po raz kolejny. Tym
razem jednak ojciec nie jest martwy, cho¢ nie
jest tez w pelni Zywy. W momencie gdy kt6-
ry$ z bohateréw podchodzi do niego, prze-
czytaj tekst z korica tego podrozdziatu.

W tym momencie gracze powinni przep-
rowadzi¢ test na strach (modyfikator +2
w AD&D, w Krysztatach Czasu +20).

Ojciec za wszelkg ceng bedzie si¢ starat
zabi¢ Alvina, a przy okazji wszystkich, kt6-
rzy bedg usitowali mu w tym przeszkodzié.
Jego wsp6iczynniki znajdujg si¢ na koficu
przygody.
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6. Galeria

Pokéj ten sprawia imponujace wrazenie.
Na wschodniej §cianie wisza portrety dawno
juz niezyjacych cztonkéw rodziny Alvina.
Na zachodniej §cianie zawieszone sg prze-
rézne bronie: miecze, topory, halabardy itp.
Pod péinocng $ciang, po obu stronach drzwi,
stoja cztery zbroje opierajace swe dionie na
dtugich halabardach.

Jezeli ktory$ z graczy zblizy si¢ do jedne-
go z obrazéw na odlegto§¢ mniejsza niz za-
sigg wyciagnigtych ramion, posta¢ z portre-
tu zaatakuje go. Trafienie jest rownoznaczne
pochwyceniu ofiary za szyje. Jedynymi spo-
sobami wydostania si¢ z tego morderczego
uchwytu jest wykonanie rzutu na bend bars
(rozrywanie) lub zniszczenie obrazu (KC: na
1/10 SF).

Obraz

AD&D: Al brak; INT 0; AC 10; MV 0; HD
4; Hp 15; THACO 15; At. 2; Dmg.
1k4/1k4; SA patrz powyzej; SD odpor-
noé¢ na czary dziatajace na umyst; Si. S;
ML 20; XP. 175

KC: Mozna go zniszczy¢ tylko poprzez za-
danie 60 uszkodzeni. SF 200; TR 155;
SKUT 60 ob; OB ramion 10 (taczna 20),
WYP 0. Specjalne zdolnosci: jesli atak
trafi postaé jest duszona — patrz odpo-
wiednia zdolno§¢ martwiaka. Odpornos§-
ci 1-6 - brak; 7, 9, 10 - 60, 8-35; PD 25

8. Salonik

Jest to jedno z niewielu jasno o§wietlo-
nych pomieszczen i wygladajacych tak przy-
tulnie. Przeczytaj co nastgpuje, jezeli gracze
zdecyduja si¢ wej$¢ do Srodka:

o
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Jezeli gracze przystang na propozycje
babei Alvina, spotyka ich przykra niespo-
dzianka. Herbata w dzbanku jest zat-
ruta. Nieudany rzut obronny na

trucizne oznacza powolng i bolesng - u‘ﬁ\
$mieré (1k4 godziny agonii). Bab- k?‘ 3 ~\\

cia nie zaatakme graczy, chyba
Ze sama zostanie zaatakowana.

%
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Nie méwi zbyt wiele, a juz na pewno

nic, co mogloby pomdée druzynie. Bar-
dzo czgsto uzywa takich zwrotéw, jak: ,.ko-
chaneczku, kiedy bytam mtoda*“. Gdy okazu-

X je sie, ze gracze nie maja ochoty napié sig
8, A A .

%) herbaty, zasypia nie dajac si¢ im w zaden
H

spos6b obudzié.

Po pewnym czasie druzyna wpadnie.na to,
ze jedynym sposobem dostania si¢ na pierw-
sze pietro, jest jej zabicie. Wsp6tczynniki
babci znajduja sie na koricu przygody.
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< Pierwsze pietro

‘;,\ Jesli graczom uda si¢ pokona¢ ojca i bab-
- ke Alvina, moga dostac si¢ na pierwsze pigt-
“ ro, na ktérym czekaja ich kolejne niebezpie-

’x

czefistwa i nowe niespodzianki.

19. Podest
)\ Jest to miejsce catkowicie odmienne od
e tych, ktére gracze mieli dotychczas okazje
.f ~  zbadaé. Pierwsza zauwazalng réznicg jest
e cieplo emanujace od znajdujacego si¢ na su-

ficie witraza (zaznaczonego na planie prze-
rywang linig). Kiedy bohaterowie tu przyby-
waja, na twarzy chtopca pojawia si¢ us-
miech. Z dziecigcym zachwytem wpatruje
si¢ w postaé przedstawiona na witrazu, wy-
sokiego, siwobrodego starca o tagodnym
spojrzeniu. Gracze jakby przez skérg wyczu-
. waja, Ze jest to dobre miejsce. Kiedy Alvin
(&, byt matym chlopcem, czesto odwiedzat hol
stajac w wielokolorowych promieniach i go-

4 {  dzinami wpatrywal si¢ w witraz my§lac, ze
,( . posta¢ na nim przedstawia dobrego boga,
ple  ktéry pomoze jemu i jego mamie. Wskaz6éw-
B>y, ka,Niech ogiefi prowadzi was ku §wiatlo§-
(f" ci.* dotyczy wiasnie tego miejsca, gdyz po

pokonaniu starca witraz zacznie §wieci¢ nie-
ziemskim §wiattem. Wtedy tez, o ile gracze
na to wpadna, powinni przezef przej$¢
> i w ten sposéb uciec z koszmaru Alvina.
23. Czarny apartament

Apartament ten nalezy do Starca, lecz te-
g raz nikogo tam nie ma.
‘ W pokoju 23a nic nie wyglada tak, jak po-

Y winno. Niektére ze sprzetéw znajdujacych
o sig tutaj stojg na suficie, inne na §cianach
"y i, 0 dziwo, chociaz nie sg do nich przymoco-
N . wane, nie opadaja. W pokoju 23b znajduje
o si¢ tylko olbrzymie, unoszace si¢ w powiet-
I3 rzu pomiedzy podloga a sufitem 16zko z bal-
(DD dachimem. Jedynym Zrédlem $wiatla w tym

Vi pomieszczeniu jest co, co lezy na t6zku (jest
to jedna z dwéch czesci drewnianego mie-
czyka, potrzebnego do pokonania Starca).
Aby siegnaé po to ,,cos”, trzeba wspiac si¢
‘ na 6zko (w pomieszczeniu tym nie dziataja

zadne czary, zdolnoéci ani przedmioty, ktére

. '1:‘ g pozwalaja lata¢ lub unosic si¢ w powietrzu).
\\j',’ % Jezeli ktéry§ z bohateréw sprébuje tego do-
\ é kona¢, baldachim opadnie, przygwazdzajac
R/ go do ostrych jak miecze sprezyn, ktére
B2 w tym samym momencie przebijajg si¢ przez
A skérzane obicie (2k4 sprezyny wbijaja sie
' w ciato ofiary. Kazda z nich zadaje co runde
‘_\" 1k6 ran, a w Krysztatach Czasu 1k100 +100
o ran minus wyparowania.). Bohater powinien
‘f“, wtedy wykona¢ test na Zreczno$¢ z ujem-
B nym modyfikatorem -5 lub -2, jezeli zazna-
"’) czyl przedtem, ze porusza si¢ wyjatkowo
- = d szybko i uwaznie (w Krysztatach Czasu
) N i na 1/2 Zreczno$ci lub na -20). Jesli
‘r‘ @ wynik testu bedzie pozytywny, boha-

terowi udaje si¢ zdjac¢ kawatek mie-

e ~u’ﬂ,
m»f NG czyka, unikajac przy tym opa-
{] y o

dajacego baldachimu. Je§li nie
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zdota uciec, najprawdopodobniej skoficzy sie
to jego $miercig. Jedyna szansg na uratowa-
nie uwigzionego bohatera jest zniszczenie
t6zka. Aby tego dokonaé, trzeba zadaé mu
120 uszkodzef, trafiajac do AC 6 (w KC 240
uszkodzeni, TR na +50, wyparowania 100).
24. Czerwony apartament

Drzwi prowadzace do tego apartamentu sg
otwarte. Wejs$¢ mozna jedynie do komnaty
24a. Drzwi do drugiego pomieszczenia — 24b
— sa zamkniete. Jezeli gracze wejda przez ot-
warte drzwi, przeczytaj im ponizszy tekst:

W tym momencie gracze powinni wyko-
nac rzuty obronne na magie, gdyz jej stowa
dziataja jak bardzo silny Charm Person;
w KC rzut na uroki — odpornos¢ nr 2.

Pozostate drzwi sg zamknigte i nie da si¢
ich w zaden sposéb otworzy¢.

25, Blekitny apartament

Jedynym pomieszczeniem, do ktdérego
gracze moga wej$¢ jest pokdj oznaczony
symbolem 25a. Byla to sypialnia mamy Al-
vina. Pod zachodnia §ciang stoi szerokie to-
Ze z baldachimem. Poza nim jedynymi sprzg-
tami tutaj s3 dwa krzesta i stolik.

Mimo, ze matka jest martwa, jej duch jest
ciggle obecny w tym pokoju. Przez calg przy-
gode¢ dawata wskaz6wki graczom, aby mogli
przezy¢ i uratowaé Alvina. Jej moc jest tak
wielka, ze po zaledwie kilkuminutowym tu-
taj pobycie kazdy z bohateréw rzucajacych
czary jest w stanie ponownie rzuci¢ kazde
zaklecie, ktére wykorzystat w trakcie przygo-
dy. Moze jednak tego dokona¢ tylko raz.

26. Pokoj siostry

Zblizajac si¢ do drzwi tego pokoju, juz
z pewnej odleglosci bohaterowie stysza do-
biegajacy ze §rodka dziecigcy $piew. Jezeli
otwieraja drzwi, przeczytaj co nastgpuje:

Karolina nie spocznie, dopdki nie zabije
Alvina i wszystkich, ktérzy usituja jej w tym
przeszkodzi¢. W momencie, kiedy siostra
zostanie pokonana, z jej wnetrza wypada
druga czes¢ drewnianego mieczyka. Wystar-
czy obie czesci potaczyé ze soba, aby staty
si¢ jedna catoscig. Teraz gracze maja juz
wszystko, aby pokona¢ starca.

28. Pokoj Alvina

Ten pokéj, tak jak i pokdj 26, na pierwszy
rzut oka sprawia takie wrazenie, jakby nale-
zat do dziecka. E.6zko, ktdre sig tutaj znajdu-
je jest o wiele mniejsze. Dookota tez wala sig
duzo zabawek. Jednak w przeciwieristwie do
tych z pokoju 26, nie sa to lalki, tylko oto-
wiani Zotnierze, kofi na biegunach, mis z be-
benkiem itp. Pod wschodnig §ciang stoi sza-
fa, w ktorej Alvin czesto sie chowal. Nie od-
grywa ona wielkiej roli w tej przygodzie (nie
mozna jej w zaden sposéb otworzy¢), warto
jednak zwréci€ na nig uwage druzyny, bo-
wiem jest ona waznym elementem przygody
zatytutowanej Dom II: Urodziny Alvina,
z ktéra by¢é moze w przysztosci bedziecie
mieli okazje si¢ zapoznaé.
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Przybycie Starca dzie 3k4 rany; SD brak; Si. M; ML 20; miala innego kochanka. Czesto byt V £ d
W momencie, w ktérym ostatni z czlon- XP. 975 nim Ksawery lub Maurycy. {

kéw rodziny zostaje zabity nadchodzi Sta-
rzec. Jego przybycie jest kulminacyjng czgs-
cig przygody. Od tego spotkania zalezy, czy
gracze uciekng ze snu Alvina, czy tez pozos-
tang tu na zawsze. Tylko pokonanie go otwo-
rzy droge przez witraz (wystarczy, ze bohate-
rowie stang w smudze kolorowego §wiatla
padajacego z niego). Pamigtaj: jedyna bronia,
kt6éra mozna zrani¢ Starca jest drewniany
mieczyk Alvina (dla potrzeb gry nalezy go

KC: ZYW 960; SF 420; ZR 40; SZ 50; INT
45; MD 150; UM —; 2 ataki; TR 186;
SKUT 240 ob; OB tap 40, OB skéry 40
(taczna 80); WYP 160. Specjalne zdol-
nosci: obrazenia ktute i obuchowe zadaja
tylko potowe swej skutecznosci (patrz
odpowiednie zdolnosci martwiacze),
w momencie uderzenia 2 fapami postaé
narazona jest na dodatkowy atak (146
TR, obrona bez ZR, obrazenia 150 kt).

AD&D: Al. CN; INT 13; AC 10; MV 9;
HD 6; Hp 39; THACO 15; At. 1; Dmg.
2k6 (piesc); SA charm person; SD w mo-
mencie, w ktérym jej zywotno$¢ spada
do 0, jej ciato peka rozpadajac sie na
drobne kawalki; gaz, ktéry wydobywa si¢
z wnetrza dziata podobnie do czaru Stin-
king Cloud; wszystkie osoby znajdujace
si¢ w zasiggu Smierdzgcej chmury do
kofica przygody maja -1 do trafienia, za-
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traktowaé jak miecz krétki, ze wszystkimi Odpornosci 1-2 i 6-brak, 3-82, 4-92, 5- dawanych ran, rzutéw obronnych itp.; Si. "\‘

zwiazanymi z tym konsekwencjami), a moz- 82, 7-163, 8-143, 9-163, 10-173; PD 175. M; ML 16; XP. 975 1\1’

na tego dokonac tylko w pokoju matki. To nie jest martwiak. KC: ZYW 360; SF 140; ZR 60; SZ 40; INT o
Gdy ciotka lub siostra zostang zabite: Starzec 14; MD 50; UM 80; TR 130; SKUT 95 ob, "

* wejéciowe drzwi do domu roztrzaskujg
si¢ na kawalki (gracze stysza przerazaja-
cy huk, ktéry temu towarzyszy);

* tuz po strzaskaniu drzwi na dole rozlega-

Na dtugo zanim Alvin przyszedt na $wiat,
Maurycy Dipoint byt znanym psychiatrg. Od
kolegéw po fachu réznito go to, ze byt réw-
nie szalony, jak jego pacjenci. Dziwne rzeczy

OB 20 (taczna 30); WYP 0. Specjalne
zdolnosci: czar Urok (bez PM) oraz patrz
zdechlak (8 POZ). Odpornosci 1, 2, 6 -
brak, 3-69, 4-59, 5-69, 7-65, 8-65, 9-85,

ja si¢ kroki Starca; dzialy si¢ w domu dla obtakanych, ktéry pro- 10-85; PD 46. . l’:
* temperatura w domu gwaltownie spada. wadzil. Wielu z jego podopiecznych znikngto ~ Siostra 3‘“
Ma to daé do zrozumienia graczom, ze  w niewyja$nionych okoliczno$ciach. Inni sta- Karolina Dipoint juz jako mate dziecko lu- P
przybyt ten, ktérego zwa Starcem i ze jak naj-  wali si¢ jeszcze bardziej szaleni. Pewnego  bila zngca¢ si¢ nad innymi. Na poczatku by- N\
szybciej powinni znalez¢ si¢ w pokoju matki ~ dnia Maurycy Dipoint zniknat. ty to zwierzeta: ptaki, koty i psy. P6Zniej
(maja na to 4 rundy). Tylko tam, wspierani Nietrudno sie domyslié, ze Maurycy Dipo-  stuzba (jedna z mtodych stuzacych zostata
przez moc ducha matki Alvina majg szans¢  int to Starzec. W okresie, z ktérego pamieta  przez nig utopiona w stawie) i oczywiscie v
go pokonaé. W momencie gdy stana do wal-  go Alvin, byl postawnym kulejagcym mez-  Alvin. 'f.‘;
ki, drewniany mieczyk zacznie si¢ rozgrze- czyzna z lekko siwiejacymi na skroniach AD&D: Al NE; INT 16; AC 6; MV 6; HD ~ {
wac i jarzy¢ blekitnym $wiattem. Gracze po- ~ wiosami. 5,4, 3, 2; Hp 30, 25, 20, 15; THACO 15, ,'3?\
czuja emanujaca od niego moc. Powinni wte-  AD&D: Al. CE; INT 18; AC 10; MV 9; HD 17, 17, 19; At. 1; Dmg. l+specjalny ‘.
dy zrozumie¢, Ze muszg go uzy<. 8; Hp 54; THACO 13; At. 1; Dmg. 1k6 (grzebient); SA trafienie grzebieniem jest =
Starzec jest tak pewny swej mocy, ze bez (laska); SA za kazdym razem, kiedy jego analogiczne do dzialania czaru Symbol A%
wahania wkroczy do pokoju matki i bedzie laska trafi w kogo§, osoba ta powinna (Pain); SD za kazdym razem, kiedy jej ‘
tam walczyl, az do ,,$mierci®. wykonaé rzut obronny na rézdzki (vs. Hp spadnie do 0, rozpada si¢ na kawalki ]
Wspétczynniki Starca znajdziesz na koti- wands) lub zostanie na nig rzucony czar jakby byta zrobiona z porcelany; z jej -
cu przygody. Hold Person na 15 rund; SD mozna go wnetrza wychodzi nastepna Karolina, tyl- “’,
. . zranié tylko drewnianym mieczykiem Al- ko ze mniejsza i stabsza — i tak moze si¢
Zakoriczenie przngdy vina; zadne czary, réwniez te, ktére nie zdarzyé trzy razy; kiedy zostaje zabita po \
Po zabiciu Starca, podpaleniu domu zadajg ran nie dzialaja na niego; Si. M; raz ostatni, z jej wnetrza wypada druga \ \
i przejsciu przez witraz bohaterowie budza ML 18; XP. 2000 cze$é mieczyka Alvina; jej Zzywotno$¢é ¢
sie w miejscu, w ktérym rozpoczeta si¢ cata  KC: ZYW 600; SF 160; ZR 30; SZ 40; INT i trafienie w kazdej tych postaci podane \<4
przygoda. Alvin jest przytomny. Moze mé- 140; MD 95; UM —; TR 159; SKUT 165 jest powyzej; Si. S; ML 16; XP. 975 £ N
wié, choé z trudem. Jezeli gracze beda pyta- ob; OB 40 (laczna 40); WYP 0. Specjal- KC: ZYW 360/280/200/120; SF 60; ZR 90; A |
li go o to co si¢ wydarzylo, odpowie na ich ne zdolnosci: nie dziala na niego magia, SZ 50; INT 45; MD 65; UM —; TR 115; ‘
pytania (skorzystaj z historii Alvina zamiesz- tylko do zranienia przez drewniany mie- SKUT 65 tn; OB 10 (Yaczna 50); WYP 0. s}ﬁ
czonej na poczatku przygody). To, jak posta- czyk. PD 250. Specjalne zdolnosci: magiczny grzebienih  %jgg
pia, zalezy tylko od nich. Nawet jezeli zao-  Babcia — kazde nim TR wywotuje zmeczenie R
piekuja sig nim, po jakims§ czasie odejdzie, W rodzinie Dipointéw zwiazki zawierane (patrz analogiczna zdolno§¢ zmrocza). .
nie cheac ich narazaé ponownie. pomiedzy bliskimi krewnymi nie nalezaly do Odpomoéci 1, 2, 6 - brak, 3-63, 4-53, 5- .
Wszystko, co bohaterowie zabrali z domu  rzadkoéci. Jest to z pewnoscig jedna z przy- 63, 7-46, 8-46, 9-66, 10-66; Po kazdym 7
pozostaje tam, gdyz jest czescia krainy snéw,  czyn, thumaczaca liczne choroby umystowe zabiciu odpornosci psychiczne spadaja 13\

a nie materialnego §wiata.

Poza doswiadczeniem za pokonanych
przeciwnikéw, pomysly, rzucanie czar6w itp.
przydziel graczom od 3000 do 5000 punk-
téw do§wiadczenia (w KC od 100 do 300).

Bohaterowie niezalezni

Duch Parku
Kiedy Alvin byl matym chtopcem, ojciec
czesto zabieral go w nocy do parku i pozos-

wérdd czlonk6w jej rodziny.

Waleria Dipoint byla starsza siostrag Mau-
rycego i zarazem jego Zona. Z ich bluznier-
czego zwigzku narodzit si¢ Ksawery Dipoint
(ojciec) i Alicja Dipoint (ciotka). Jedyna rze-
cza, jaka przynosita ukojenie w szalefistwie
Walerii, bylo delektowanie si¢ straszliwym
bélem, ktéry zadawala trujac swoje ofiary.
AD&D: Al. CN; INT 10; AC 10; MV 6; HD

6; Hp 28; THACO 15; At. 2; Dmg.

o0 4 pkt, za$ fizyczne o 8; PD 20.

Qjciec

Ksawery Dipoint byt wyksztalconym,
mtodym, dobrze zapowiadajacym si¢ chirur-
giem. Podczas jednej ze swych podrézy poz-
nat Dominike Chavez, ktéra poslubit. Ich
malzefistwo nie bylo udane. Bardzo szybko
okazalo sie, jakim czlowiekiem jest Ksawe-
ry. Do jego ulubionych rozrywek nalezalo
znecanie si¢ nad Dominika. Doprowadzito to

tawial samego w ciemnosci. W jego wyob- 1k3/1k3 (druty); SA trucizna w herbacie;  do jej przedwczesnej $mierci. Kiedy odeszla, R,
razni powstal wtedy dziwny stwér, kt6rego SD caikowita odporno$é na trucizny; Si.  cala swa nienawi$¢ skupit na Alvinie. 7K
nazwal Duchem Parku. Teraz, w jego $nie, M; ML 16; XP. 975 AD&D: Al. CE; INT 17; AC 8; MV 12; HD K
stwér ten zostal powolany do zycia. KC: ZYW 280; SF 120; ZR 20; SZ 30; INT 8; Hp 50; THACO 13; At. 1; Dmg. 1k4 ".
Duch Parku wyglada jak skrzyZowanie 120; MD 75; CH 60; UM —; 3 ataki kazda (sztylet); SA Ksawery bardzo dobrze zna D
cztowieka z drzewem. Z jego ciata wyrastaja reka (igly); TR 144; SKUT 75 ki; OB 10 sie na anatomii, wigc przy kazdym trafie- \A_
ostre seki. Kiedy zostaje zraniony, ptyn wyp- (taczna 30); zdolnosci spec. jak zombie 8 niu jest 2% na zadany pkt obrazen, ze K1
tywajacy z jego ciata przypomina zywice, POZ; odpornosci: 1-2, 6 - brak, 3-72, 4- ofiara zostanie zabita; SD brak; Si. M; &
a nie krew. 62; 5-72; 7-60; 8-60; 9-80;10-80; PD 39. ML 18; XP. 975 = o
AD&D: Al. CE; INT 10; AC2; MV 12; HD  Ciotka KC: ZYW 360; SF 360; ZR 85; SZ % y |
8; Hp 64; THACO 13; At. 2; Dmg. Alicja Dipoint mogtaby si¢ wydawac na 80; INT 85; MD 165; UM 120; =/ ‘a‘
2k4/2k4; SA jezeli trafi obiema rekoma  tle swojej rodziny niemal normalna osoba. 4 ataki sztyletem; TR 120; ‘3\ DR
to chwyta, nabijajac ofiare na seki wyras-  Jej jedyna obsesja byli mezczyzni. Wiek nie SKUT 150 ki; OB 10 NG N ..&
tajace z jego ciata, zadajac w kazdej run-  stanowit dla niej zadnej réznicy. Kazdej nocy ({aczna 20); WYP 0. oy \iﬁ \ ’.
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Specjalne zdolnosci: patrz odpo-
wiednie parametry koSciotrupa migk-
kogtowego (8 POZ) + ze wzgledu na
zaw6d chirurg-specjalista - czterokromie
wieksza szansa na TR krytyczne. Odpor-
noéci 1, 2, 6 -brak, 3-75, 4-65, 5-75, 7-
100, 8-100, 9-120, 10-120; PD 94.

I8
Legenda Mapy y 4
Parter
1. Hall.
2 a, b. Toalety.
3. Sala balowa. e, .
4. Palarnia. & L
5. Biblioteka.
6. Galeria.
7. Oranzeria.
8. Salonik.
9. Kredens.
10. Kuchnia.
10a. Spizarnia.
11. Jadalnia
12. Pokéj kucharki.
13. Pokdj majordomusa.
14. Pokdj schowek.
15. Korytarz.
16. Pokéj dla par.
17. Pokéj muzyczny.
18. Taras.

Pierwsze pigtro

19. Podest.

20 a, b. Toalety.

21. Balkon dla orkiest-
ry w sali balowe;.

22. Taras.

23 a, b. Czarny aparta-
ment.

24 a, b. Czerwony apar-
tament.

25 a, b, c, d. Biekitny
apartament.

26. Pokdj siostry.

27. Pok6j niani.

28. Pok6j Alvina.

29. Pokoje stuzby.

30. Pokoje goscinne.
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Ponizsza przygoda, oparta na Krysztatach
Czasu, przeznaczona jest dla silnej druzyny.
Optymalna bedzie grupa sktadajgca sig¢ z 6-7
0s6b, w ktérej przynajmniej 4-5 to rozmaite-
go rodzaju wojownicy. Do§¢ przydatny be-
dzie tez czarnoksigznik, cho¢ dla niego przy-
goda jest szczeg6lnie niebezpieczna. Ogélem
w druzynie powinno by¢ okoto 75-85 POZ.

W scenariuszu wykorzystywane s3 pewne
zasady dodatkowe, dlatego Mistrz Gry, chca-
cy przedstawia¢ graczom ponizsza opowiesé
powinien najpierw zapozna¢ si¢ z nimi i dob-
rze je sobie przyswoié. Nie muszg chyba do-
dawac, ze kluczem do dobrej zabawy jest
dokladne przeczytanie catej przygody.

Za opracowanie ,,zasad szalefistwa" ser-
decznie dzigkuje Andrzejowi Miszkurce
i Tomaszowi Kreczmarowi.

Zasady dodatkowe

Opcjonalna ,,zasada szaleristwa‘
Z ponizszych zasad powinno si¢ korzystaé
w sytuacjach szczeg6lnych, wtedy, gdy bo-
hater stanie twarza w twarz z czyms, z czym
zaden normalny czlowiek nigdy nie chciatby
sie zetkna¢. Te reguly pomoga ci zmusié¢ gra-
czy do bardziej wiarygodnego reagowania
przy spotkaniu z przerazajacymi istotami
i wydarzeniami. Wprowadzajg one pewne ut-
rudnienie w rozgrywce, dlatego stata gra
przy ich uzyciu rekomendowana jest jedynie
Zaawansowanym graczom.
Pierwszym krokiem bedzie ustalenie Gra-
nicy Normalno$ci (GN) bohatera. Obliczamy
ja, dodajac do siebie 1/10 INT, 1/10 MD,
1/10 UM, 1/10 CH i 1/10 WL
Przyklad: Bohater ma INT 86, MD 112,
UM 75, CH 80 i WI 25, wigc jego GN
wynosi 9+11+8+8+3=39. W trakcie roz-
grywania przygody bohater, widzac i sty-
szac rézne koszmarne rzeczy musi wyko-
naé rzut na odporno$¢ nr 2 (strach, suges-
tia), Jesli rezultat testu bedzie niepomys$-
Iny, bohaterowi zostang przyznane Punk-
ty Obtedu (PO). Kiedy PO przekroczg
GN, bohater wariuje, stajac si¢ Bohate-
rem Niezaleznym pod kontrolg MG.

W jakich sytuacjach naieiy przydzielaé

Punkty Obtedu?

W wigkszo§ci przypadkéw bohater bedzie
otrzymywal PO na widok czego$, z czym je-
go umyst nie jest w stanie sobie poradzié.
Bardzo dobrze by bylo, gdyby$my juz na sa-
mym poczatku wyjasénili sobie réznice po-
miedzy PO, a strachem. Bohater moze baé
sie olbrzymiego smoka — jest to catkiem nor-
malne w sytuacji, gdy nie jest pewien, czy
zdota go zabi¢, czy tez sam legnie w boju.
Obled jest czym§ wiecej. Nie jest to zwykly
ludzki strach przed czyms, co stanowi dla
nas zagrozenie, ale co znamy i rozumiemy.
Szaleristwo to co§ o wiele gorszego - co§, co
zakl6ca normalny, znany nam porzadek
$wiata. Wigkszo$¢ z nas nie wierzy w chodza-
ce trupy, duchy powracajace po swej §mierci,
aby méci¢ si¢ za winy doznane za zycia, czy
w ssace krew wampiry. Konfrontacja

A 4

Artur Marciniak

Z czym§, w €O nie wierzymy, a co nagle staje
Z nami twarza w twarz, powoduje, Ze nasza
réwnowaga umystowa ulega zaki6ceniu, za-
czynamy Staczac si¢ ku szalefistwu. Nawet
w takim magicznym §wiecie, jak Orchia wi-
dok chodzacych trupéw, niematerialnych du-
chéw, krwiozerczych wampiréw bedzie nas
przerazal, bo chociaz styszeliémy o nich, to
tak naprawde, w glebi duszy, nigdy w nie nie
uwierzyliémy.

Nie tylko widok czego$, z czym nasze
umysty nie sg w stanie sobie poradzié, moze
wywolaé obled. W wielu przypadkach jego
przyczyng beda nawiedzajace nas koszmary
senne, kontakt z umystem innej, nieludzkiej,
przesigknigtej zlem lub szalonej istoty, dtu-
gotrwate tortury, ktérym jesteSmy poddawa-
ni, czy tez zglebianie pradawnej wiedzy, do
ktérej Smiertelnicy nie powinni mie¢ doste-
pu (dobrym przykiadem jest system Call of
Cthulhu, w ktérym bohaterowie tracg zdro-
wie psychiczne, czytajac pradawne ksiegi,
takie jak chociazby Necronomicon).

Ile Punktéw Obledu przydzielaé¢?

Ponizsza lista pomoze wam w ustaleniu
ilosci PO, jakie mogg zostaé przyznane bo-
haterowi.

Martwiaki - 1 PO na typ (np. zombie - I typ,
czyli 1 PO; wampir — IX typ, czyli 9 PO).

Demony — 1 PO na kazde 100 punktéw do$-
wiadczenia (minimum 1 PO).

Zakazane ksiggi — od 1 do 3 PO.

Koszmarne sny — od 1 do 2 PO.

Zwloki (w przypadku, gdy pojawiaja sie
niespodziewanie, np. wypadaja z szafy
itp.) - 1 PO.

Oczywifcie ta lista nie jest pelna, MG sam
powinien zadecydowaé, kiedy i ile PO
przyzna¢, a podane wyzej wielkosci 1 sytua-
cje sg jedynie przyktadowe. Jezeli bohatero-
wie sa §wiadkami jakiej§ sceny kilka razy
z 1zedu (np. przez kilka dni widuja wedrujace
ulicami miasta szkielety), za kazdym razem

‘\':L“L = - ¥ > =N e o &= "ie
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ta scena ma na nich coraz mniejszy wptyw
(kumulatywnie +10 punktow do odpornosci
nr 2 przy tym tefcie). Pamigtaj o tym.
Jaki wplyw na bohatera maja PO?

Chcac odpowiedzie¢ na to pytanie, trzeba
podzieli¢ liczb¢ wyznaczajaca GN przez czte-
ry. W rozpatrywanym przez nas przypadku
GN = 39, a wigc po podziale wychodzi 9 (za-
okraglajac w d6t). Otrzymanie PO, ktérych
taczna ilo§€ wynosi nie wigcej niz 1/4 GN nie
wywoluje zadnych skutkéw. Kiedy PO prze-
kroczg umowng 1/4 GN (czyli w naszym
przykladzie 9), MG powinien wybraé dla bo-
hatera fobi¢ (az do ujawnienia si¢ tylko MG
powinien jg zna¢), czyli cos, czego ten boha-
ter si¢ boi (np. klaustrofobia). Oczywiscie
wybrana przez Mistrza Gry fobia powinna
mie¢ $cisty zwigzek z tym, co jg wywotato
(np. spotkania z martwiakami moga u boha-
tera wywotaé nie tylko fobie, objawiajaca si¢
strachem przed nimi, ale réwniez strachem
przed zwyktymi zwtokami). Za kazdym ra-
zem, kiedy taki bohater widzi martwiaka lub
zwloki, powinien wykonaé rzut obronny
przeciwko strachowi. Jezeli ten rzut bedzie
nieudany, MG powinien zadecydowagé, jak
bohater si¢ zachowa. Jego reakcje moga byé
najrézniejsze. Od ucieczki do zwinigcia si¢
w kigbek i bezrozumnego mamrotania.

Kiedy ilo§¢ PO przekroczy umowng 1/2
GN (czyli w naszym przykladzie 18), fobia
zmienia si¢ w obsesje. Ogarniety nig bohater
przez caty czas méwi tylko o jednym. W na-
szym przypadku bgdzie to obsesja, zwigzana
z trupami. Czasami taki bohater, szczegélnie
jezeli jego stan jest powazniejszy, moze wi-
dzie¢ trupy zamiast wszystkich, nawet zy-
wych istot. Z kazdym dniem jego stan si¢ po-
garsza. Je coraz mniej, nie sypia w nocy
(Mistrz Gry powinien wyciagnaé odpowied-
nie konsekwencje). Nie jest w stanie skon-
centrowag si¢ na rzucaniu czaréw, przemian
lub wykorzystywaniu innych nadprzyrodzo-
nych zdolnosci.

Gdy ilo§¢ PO przekroczy umowne 3/4 GN
(czyli w naszym przyktadzie 27), sprawa sta-
je si¢ bardzo powazna. Umyst bohatera
w koficu si¢ poddaje, czego efektem jest po-
wazna choroba psychiczna, jak chociazby
schizofrenia. Tylko od Mistrza Gry zalezy,
jaki bedzie jej wptyw na bohatera i jak po-
wazne bedzie to schorzenie (polecatbym za-
poznanie sig¢ z listg takich choréb, dostgpna
chociazby w Warhammerze czy CofC).

Kiedy ilo§¢ PO przekroczy GN (czyli
w naszym przykladzie 39), bohater wariuje,
stajac si¢ Bohaterem Niezaleznym pod kont-
rolg Mistrza Gry. W takim przypadku gra-
czowi nie pozostaje nic innego, jak tylko
stworzy¢ sobie nowego bohatera.

W jaki spos6b pozbywa¢ si¢ PO?

Istnieja trzy sposoby. Pierwszy z nich
to magiczne uleczenie obigdu. W ta-
kim przypadku odejmij od PO bo-
hatera tyle punktéw, ile wynosi
poziom rzuconego na niego
zaklecia,
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Drugim sposobem jest poddanie si¢
odpowiedniej kurac_]l u _]ednego z wielu
medyké6w, ktérzy nie postuguja si¢ magia.
Na Orkusie znajduje si¢ kilka przytutkéw dla
obtakanych. Tam bohaterowie mogg znaleZé
pomoc (kazdy tydzien kuracji zmniejsza PO
bohatera o 1-5 punkt6w).

Trzeci spos6b to po prostu uptyw czasu.
W kazdym miesiacu spokojnego, bezstreso-
wego zycia ilo§¢ Punktéw Obledu zmniejsza
sie o 1. Nalezy pamigtaé, ze osoby, ktére
zwariowaly (ich PO przekroczyty GN) nie
moga w ten spos6b odzyskaé swego zdrowia
psychicznego.

Oprécz powyzszych zasad, dotyczacych
odgrywania obledu i szalefistwa w scenariu-
szu wykorzystywane sa tez dodatkowe, obo-
wiazujace tylko w tej przygodzie zasady do-
tyczace uzywania magii. Na skutek ,.klatwy*
ciazacej na osobie wiasciciela zamku, w kt6-
rym toczy si¢ przygoda na terenie zamku
i w jego bezposredniej bliskosci utrudnione
jest korzystanie z mocy magicznych (wigcej
o klatwie w opisie gtéwnego przeciwnika
bohaterow).

Po prostu rzucanie czar6w jest znacznie
trudniejsze...

Ponizsza tabelka przedstawia procentowsg
szans¢ zadzialania czaréw:

TABELA DZIALANIA CZAROW
Krag % szansa zadzialania czaru
Specjalne/1 i wyzsze 1%
10 3%
9 5%
8 8%
7 10%
6 13%
5 15%
4 17%
3 20%
2 22%
1 25%

Dodatkowo przestaja dzialaé wszelkie
przemiany péiboskie i nastepujace czary:
Wykryc:e ewidentnego dobralzta, Spotego-
wanie dobralzta, Wykrycie/ Ukrycie charak-
teru, Swiattosé/ Czerti, Wykrycie kiamstwa,
Widzenie prawdy, Odestanie ztaldobra. Po-
niewaz do tej pory nie ukazaty si¢ oficjalnie
czary z kregéw wyzszych, nie opisuj¢ nazw
czaréw nie dzialajacych na terenie zamku,
a pochodzacych z tych kregéw. Wiem jed-
nak, ze KC kraza w postaci ,,gotowej* na
dyskietkach komputerowych, wigec dla oséb
posiadajacych te wersjg wskazéwka. Nie
dzialaja zadne czary wykrywajace charakter,
klamstwo badz tez zabijajace martwiaki (ty-
pu SwiattoséICzert).

Od powyiszej zasady istnieje jednak pe-
wien wyjatek. Kazdy, oprécz wymienio-
nych powyzej, czar czarnoksigski moze
zostaé rzucony z szansa réwnga wskazanej
powyzej pomnozZonej przez cztery, jednak
niezaleznie od intencji osoby czarujacej,
koszt czaru czarnoksieskiego zawsze pono-
szony jest z Zywotnoéci. Oznacza to, ze
nawet wtedy, kiedy gracz stwierdza, iz je-
go bohater korzysta z medalionu, zawiera-
jacego tadunek potencjalu magicznego,
koszt rzucenia zaklecia jest odpisywany
z Zywotno$ci. Niestety, kigtwa zamku

powoduje, Ze koszt rzucania czaréw

czarnoksieskich jest réwniez wigkszy
niz normalnie. Obliczany jest nastg-
puja,co normalny koszt rzuce-
nia czaru czamoksieskiego x 10

G) Je~t P

(rzucenie czaru przy pomocy Zywotnosci)

x poziom (krag) tego czaru.

Przyklad: Czarnoksieznik deklaruje cheé
rzucenia czaru czamnoksigskiego czwarte-
go kregu o nazwie Promiefi nekromancji.
Normalna szansa zadzialania tego czaru
w zamku wynosi 17%, co mnozone jest
przez 4 (czar czarnoksigski) w wyniku
czego otrzymujemy 68%. MG rzuca kos-
tka i poréwnuje wynik. Przyjmijmy, ze
rezultat wskazuje, iz czar zadzialat. MG
informuje gracza, ktérego bohater Sciska
magiczny medalion, ze tenze bohater
czuje nagle gwaltowne oslabienie, po
czym prosi o odpisanie mu 160 punktow
ZYW ((normalny koszt rzucenia czaru x
10) x krag to jest: (4 x 10 z powodu po-
noszenia kosztu czaru z Zywotnosci, pa-
trz zasady rzucania czaré6w w MiM nr 2)
x 4 =160). Uwaga! W przypadku nieuda-
nej proby rzucenia czaru, nie ponosi si¢
kosztéw zwigzanych z jego rzuceniem.

Oprécz tych zmian proponowatbym, by

MG uzaleznit uzycie specjalnych umiejet-

noéci profesyjnych (tych, ktérych wynik za-

lezy od Wiary) od rzeczywistego wczucia
sig graczy w swych bohateréw. Mam na
my$li szczeg6lnie paladynéw i kaptanéw.

Uzycie tych zdolnosci powinno by¢ uzalez-

nione od zachowania si¢ bohateréw w grze.

Jezeli to, ze kto§ jest kaptanem dobrego bo-

ga lub paladynem mozna pozna¢ wylacznie

po tym, ze tak jest napisane na jego Karcie

Bohatera, proponowatbym, by uzywanie

przez takiego gracza zdolnoSci profesyj-

nych, opartych na tej cesze nie przynosito
zadnych rezultatow.

Streszczenie przygody

Bohaterowie znajduja si¢ w terenie o nie-
wielkim zaludnieniu. Kraza pogtoski, ze
czgsto mozna tu spotkaé bandy rozb6jnikow.
By¢ moze wlasnie one zwrécily uwage bo-
hateréw, by¢ moze tylko tedy przejezdzaja,
a moze maja jaka$ misj¢ do wykonania? Na
jednym z nocnych postojéw wsréd bohate-
réw pojawia si¢ duch, ktéry blaga ich, by
udali si¢ do pobliskiego zamczyska i pogrze-
bali jego ciato, ktére tam si¢ znajduje. W za-
mian za wykonanie tej przystugi obiecuje
wyjawié¢ im miejsce ukrycia skarbu martwe-
go od dziesigcioleci wiasciciela zamku.
Znajdujacy sie¢ w odlegtosci kilku kilomet-
réw zamek jest rzeczywiscie opustoszaty. Na
jego wewnetrznym dziedzificu bohaterowie
znajduja wéz i ciata kilku oséb. Po zacho-
dzie storica pojawia si¢ duch, méwi, gdzie
jest jego cialo i gdzie schowano skarby, po
czym obiecuje pojawié sie przed §witem, by
zaprowadzi¢ do niego bohateréw. W ciagu
nocy bohaterowie odnajdujg w zamku zabie-
dzona, przestraszong dziewczynke. Opowia-
da ona im histori¢ o tym, jak to banda zb6-
jow wychyneta ciemna noca z podziemi
zamczyska i zabila jej rodzicéw i przyjaciol.
Prosi tez, by bohaterowie zemscili si¢ za jej
krzywde i poniewierke. Obiecuje, ze wskaze
im wejscie do tajnej kryjéwki zloczyfcéw.

Dziewczynka prowadzi graczy do wejscia
do lochéw. Podziemia ciggna si¢ w wielu
kierunkach i jak na tak maty zamek sg zadzi-
wiajgco rozlegle. W koricu w jednej z jaskin
bohaterowie napotykaja na grupe ludzi i or-
kéw... Ci nagle zamieniaja sie w szkielety
i zombie, a dziewczynka rozwiewa si¢ w mgle
i przybiera posta¢ wysokiego, demonicznie
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$miejacego si¢ mezczyzny... Wampira... Roz-
poczyna si¢ walka...

A oto co naprawdg si¢ stalo. Stary zamek
jest miejscem spoczynku i ukrycia wampira,
Tu zyje, tu prowadzi jakie§ zakazane ekspe-
rymenty, tu zwabia swe ofiary. Wampir przy-
biera jedna ze swych form i pod postacia du-
cha odwiedza bohateréw w ich obozowisku.
Usiluje nastepnie zwabi¢ ich do swego zam-
ku. Kiedy juz mu si¢ to uda, przemienia si¢
w malg dziewczynkg i bawi si¢ z bohatcrami
w kotka i myszke. Prowadzi ich nastgpnie
gleboko w podziemia, wprost do jaskini,
gdzie ukrywa kilku ze swoich stug-martwia-
kéw. Aby wzméc zaskoczenie swych ofiar
maskuje ich wyglad za pomocg iluzji, po
czym pozwala im samym zorientowa¢ si¢
w rzeczywistej sytuacji. By jeszcze chwile
napawac si¢ strachem bohateréw, rzuca prze-
ciw nim swe stugi, a jezeli ci zostang poko-
nani, sam rzuca sie w wir walki...

Wskazéowki dla Mistrza Gry

Poniewaz numer naszego pisma, ktory
trzymacie w rg¢kach po§wigcony jest horro-
rowi, wigc przygody powinny réwniez by¢
utrzymane w tym klimacie. Czgsciowo po-
moze wam w tym dodatkowa zasada, zapre-
Zentowana we wstgpie scenariusza, czg§cio-
wo kilka ponizszych rad oraz artykut zatytu-
towany Wtos sig jezy zamieszczony w Al-
manachu. Przy prowadzeniu przygéd, wy-
korzystujgcych klimat horroru niezwykle
wazne jest stworzenie odpowiedniego nast-
roju. Mozna go uzyskaé, postugujac sie kil-
koma doé¢ prostymi §rodkami. Po pierwsze,
opisujac wszelkie ksztalty, przedmioty, wra-
zenia mozecie pozwoli¢ sobie na pewna do-
wolno$é. Niech gracze zastanawiajg sig, czy
wasz poetycki opis kwiatéw, ktérych platki
maja barwe zakrzeptej krwi jest li tylko opi-
sem, czy rzeczywiscie jest to zakrzepta krew.
Po drugie, nie obawiajcie si¢ tam, gdzie nie
zepsuje to przygody lekko nagina¢ rzutéw
kostka, regut gry itd. Jezeli jest to uspra-
wiedliwione uzyskaniem wiasciwego nastro-
ju, to nic nie stoi temu na przeszkodzie. Pa-
migtajcie tylko o tym, by nie zauwazyli tego
gracze. I na koniec sprawa muzyki. Wyko-
rzystajcie jakie§ grajace pudeiko, ktére na
pewno znajduje si¢ w kazdym domu.
WsadZcie w nie ta$me z, dajmy na to, filmo-
wym tematem z Draculi i obserwujcie reak-
cje graczy... Efekt murowany. Poza tym,
badzcie twérczy inie popadajcie w rutyne.

Zaczynamy

Dobrze byloby, gdyby MG zaczat ,,przy-
gotowywaé grunt” do tej przygody nieco
wczeséniej niz dopiero podczas jej rozgrywa-
nia. Najlepiej, gdyby druzyna nieco wczes-
niej znajdowala si¢ na terenie, na ktérym
rozgrywa sie przygoda, gdyby juz od pewne-
go czasu si¢ po nim wiéczyla, czy czegos
szukata. Umozliwi to MG wprowadzenie
rozmaitych poglosek, dotyczacych obszaru
naszego zainteresowania. Chodzi o to, by
gracze (a raczej ich bohaterowie) zoriento-
wali sie, ze gdzie§ w okolicy grasuje banda
bezlitosnych bandytéw, siejaca S$mier¢
i zniszczenie. Kilka ekspedycji, wystanych
z pobliskich wigkszych miast nie zdotalo jak
dotad odnaleZ¢ ich kryjéwki. Jak si¢ pézniej
zorientujesz, drogi MG, ta plotka bedzie
miata duze znaczenie dla ciggloSci i logiki
scenariusza...
g2 4.‘3 ‘ :"
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Najlepszym terenem do rozegrania scena-
riusza beda jakie$ odludne i lezace na uboczu
okolice, jednak dos$¢ wazne jest, by przecinat
je jakis trakt czy tez szlak handlowy. Przyk-
tadowo mozna tu podaé obrzeza Gér Czer-
wonych, podgérze Dhugich Skat czy Zielona
Puszcze w okolicach Zielonego Traktu.

Przygoda rozpoczyna si¢ na jednym z noc-
nych postojoéw, kiedy cata druzyna odpoczy-
wa przy ognisku (moze z wyjatkiem wartow-
nikéw). Tocza sie jakie§ rozmowy, stuchad
ciche §piewy, kto$ rzuca jaki§ zart, kto§ inny
opieka nad ogniem kawalek wtasnie upolo-
wanego opasa. Panuje nastréj odprezenia po
calodziennym wysitku... Nagle czu¢ powiew

zimnego wiatru, niemile chlodzacego rozpa-
lone twarze. Robi si¢ coraz zimniej, nawet
plomienie obozowego ogniska zdaja si¢ nie-
co przygasac... Tuz za kregiem $wiatla kigbi
si¢ tuman mgty, ktéra z wolna ksztattuje sie
w ulotng ludzka postaé. Twarz zjawy wyk-
rzywiona jest bolem i udreka, w kacikach
srebrzystych oczu jakby 1$nig tzy. Przez mo-
ment stwér w milczeniu lewituje nad po-
wierzchnia gruntu, po czym odzywa si¢ zbo-
latym, jekliwym glosem. Przedstawia sig ja-
ko duch dawno zmartego ludzkiego kupca,
Tordara z Gett-Warr-Garru, ktéry mial niesz-
czescie zawita¢ do zamku dawnego, zlego
wtadey tych okolic. Niestety, zamiast zarob-
ku znalazt tam jedynie cierpienie i §mier¢.
Wiladca zagrabit towary kupca, a jego same-
go wystawil w zelaznej klatce na meczeriska
§mier¢ z pragnienia, stofica i wiatru. Zjawa
mowi, ze po blisko tygodniu konania jego
cialo w koricu umarto, jednak, niestety,
$mier¢ nie przyniosta ukojenia nie§miertelne;j
duszy. Jest ona skazana na blgkanie si¢ po
ziemskim padole bez chwili odpoczynku, od
pienia do pienia koguta, dopdki kto§ nie od-
najdzie i nie pogrzebie zwtok kupca.
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Duch btaga bohateréw, by podjeli si¢ tego
zadania, w zamian za co zobowigzuje si¢
wskaza¢ im miejsce ukrycia skarbéw ztego,
martwego od dawna wladcy. Méwi im gdzie
moga odnalez¢ zamek i po wydaniu z siebie
kilku kolejnych jekéw i zawodzen powoli
rozplywa si¢ w mgle, ktéra wkrétce znika.
Za chwilg jest znowu cieplo.

Odgrywanie ducha

Bardzo waine jest, by przedstawienie
i odegranie ducha byto jak najbardziej prze-
konujace. MG powinien zrobi¢ zbolatg mineg,
wydac z siebie kilka jekéw, przeciggac wyra-
zy i zdania. Powinien wczu¢ si¢ w okropne
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polozenie nieszczeénika i odpowiednio do

niego si¢ zachowywaé, pamietajac jedno-

czesnie o prawdziwym celu wizyty zjawy.
Istnieje jednak pewne niebezpieczeristwo.

Co bardziej krewcy gracze moga juz w trak-

cie opisywania ducha prébowa¢ rzucaé cza-

ry, wykorzystywac jakie§ specjalne umiejet-
nosci itd. MG nie jest jednak bezbronny.

Popro§ graczy o bardzo doktadny opis ich

czynnosci, przypomnij im, ze rzucenie czaru

trwa troch¢ czasu, Zze odpoczywali sobie
wlasnie i nie s3 przygotowani na pojawienie
si¢ jakiego§ ,,goscia®. Jest wysoce niepraw-
dopodobne, by bohaterowie zdotali rzucic ja-
ki czar przed opowiescia ,,ducha®, a pézniej,
kiedy stwierdza, Ze nie jest on grozny, praw-
dopodobnie poniechaja wobec niego ztych
zamiaréw. Gorzej moze by¢ z wykorzysta-
niem umiejetnodci profesyjnych, ktérymi
mozna si¢ postuzyé nieco szybciej.

Oto wyniki ich uzycia:

Paladyna nr 13: Wykrycie zachwiania réwno-
wagi sit: dziata normalnie, oprécz tego,
ze nie podaje charakteru ducha. Dzigki
uzyciu tej zdolnosci paladyn bedzie
w stanie jedynie stwierdzié, ze wraz

,_\ <l vé K
z pojawieniem si¢ ducha nastapito A‘li}' "

takowe zachwianie (oczywiscie, co :
wie MG, nie dlatego, ze pojawil sie -
duch, jak mogg sadzi¢ gracze, lecz dlate- ,L
go, ze tenze ,,duch® jest jedng z form 4
wampira). S
Paladyna nr 20: Zniszczenie martwiaka: dzia- \‘}
la normalnie, ale uwaga! Jesli ,,duch* zo- a
baczy, ze paladyn przygotowuje si¢ do Z
wykorzystania tej zdolnosci (rozpoczecie
modlitwy, wyciggnigcie symbolu wiary)
bedzie btagal, by ten zechcial najpierw
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go wystuchaé! Jezeli to nie pomoze, Y
,»duch“ prawdopodobnie przejdzie odpo- l‘i'
wiednie testy, jednak na wypadek, gdyby o
kolejne rezultaty rzutéw wskazywaty, ze ‘7

zostal zniszczony nie mozemy pozwolic,

by przygoda zakoriczyta si¢ jeszcze przed

jej wiasciwym rozpoczeciem. ,,Duch® \
w takim wypadku przemienia si¢ w mgle f,\‘)
(eteryczna posta¢ wampira) i ucieka do ° f’.
zamku, gdzie przez K10+10 godzin v,
odzyskuje sity. Nalezy pamigtaé, ze w tym L
czasie nie pojawi si¢ ani jako dziewczyn- N\

ka, ani jako ,,duch®, jednak w razie nie-
bezpieczenistwa jest w stanie bronié sig
przy pomocy swych stug-martwiakéw. ’
Nalezy zwr6ci¢ uwage na fakt, ze takie ".\,
zachowanie paladyna nie jest do kofica %
zgodne z jego etosem (duch go nie ataku-
je, a blaga o pomoc), dlatego MG moze

zadecydowaé, Ze aby przej$é na nastepny 4 \"
poziom, taki ,,wiarotomny* paladyn musi .
zebra¢ podwojng w stosunku do wyma- ) ‘
ganej ilo§¢ punktéw do$wiadczenia. e
Oczywiscie, o fakcie tym MG nie musi o8
informowaé gracza... AN

Czarnego rycerza nr 15: Pozyskiwanie mart-
wiaka: Mala szansa, by gracze wpadli na
pomyst wykorzystania tej zdolnosci, jeze-
li jednak tak sig juz stanie, to wampir za- 4
chowa sig tak, jak zachowatby si¢ w pod-
obnym przypadku normalny duch (cho-
ciaz prawde powiedziawszy wszelkie N
prezenty i zachowanie si¢ czarnego ryce- ‘
rza obchodzg go tyle, co zeszloroczny yé:
$nieg). Jego celem jest uniknigcie wykry- Q4§

cia faktu, ze tak naprawdg to wcale nie Y
jest duchem. Alternatywnie, MG moze )]
po prostu rzuci¢ kostkami i stwierdzi¢, ze o
duch zdotat odeprzeé ,,zaklgcie™. e

Czamego rycerza nr 17: Identyfikacja mart- Q)
wiaka: Podaje tylko takie wiadomosci, b
jak o prawdziwym duchu. e

Kaptana nr 13: Identyfikacja martwiaka: Jak /
wyzej.

Kaptana nr 14: Odegnanie/ Pozyskanie mar- ‘

twiaka: Jak zdolno$é profesyjna palady-
na numer 20.

Kaptana nr 15: Zniszczenie/Przejecie mart-
wiaka: Jak zdolno$¢ profesyjna paladyna

numer 20. :
Druida nr 12: Wykrycie zachwiania réwno- "8
wagi: Jak zdolno§¢ profesyjna paladyna /K
numer 13. R
Pétboga nr 15: Wykrycie zachwiania réwno- ""r
wagi: Jak zdolno§¢ profesyjna paladyna Yo
numer 13. \A,,
Czarnoksieznika nr 15: Pozyskiwanie mart- ird
wiaka: Jak zdolno$¢ profesyjna czarnego &
rycerza numer 15. =
Czarnoksieznika nr 17: Identyfikacja s "»‘

martwiaka: Jak zdolno$¢ profesyj- P\

na czarnego rycerza numer 17.
Wampir w formie ,,ducha* VR
bedzie prébowat unikngé X
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potencjalnie groznych dziatari bohate-
réw (szczegblnie odegnania i zniszcze-

nia). Jezeli nic nie wskéra swymi jekami
i zawodzeniami, postara si¢ ,,uciec* zanim
bohaterowie zdaza wykorzysta¢ odpowied-
nig zdolnos¢. Jezeli nie zdazy (te sprawe po-
zostawiam do uznania Mistrzowi Gry, ale
uzaleznialbym to od jako§ci wczucia sie
poszczegblnych graczy w swoje role i od ich
zaangazowania w gre), to trzeba zastosowac
procedure opisang przy okazji omawiania
zdolnosci profesyjnej paladyna numer 20.

Bohaterowie, szczeg6lnie po wykorzysta-
niu zdolno$ci profesyjnej Identyfikacja mar-
twiaka mogg si¢ nieco zastanawiac, czy po-
jawiajacy si¢ przed nimi duch zachowuje si¢
w zgodnie ze swym charakterem. W takim
wypadku nalezy poinformowaé graczy (naj-
lepiej tylko tych, ktérych bohaterowie moga
w grze dysponowac tego rodzaju wiedza), ze
rzadko, bo rzadko, ale zdarzaja si¢ duchy
o charakterze innym niz zty. Poza tym pot-
wory i istoty z bestiariusza sg niejako ,,typo-
wymi“ przedstawicielami danej rasy, badz
rodzaju — MG (badZ tez autor scenariusza)
ma pelne prawo robi¢ z nimi, co mu si¢ tylko
spodoba (w granicach zdrowego rozsadku,
oczywiScie). Na przyklad, moze je nieco
pozmieniaé, co tez i uczynitem.

Na pojawienie si¢ ducha bohaterowie mo-
g4 zareagowac w rézny sposéb. Najbardziej
przez nas pozadang reakcja jest oczywiScie
natychmiastowe wyruszenie w strong zamku
(no, moze wyruszenie rankiem...) i spetnie-
nie pro$by ducha.

Rzecz jasna bohaterowie moga zadecydo-
wacé, ze pro$ba jakiego§ tam ducha nic dla
nich nie znaczy i wyrusza kontynuowaé
wlasng misje. Jezeli tak si¢ zdarzy, duch be-
dzie pojawiat si¢ przez kolejne trzy noce,
a jezeli mimo tego bohaterowie nie zdecydu-
ja si¢ na wykonanie jego prosby, to nie mo-
zemy ich przeciez do tego zmuszaé. Maja
w koricu wolng wolg... I oczywiscie tylko
przypadkowo pod wieczdr nastgpnego dnia
stang u stép wzgoérza, na ktérym pigtrza si¢
mury zamku wampira. C6z, przeznaczenia
nie da si¢ oszukaé...

Podr6z do zamku

»Duch* jest w stanie poda¢ do§¢ dokladne
informacje na temat potozenia zamku. MG
powinien tak umiejscowi¢ kasztel wampira,
by bohaterowie dotarli do niego pod wieczér
drugiego dnia podr6zy, po noclegu spedzo-
nym w wiosce (patrz dalej), badZ w jej pobli-
zu. Jezeli bohaterowie bgda posuwaé sie zbyt
szybko, zawsze mozna trochg ich op6Znié (o-
kulawienie konia, szeroki i gleboki strumiefi
itp. Unikatbym dodatkowych walk, ponie-
waz bohaterowie na koficu przygody beda
mieli i tak cigzkg przeprawe z wampirem).

Jak wynika ze stéw ducha, zamek stoi na
niewysokim wzgérzu w odlegloéci x kilo-
metréw od obecnego obozowiska graczy.
Zamiast x MG powinien oczywi$cie podaé
odpowiednig liczbe kilometréw, uzalezniong
od posiadanych przez bohateréw §rodk6w
transportu itd. Pierwszy dziefi podrézy upty-
wa bez specjalnych przygéd, jedynie oko-
liczne tereny, wraz ze zblizaniem si¢ do

zamku stajg si¢ coraz mniej zaludnione.

Pod wieczér bohaterowie zblizaja sie

do niewielkiej wioski. W zalezno$ci
od miejsca, w ktérym MG
osadzi przygode nalezy ja
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odpowiednio przedstawié¢ (lesna osada bart-
nikéw i wypalaczy wegla, podgérska osada
gémikéw itd.). Niezaleznie jednak od tego,
kto w niej mieszka, wioska jest mata, bied-
na, a jej mieszkaficéw mozna okreslié¢ jako
bardzo nieufnych i podejrzliwych. Podczas
przedstawiania graczom opisu wioski, MG
powinien postaraé si¢ wytworzy¢ nastréj ta-
jemnicy i niepewnoéci. Przypomnijcie sobie
klimat starych westernéw, w ktérych do nie-
wielkiego miasteczka przybywa samotny re-
wolwerowiec. Puste ulice, ciekawe spojrze-
nia rzucane zza optotkéw itd. Przejazd zbroj-
nej druzyny wywota z pewnoscia podobne
zainteresowanie mieszkaric6w. Jesli bohate-
rowie sprébuja nawiazaé jaka$ rozmowe,
wiesniacy wykaza bardzo przecigtny poziom
wiedzy o §wiecie, jednak beda rozmawiaé.
W przypadku, gdy bohaterowie sprébuja do-
wiedzie¢ si¢ czegokolwiek na temat zamku
i jego dawnych mieszkaficéw spotkaja sie
z hamowana wrogoscia, wzruszeniem ra-
mion i podobnymi zachowaniami. Matki
zaczng nerwowo zagania¢ dzieci do doméw,
zda sig, ze umilknie nawet geganie tych kilku
gesi, ktére byto wczesniej stychaé...

Na wszelkie pytania, dotyczace zamku je-
dyng reakcja bedzie brak odpowiedzi
i przerwanie rozmowy. W ten sposéb za-
chowywac¢ si¢ beda wszyscy mieszkancy
wsi. Wynika to z faktu, ze zycie w poblizu
kasztelu nauczyto ich ostroznosei. To, iz
wampir, dbajgc o podtrzymanie w oczach
okolicznej ludnosci swego wizerunku jako
wodza grupy bandytéw, nie zdradza swej
prawdziwej tozsamosci i nie traktuje chto-
poéw jako zapasu chodzacych krwinek, nie
znaczy, ze mieszkaficy wsi sa bezpieczni.
Wprost przeciwnie, wiesniacy s3 catkowi-
cie sterroryzowani. Kilkakro¢ juz zdarzato
sie, ze ludzie (elfy, gnomy, hobbici, orki),
ktérzy pofolgowali swemu jezykowi byli
bezlito$nie zabijani przez rabusiéw (mart-
wiaki wampira zamaskowane iluzja jako
bandyci). Wampir o wszelkich przejawach
niepostuszefistwa i gadulstwa dowiaduje si¢
za poSrednictwem swego szpiega. Jest nim
jeden z wioskowych gospodarzy, §wigcie
przekonany, ze wspolpracuje z rzeczywistg
grupa rozbéjnikéw. Z ,hersztem* porozu-
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miewa si¢ za poSrednictwem uméwionych,
tajnych skrytek.

Jak nietrudno si¢ domysle¢, wiesniacy sa-
dza, ze w zamku znajduje si¢ kryjéwka ban-
dyckiej gromady, o ktérej pisalem we wste-
pie do przygody. To wlaénie dziatalnosé stug
wampira dala poczatek pogtoskom o bandzie
rabusiéw.

Jezeli bohaterowie zechca zanocowaé
w wiosce, zaden z wie$niak6w nie bedzie
chetny do udzielenia im noclegu. Dopiero
grozba, poparta jednym czy dwoma kopnia-
kami albo solidna zaptata przekona ktérego$
z gospodarzy do zaoferowania swym ,,go$-
ciom“ stryszku z sianem badZ stodoty.

W czasie noclegu w wiosce ,,duch” sig
nie pojawi. Jezeli w trakcie ktérejs z jego
»Wizyt“ (wezesniejszej lub pézniejszej) bo-
haterowie zapytaja go, czy wie co§ na temat
jakich§ bandytéw, odpowie zgodnie z praw-
da, ze nikogo takiego nie widzial, ale, jak
zaznaczy, moze si¢ myli¢, gdyz on sam mo-
Ze pojawic si¢ jedynie po zmierzchu. Oczy-
wiScie bohaterowie moga tez zapytaé, dla-
czego duch nie sprébowat do tej pory uzys-
kaé pomocy od wiesniak6w. Na to pytanie
odpowiedZ réwniez bedzie prawdziwa —
zjawa stwierdzi po prostu, ze wie$niacy
obawiaja si¢ wej$¢ do zamku.

Dodatkowe spotkanie

Zanim bohaterowie wjada do wioski, bgda
mieli okazje pozna¢ pewnego szalefica, kt6-
rego pojawienie si¢ doda nieco kolorytu na-
szej opowiesci. Wariatem jest dawny wios-
kowy kaptan Arianny, pétork Jarh-Musk-
Gar. Oszalat kilka lat temu po stracie swej u-
kochanej zony, ktéra kto§ w brutalny sposéb
zamordowat (dla ciekawych Mistrzéw Gry —
zab6jcg byt wampir, rozwscieczony kolej-
nym niepowodzeniem w jednym ze swych
eksperyment6w alchemicznych). Wiaénie ta
pozatowania godna posta¢ moze dostarczyé
bohaterom swego rodzaju ostrzezenia. Jest to
jednak uwarunkowane odpowiednio wysoki-
mi wsp6iczynnikami kt6rego$ z bohater6w —
mianowicie w druzynie powinna znajdowaé
sie osoba o nie-ztym charakterze, ktérej WI jest
réwna 75 badz wyzsza. Jesli kto§ taki w jest
czlonkiem grupy, to kilkadziesigt metréw

- 5 U,'(«u';yd)
e, o ZaY
="



A
A =

przed wioska z przydroznych zaro§li wypad-
nie zaro$nieta, brudna i odziana w fachmany
postaé. Bedzie krzyczeé i wymachiwaé reko-
ma, po czym przypadnie do strzemiona badZ
stép paladyna czy tez kaptana dobrego boga
i zacznie bezladnie mamrota¢ pod nosem.
Nagle jej cialo wyprezy sig, oczy uciekng
w glab glowy, ukazujac odwrécone biatka
i nieszczes$nik odezwie si¢ ghuchym, zlto-
wieszczym glosem:

»Tam, gdzie biel prowadzi ku gdrze, tam
czerti czeka w dole. Strzeicie sig niewinnych,
bo wielkie ich winy. Smier¢ spotka nieostroz-
nych matej wiary.”

Powyzszy tekst jest nieco zawoalowanym
ostrzezeniem, zestanym bohaterom przez
odpowiednie béstwo. Biel odnosi si¢ do du-
cha, czerfi do wampira czekajacego w lo-
chach, niewinni to mata dziewczynka (kolej-
na forma wampira), a koniec jest chyba zu-
pelnie jasny...

Jezeli w druzynie nie ma Zadnej osoby
o tak wysokiej Wierze, MG moze zadecydo-
waé, ze Jarh-Musk-Gar wyglasza swa kwes-
tie do bohatera, ktérego WI jest najwyzsza,
jednak sugerowaibym, by podpowiedZ byla
podsunieta jedynie wtedy, jesli grupa rzeczy-
wiscie na to zastuguje.

Jezeli MG nie zdecyduje sie, z takich czy
innych przyczyn, na podanie im tej wiado-
mosci, szalony kaptan i tak wyskoczy na
trakt, ale wtedy powie jedynie: , Ciemnos¢,
ciemnosé i zagtada nad nami wszystkimi*.

Po powiedzeniu, co mial powiedzie¢, ob-
takany z szaleficzym chichotem ucieknie
w las. Porusza sig tak szybko, ze nawet jesli
bohaterowie wyraziliby cheé §cigania go, to
po kilkunastu metrach stracg go z oczu, a tro-
pu nie uda im si¢ odnaleZ¢. Kaptan przez ca-
ly wieczér i noc nie pojawi si¢ réwniez
w wiosce.

Niestety, krétka rozmowa nie pozostanie
niezauwazona. Zdrajca doniesie ,,zb6jom*,
a ci odpowiednio zajmg si¢ nieszczesnikiem.
Nastepnego dnia rano bohaterowie, wyru-
szywszy w dalsza drogg, spostrzegg po prze-
byciu mniej wiecej kilometra jakie§ zwloki
na drodze. Ich identyfikacja bedzie jednak
niemozliwa bez obrécenia ciata. Jesli kto§ si¢
zdecyduje to zrobi¢, stwierdzi, iz lezy przed
nim zamordowany kaptan-wariat. Jego glo-
wa jest niemal odcieta, w szklistych oczach
widaé przerazenie i straszliwy bél. Bohater,
ktéry obracat trupa powinien w tym momen-
cie wykona¢ test odpornoéci nr 2 i jesli bg-
dzie on nieudany, ten bohater dostaje 1 PO.

Zamek

Wieczorem drugiego dnia podrézy boha-
terowie dostrzega niewielkie, lecz do$¢ stro-
me wzgorze i stojacy na nim zamek. Nie jest
duza budowla, mozna jg nazwaé jedynie do-
sy¢ rozbudowanym donzonem. Wzgérze po-
ros$nigte jest kilkudziesigcioletnim lasem,
wyrostym juz po opuszczeniu zamku przez
zywych mieszkaficéw. Centralng elementem
fortyfikacji jest duza wieza obronna. Jest ona
otoczona murem — jego jednostajng linig
przerywa tylko baszta, na ktérej szczycie wi-
daé resztki wiatraka, zaopatrujacego kiedy$§
mieszkaficéw w make. Z blankéw i wyste-
péw muréw zwisaja resztki wisielcéw i ze-
lazne klatki, w ktérych spoczywaja resztki
nieszcze$nikéw, dawno temu straconych
przez okrutnego wladce. Chociaz z daleka
zamek nie sprawia wrazenia zniszczonego,
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po zblizeniu si¢ mozna zobaczy¢, ze jest jed-
nak w do$¢ kiepskim stanie. Popgkane mury,
zapadnigte dachy, dziury w §cianach itp.
W chwili, kiedy druzyna wkrocza w ciefi
zamku magia zaczyna dzialaé w sposéb
opisany w rozdziale Dodatkowe Zasady.
Szczeg6lowo opisana historia zamku i odpo-
wiedZ na pytanie dlaczego magia dziata
w tak dziwny spos6b zostata zawarta w opi-
sie przeciwnikéw (rozdziat Przeciwnicy).

W catej okolicy panuje cisza. Nie stycha¢
$§piewu ptakéw, szelestu lisci, wszystko pog-
razone jest jakby w bezruchu. Zachodzgce,
krwawe stofice rzuca dtugie cienie, a na nie-
bie nie wida¢ ani jednego ptaka. Kreta droga
prowadzi bohateréw do wrét zamku.

Ponizej znajduje si¢ opis jego pomiesz-
czefi. Liczby przy nazwie pomieszczenia od-
powiadaja liczbom na planie zamku, umiesz-
czonym na koficu scenariusza.

W opisie poszczeg6lnych komnat uwzg-
ledniono tylko te rzeczy, ktére moga odegraé
jaka$ role w przygodzie. Oczywiscie to, iz
nie piszg szczegbtowo co znajduje si¢ w da-
nym pomieszczeniu nie oznacza, Ze jest ono
puste. Wprost przeciwnie, Mistrz Gry moze
i powinien improwizowa¢ na temat wyposa-
zenia pokoju, pamigtajac o tym, by nie
umieszczaé zZadnych ,,dziwnych przedmio-
téw typu magicznych mieczy, wiszacych na
§cianach, a jedynie jakie§ sprzety gospodar-
cze itp. Nalezy si¢ przy tym kierowa¢ funk-
cja pomieszczenia, ktérg MG zna (gracze
moga sie jej domysle¢ wiasnie po opisie).

Opis zamku

1. Dziedziniec: Dziedziniec jest wybrukowa-
ny popekanymi ze staro$ci, kamiennymi pty-
tami, mierzacymi mniej wigcej 0,5 x 0,5 met-
ra. Plyty sa poprzerastane kgpami wybujalej
trawy. Gdzieniegdzie, szczeg6lnie w poblizu
muréw i resztek zabudowari gospodarczych
rosna miode drzewka i krzewy. Na dziedzifi-
cu, pomiedzy kepkami trawy rosnie troche
ziela mirag sor.

2. Brama: Dziedziniec jest otoczony murem
okoto trzymetrowej wysokosci. Do §rodka
zamku mozna si¢ dosta¢ przez szeroko ot-
wartg brame (otworzyli ja kuglarze, ktérych
w6z opisany jest w punkcie 3). Przy bramie
stoi wbity w ziemie przegnity pal, na ktérym
tkwi szkielet jakiego$§ nieszczgénika. Brama
i fragment muru bezposrednio przy niej op-
lecione sg dzikg winoro$la. Ze zwornika bra-
my szczerzy zeby kamienny gargulec z utra-
conym skrzydtem. Odrzwia wrét sg wykona-
ne z poczernialego ze starosci debu, obitego
Zelaznymi wzmocnieniami.

3. Wéz: We wskazanym na planie zamku
miejscu stoi wéz. Wyglada jak furgon kugla-
rzy, obwieszony kolorowymi wstazeczkami,
dzwoneczkami i podobnymi utensyliami.
W zaprzggu lezy padly, rozkladajacy sig¢ kofi.
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jego pasazeréw. Wszystkie znajduja sie

w stanie do§¢ zaawansowanego rozktadu.

Z tego wzgledu niemozliwe jest stwierdzenie
przyczyny ich §mierci. Test INT z ujemnym
modyfikatorem -50 (czarnoksigznicy wyko-
nuja test bez modyfikacji) pozwoli stwier-
dzi€, ze zwloki leza tu co najmniej od dwéch
tygodni. Wokét wszystkich kiebia sie roje
ttustych much robaczyc. Kto§, kto bedzie
chciat przyjrzeé si¢ cialom nieco doktadniej
(sakiewki, kieszenie) musi najpierw wyko-
na¢ dwa testy. Pierwszy to test obfedu (od-
porno$¢ nr 2) — nieudany oznacza przydzie-
lenie bohaterowi 0-1 PO (rzut K6: 1-3 bez
PO, 4-6 1 PO). Drugi test wykonywany jest
dlatego, ze ciata bardzo, ale to bardzo cuch-
na. Wykonuje sig¢ go przeciwko odpornosci
nr 7. W przypadku niepomy$lnego rezultatu
bohater bedzie wymiotowat przez kilka naj-
blizszych K6 minut.

Na samym wozie lezy rozktadajacy si¢
trup jakiego$ humanoida (kiedy$ byta to ko-
bieta ludzka, ale teraz moze to stwierdzi¢ je-
dynie czarnoksieznik, ktéry wykona udany
test INT z ujemnym modyfikatorem -30.
Podobny modyfikator stosowany jest przy
prébie okre§lenia rasy i pici pozostatych
ciat). Trup §ciska w reku kindzat. W sakiew-
ce ma 2 sztuki ztota i 13 sztuk srebra.

Tuz przy wozie lezg trupy orczycy i orka.
Oba znajduja si¢ w stanie zaawansowanego
rozktadu, przy pierwszym mozna znalezé
3 zit i 12 srb oraz diugi, typowy miecz lekki,
natomiast w sakiewce drugiego znajduje si¢
5 zit i 19 srb. Przy pasie wisi na rapciach ty-
powa szabla.

Najblizej bramy lezy czwarty i ostatni
trup, tym razem czlowieka-mezczyzny.
W sakiewce ma zaledwie 4 sztuki srebra, ale
za to na sobie ma typowa zbroj¢ tuskowg
i trzyma w garsci bojowy topdr. Oczywiscie
zdjecie zbroi z trupa nie nalezy do najprzy-
jemniejszych zadan — nalezy zastosowac rzut
na odpornosé nr 2 i w przypadku niepomys-
Inego rezultatu przydzieli¢ bohaterowi 1 PO.

Na wozie, poza rzeczami niezbgdnymi
przy wedrownym trybie zycia (kubki, garn-
ki, koce, obrok dla konia, troche zywnosci),
znajduje si¢ jeszcze rozstrojona lutnia i pisz-
czatka. Pod siedzeniem woZnicy, zakryty
przez derke, lezy niewielki bebenek z patecz-
kami i typowa kusza wraz z kolczanem,
w ktérym jest 13 bettow.

Oczywiscie bohaterowie zaczng si¢ zasta-
nawiaé¢ kim sa, a raczej byli, znalezieni
nieszczeénicy. Calej historii dowiedza sig
nieco p6éZniej od matej dziewczynki (kolej-
nej formy wampira), ale oczywiscie nie ma
potrzeby trzymaé ciebie, drogi Mistrzu Gry,
w niepewnosci. Podane ponizej wiadomosci
wykorzystaj przy opowiadaniu bohaterom
historii dziewczynki.

Wéz rzeczywicie nalezat do niewielkiej
trupy wedrownych kuglarzy. Zawedrowali
w te strony, jadac do najblizszego wigkszego
miasta, gdzie mieli nadziej¢ zarobi¢ troche
grosiwa. Na swe nieszczeScie zatrzymali si¢
na nocleg w ruinach zamku wampira. Oczy-
wiscie tym samym podpisali na siebie wyrok
$mierci.

Znaleziony wéz speinia podwdjne
zadanie. Po pierwsze, dostarcza wam- v
pirowi pretekstu do pojawienia si¢ R
pod postaciag malej dziew-
czynki, ktéra twierdzi, ze jest

X

T NP =

\ "Q& :
Wokét wozu porozrzucane sg ciata /ﬁi &’0.

v\ @

G
A~

N/

Dot

—



‘-.‘ 5 - - ‘~ 0 Oy y A

21 Z R =

S ay 22N A N sl “" -‘\"4 .' )
AN o~ s e ) L€

corkg zabitych ludzi, a po drugie stano-
wi kolejne ostrzezZenie. Sprytni gracze
powinni si¢ zorientowac, Ze przy trupach sg
sakiewki z pienigdzmi (prawdziwi rozbdjni-
cy prawdopodobnie by je zabrali), na wozie
nie ma zadnych zabawek, ktére powinny
by¢, jesli dziewczynka jest tym, za kogo sie
podaje, a w koficu prawdziwi zb6jcy raczej
ukryliby ciata i woz, a nie pozostawili go na
$rodku dziedzifica. Jezeli gracze sg na tyle
inteligentni, by zorientowac sig, Ze co§ tu nie
gra, to by¢ moze ich bohaterowie maja szan-
se wyjs¢ z tej przygody z zyciem.
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= 4. Szopa: Wszelkie opisane ponizej budynki
' gospodarcze majg jedna ceche wspdlng — sa
w fatalnym stanie. Gonty, kryjace kiedy$ da-
chy w wigkszosci zniknety. Wnetrza poza-

‘;‘ff’ rastane sg krzakami, a drewniane czg$ci bu-
R dynkéw upstrzone sa grzybami i plesnig.
N . W tej szopie nie ma nic wartego uwagi.

5 5. Stajnia: Ten budynek byt kiedy$ nieco
P wyzszy od pozostatych zabudowari gospo-
(,‘» darczych, poniewaz do stajni byl jeszcze do-

g budowany stryszek na siano. Jego zgnite
resztki nadal spoczywaja na przegnilej pod-
todze stryszku. Sadzac po wielkosci pomie-
szczenia, moglo tu kiedy$ sta¢ do 10 koni.
‘ Na §cianach wisza resztki koriskiej uprzezy.

6. Szopa: Takze ten budynek, a raczej jego

: '1:\ K ruiny, niewiele r6znig si¢ od pozostatych.
NUA W tej szopie mozna znalez¢ w miare caty
\ é cebrzyk na wodg oraz kilka garsci ziela lant
R, { gur-tutornt sor.

22" 7. Kuznia: Stara kuznia jest budynkiem sto-
XN sunkowo niezle zachowanym. W jej wnetrzu
?\, b wciaz stoi palenisko z resztkami miechéw.
& Kilka kowadel, pod S§cianami rozmaite
A przedzewiate narzedzia kowalskie. Na ubo-
,A/ czu, w krzakach lezy nieznacznie uszkodzo-
R ny napier§nik (waga 70 SF, OBRONA +15,
, 'V’) WYPAROWANIA 45, 90, 70, WYTRZ 40,

. = Wptyw na odpornosci +2).
F’AA n 8. Wozownia: W tym pomieszcze-

A2

niu stoi stary pow6z. Z je;o wygladu

mozna wnioskowaé, ze ma co najm-

niej 100 lat. Wewnatrz powozu
nie ma nic godnego uwagi.

W chwili, w ktérej pierwszy z bohateréw
wchodzi do budynku rozlega sie lekki trzask,
a z dachu opada kurz, wirujac w smudze
Swiatla. Przez moment nic si¢ nie dzieje
i w tym czasie bohaterowie, ktérzy sa
w §rodku pomieszczenia mogg wyjsé. Po
chwili caty dach si¢ zapada. Kazda, znajdu-
Jjaca si¢ w wozowni osoba, kt6ra nie wykona
udanego testu Zrecznosci z ujemnym mody-
fikatorem -30 (ze wzgledu na rozmiary da-
chu), otrzymuje 3K50 obrazen obuchowych,

zmniejszanych o ewentualne wyparowania

zbroi (podzielone przez 5, gdyz najbardziej

Y
-y

narazone na zranienie sa ramiona i gtowa)
i wlasnej skéry (niemodyfikowane). Rzecz
jasna gracze beda §wigcie przekonani, ze za-
dzialata tu jaka$ putapka, majaca za zadanie
zapobiezenie wejéciu do tego pomieszczenia,
ale tak naprawdeg to dach zawalit si¢ z przy-
czyn jak najbardziej naturalnych. Jesli boha-
terowie mimo wszystko zechca przeszukaé
cale pomieszczenie tacznie ze zrywaniem ka-
miennych ptyt podtogowych, to im pozw6l
na to. Przeciez nie mozemy psu¢ im zabawy!
9. Baszta mlynska: Niezbyt wysoka baszta,
na ktérej szczycie umieszczono kiedys$ wiat-
rak, dostarczajacy mieszkaricom zamku ma-
ki. Ramiona wiatraka s3 w optakanym stanie,
zostaty z nich praktycznie tylko zebra. Sam
mechanizm jest jednak znacznie lepiej za-
chowany.

Zamek - parter

(Mapy parteru i pietra zamku znajdujq sie na
koricu tekstu przygody.)

10. Wejscie do zamku: W poteznej, kamien-
nej futrynie tkwia na wpét wytamane drzwi.
Podobnie jak wrota, tak i one sa wykonane
z ciemnego ze starosci dgbu i wzmocnione
zelaznymi okuciami. Nad wejsciem widnie-
Jje na wpot zatarty herb dawnych wiascicieli
zamku. Z najwyzsza trudnos$cia mozna si¢
dopatrzy¢ czego$, co jest podobne do siedzg-
cego na czaszce kruka.

11. Hall: Najwi¢ksze pomieszczenie w zam-
ku. W tej chwili w stanie totalnego bataganu
—meble i inne sprzety sg potamane, podtoga

zaSmiecona jest stosami suchych, naniesio-
nych przez wiatr lisci. W pomieszczeniu nie
ma nic wartego uwagi.

12. Kuchnia: Komnata, w ktérej kiedy$
przygotowywano posilki i w ktérej jadia
stuzba. Jest tu duzy piec i do§¢ zniszczony
stot. Na Scianach wiszg rozmaite kucharskie
utensylia — noze, garnki itp.

13. Pokéj: W tym pomieszczeniu na $cia-
nach wiszg obrazy, przedstawiajace czton-
kéw rodu Kurkretschéw, wiascicieli zamku.
Posrodku pomieszczenia stoi diugi stét,
a w jego poblizu kilka krzesel. Sciany byty
kiedy$ obite draperia, ktéra w tej chwili jest
w strzgpach.

14. Alkowy: Praktycznie identyczne po-
mieszczenia, w ktérych kiedy$ sypiata waz-
niejsza stuzba i goscie. Szerokie tawy do
spania, moze jaki$ pusty kufer.

Zamek - pietro

15. Pokdj: Praktycznie puste pomieszczenie,
kilka malych sprzetéw, za okienkiem wtas-
nie tego pomieszczenia wisi klatka w ktérej,
jak twierdzi duch, sg jego ziemskie resztki.
Zdjecie klatki, wbrew pozorom, nie powin-
no by¢ specjalnym problemem. Wisi ona co
prawda na taficuchu, ale taficuch jest po pier-
wsze w zasigegu reki, po drugie przerdzewia-
ty. Kilka ruchéw pilnikiem, czy odpowiedni
czar powinny zatatwi¢ sprawe. Poza tym
mozna jeszcze wykorzystaé czary typu Lata-
nie i po prostu powyciagac kosci z klatki.
16. Pokéj: W pomieszczeniu stoi przy $cia-
nie zbroja ptaszczyznowa cigzka, pasujgca
na humanoida wzrostu okoto 170 cm i wagi
okoto 90 kilograméw. Poza nig w pomiesz-
czeniu nie ma nic waznego.

17. Sypialnia: W komnacie sypiat kiedy$
wladca zamku. Stoi tu szerokie toze z balda-
chimem i dwa nie zamknigte kufry z zaples-
niatymi, skrojonymi wedtug mody sprzed ja-
kich§ 100 lat ubraniami. W kieszeni jednego
z ubran spoczywa zapomniana sakiewka z 3
mitrylowymi i 27 ztotymi monetami. Wszys-
tkie s bite przez Katana Orio-gar-hana (po-
pularne , Swiete ryje’). Wszystkie tkaniny sg
wilgotne i praktycznie roztaza sie w rekach.
18. Salon: Podtoga salonu jest przykryta sta-
rym i wyliniatym dywanem. W pomieszcze-
niu stoi drewniane biurko, ale w jego szufla-
dach nie ma nic, poza przyborami do pisania,
kilkoma zwojami czystego pergaminu i ma-
tym portretem nagiej elfki, wyprezajacej sie
wyuzdanie w strong ogladajacej osoby. Z sa-
lonu mozna przej$¢ na niewielki balkon, jed-
nak jest on tak nadgryziony zgbem czasu, ze
oberwie si¢ po wejsciu kogo$ wiekszego od
hobbita. Dla osoby, ktéra si¢ wiedy na nim
znajdzie oznacza to 10K 10 obrazeri wskutek
upadku (obrazenia nie podlegaja modyfika-
cjom zwigzanym z noszong zbroja).

19. Wieza: Wewnatrz tej wiezy wija sie spi-
ralne schody, prowadzace zaréwno w gére,
na pietro i dach zamku, jak i w dét, do pod-
ziemi. Majg szeroko$§¢ okoto 80 cm i mogg
nimi i§¢ obok siebie najwyzej dwie osoby.
Wejscie z parteru i na pigtro (do salonu) jest
zamykane grubymi, okutymi metalem
drzwiami, ale w chwili obecnej sg one uchy-
lone. Na dole wiezy znajduje si¢ studnia,
ktéra dostarczata mieszkaricom zamku wody.
Czgs¢ schodéw, prowadzaca z pigtra do po-
mieszczenia, w ktéryms$ kiedy§ byta zbro-
jownia, a obecnie jest pracownia magiczna
wampira jest mocno niepewna. Kazdy, kto
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tamtedy idzie w gére ma 15% szanse na spo-
wodowanie zawalu schodéw. Oznacza to
upadek w ciemna otchlafi studni i prawie
pewna $mieré. Aby uniknaé spadnigcia moz-
na zastosowac test Zrgcznosci (modyfikato-
ry ze zbroi!). W przypadku udanego testu,
bohater zdota uchwycié¢ si¢ kamiennych
stopni i podciggnaé, ale straci wszystkie trzy-
mane w rekach przedmioty, ktére z glo§nym
pluskiem znikng w studni. Jezeli test bedzie
nieudany, bohater sam wpadnie do studni,
gdzie moze utrzymaé si¢ na powierzchni
przez K2 rundy je€li nosi zbroj¢ metalows,
K6 rund jesli jest w zbroi skérzanej lub K20
rund bez zbroi. MG moze zmodyfikowac re-
zultaty rzutéw, biorac pod uwage konkretny
typ zbroi (im ci¢zsza, tym szybciej si¢ tonie).

Na szczycie schodéw znajduje si¢ niewiel-
ka platforma, na ktérej ,,ukrywa si¢“ mata
dziewczynka (patrz Spotkanie z malefist-
wem). Po przekroczeniu granicy miedzy zy-
ciem, a §miercig i ,,0drodzeniu* jako wampir,
wladca zamku rozkazal swym martwiaczym
stugom wyburzy¢ czgé¢ schodéw, ktéra pro-
wadzita do zbrojowni (pomieszczenie na
szczycie wiezy), a samo wejscie zabi¢ deska-
mi. Kazda osoby, kt6ra bada wiez¢ na wyso-
kosci platformy powinna wykona¢ test In-
teligencji z ujemnym modyfikatorem -40 ze
wzgledu na czas, jaki uptynat po wyburzeniu
schodéw i zwigzane z nim zatarcie si¢ §la-
déw. Sukces oznacza, ze testowana osoba
zauwazyla §lady wyburzenia stopni, badZ tez
dechy, zabijajace dawne wejécie do pracow-
ni. Pamigtaj o tym, ze wewnatrz wiezy jest
prawie ciemno.

Oczywiscie brak schodéw nie jest zadna
przeszkoda dla wampira, ktéry do swej pra-
cowni dostaje si¢ w formie eterycznej, prze-
nikajac przez szczeliny w podiodze. Bohate-
rowie bedg mieé jednak problemy z dosta-
niem si¢ do $rodka, je§li nie uzyjg czaru ty-
pu Latanie. Cho¢ trudne, mozliwe jest réw-
niez dostanie si¢ do wnetrza pracowni pop-
rzez rozbicie podlogi. Dawne wejscie znaj-
duje si¢ na wysokoéci okolo sze§ciu metréw
od platformy z mata dziewczynka. Na plat-
formie moze swobodnie pracowaé tylko jed-
na osoba, a ograniczone pole manewru (-25
do ZR) maja dwie osoby. Pamigtaj o tym, ze
kazde niepowodzenie moze oznaczaé upadek
w glab studni.

Studnia ma gteboko$é okoto 30 m, lustro
wody znajduje si¢ na glgbokosci okoto 20 m.
Jest obmurowana kamienng cembrowing
i zaopatrzona w przegnily cebrzyk na réwnie
przegnitej linie. Wiasnie przy studni znajdu-
je si¢ zamaskowane wejscie do podziemi.
Jest na tyle dobrze ukryte, ze usprawiedliwia
to zastosowanie ujemnego modyfikatora -30
do testéw uzycia zdolnosci profesyjnych ty-
pu Wykrycie. Opis lochéw znajduje si¢
w czesci zatytutowanej Podziemia.

20. Pracownia magiczna: Jest to dawna
zbrojownia zamku. Na §cianach wcigz jesz-
cze wisza trzy stare i przerdzewiale kolczugi
typowe, a w stojakach ustawione sg trzy
krétkie halabardy, dwa espadony, pigé szabli.
Caty orez jest do§¢ zardzewialy (-5 do zada-
wanych obrazen i -20 do wytrzymatosci na
uszkodzenia). Jednak to nie brofi jest gtow-
nym wyposazeniem komnaty. Posrodku us-
tawiony jest st61, na ktérym stoi kompletna
aparatura alchemiczna, w szafkach znajduja
sie nastepujace sktadniki magiczne: 4 dawki
krwi duzego smoka, 2 dawki wyciagu z osadu
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krwi orkéw uruk-hai, 1 dawka ekstraktu
z oczu bazyliszka. Dodatkowo w szafce znaj-
duja si¢ nastepujace mikstury: wzmocnienia,
statego paraliiu, ostabienia i zreczno$ci.
W pojemnikach jest tylko po jednej dawce
kazdego eliksiru. Mikstury s3 nieoznakowa-
ne. W szufladzie stotu znajduje si¢ dodatko-
wo magiczny pieniazek szczescia, a na bla-
cie lezy ksigga magiczna z nalozonym na nig
runem (zastonigtym kartka papieru) czaru
Kraqg zimnego ognia. W ksi¢dze znajdujg si¢
wszystkie opublikowane dotad w MiM cza-
ry czamoksieskie i alchemiczne do 5 kregu
wlacznie.

Tak si¢ jednak nieszczg§liwie skiada, ze
wstepu na wieze broni nie tylko podloga.
Niezaleznie od tego, czy wampir juz si¢
ujawnil, czy tez nie, w pomieszczeniu s3 dwa
typowe szkielety. Oba ubrane sa w czarne
szaty i noszg na czaszkach diademy, wyko-
nane ze stopu przypominajacego tombak,
niemniej jednak wygladajace dokladnie jak
korona trupiej wladzy. Jezeli doszioby do te-
g0, ze w czasie nieobecnosci wampira kto§
wlamatby si¢ do tego pomieszczenia, szkie-
lety beda zachowywac si¢ jak czarnotrupy.
Jeden bedzie machal rekoma, tak jakby pré-
bowal rzucaé czary, drugi natomiast porwie
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za kt6ra$ z broni i sprébuje rozprawic si¢
z napastnikiem przy pomocy §rodkéw fi-
zycznych. Ruszy do ataku, kiedy tylko z wy-
bitego w pedtodze otworu wysunie si¢ glo-
wa $miatka. Oba martwiaki nie potrzebuja
kontroli wampira, poniewaz ,,zyja" dop6ki
znajduja si¢ w tym pomieszczeniu. Ich ,.kon-
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trolerem* jest niejako sam zamek,
wskutek czego, w przeciwieristwie do \% )
pozostatych martwiakéw, beda w stanie
dziata¢ nawet po §mierci wampira. Oczywis-
cie w przypadku silniejszych bohateréw ta-
kie zabezpieczenie moze okazaé sie niewys-
tarczajace, ale wampir obmyslit to sobie ja-
ko rodzaj opéZnienia, umozliwiajacego mu
powrét do zamku i osobiste wykoriczenie na-
ruszajacych jego domeng ngdznikéw.

Jezeli bohaterowie bedg cheiels wiamac si¢
do tego pomieszczenia, ,,dziewczynka“ nie
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bedzie, rzecz jasna, protestowac. Wampir sg- N
dzi, ze wszelkie przedmioty, jakie zostang 1‘1'
mu zabrane i tak w koficu odzyska. '—,

Co sie dzieje w zamku?

Po zachodzie storica przed bohaterami po-
jawia si¢ duch, ttumaczy gdzie znajduje si¢
jego” ciato i méwi, ze powtérnie pojawi si¢
tuz przed §witem, by wskaza¢ wejscie do lo-
chéw i miejsce ukrycia skarbéw zlego wiad-
cy. Oczywiscie duch juz si¢ nie zjawia. L

Spotkanie z maleristwem

Jak zostalo juz wspomniane podczas opi-
su wiezy, na znajdujacej si¢ tam platformie
bohaterowie znajduja kulaca sig, drzaca N »
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z zimna i strachu malg dziewczynke. Wyjas-
nia im ona, Ze jest cérka zabitych kugla-
1Zy Z wWozu, ze zrobili to zbdje i ze jej
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same;j udato si¢ jako§ w bitewnym za- o\ )
mieszaniu uciec az tutaj, gdzie sie- ‘\ DR
dzi, nie $miejac ruszy¢ si¢ N Q?}@I’A
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z miejsca po co§ innego niz -



woda czy zywno$¢ z wozu. Na platfor-
mie nie ma jednak zadnych resztek je-
dzenia, zadnych okruchéw czy ogryzkéw
(ujawnij to jedynie wtedy, jesli kto§ z grupy

;'/ wyraZnie zadeklaruje ich poszukiwanie) —
4 ale przeciez dziewczynka mogta zjadaé
\"( wszystko do ostatniego okruszka, prawda?
s
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A Dziewczynka opowiada im historig, przed-
stawiong przy opisie wozu. Kiedy méwi
o $mierci ,,swoich” rodzicéw zanosi si¢ pta-
¥y, czem i tuli do ktérego§ z bohater6w (jednak
nie do kaptana dobrego béstwa czy paladyna
— tych oséb w ogéle raczej unika).

Znajda btaga bohateréw by ci pomscili
$mier€ jej rodzicéw i przyjaciét, méwi, ze

\: wie gdzie znajduje si¢ wejscie do loch6w,
W7 w ktorych ukrywaja si¢ bandyci. I rzeczywis-
h & cie, wskaze im ukryte drzwi do podziemi.
' ! Oczywiscie dziewczynka jest kolejng z form
‘ wampira, bedzie starata si¢ sprowadzi¢ boha-
WA ter6w do swej jaskini jeszcze tej nocy. Jezeli
WA 7 jakich$ przyczyn konwersacja z bohatera-
0 mi przeciagnie si¢ i zacznie §witac, dziew-
N . czynka za zadng cene nie wyjdzie na §wiatlo

stoneczne. Wampir, wolac uniknaé rozpozna-
z nia, uda, ze potyka sie¢ na schodach i spadnie
do studni, skad w formie eterycznej mgty
przedostanie si¢ do swej trumny.
Dziewczynka jest mala, nieszcze§liwa is-
tota, ale daje o sobie zna¢ jej gt6d krwi. Na-
lega na jak najszybsze wyruszenie w lochy,
‘ jest zniecierpliwiona i z niepokojem spogla-
\ da przez okno na wschéd. Odgrywajac role
1:: K wampira w formie dziewczynki postaraj si¢

‘\\';'- wypasé tak, jak maly Damien w filmie
\ é Omen. MySle, ze to dobry przyktad.
¥ Podziemia '
xN Po otworzeniu ukrytych drzwi i zaopatrze-

; niu sie w jakie§ Zrédto §wiatta druzyna widzi
R strome, prowadzace w dét kamienne schody.
al Wkrétce koficzg si¢ one w jakim§ korytarzu.

<p~> Podziemia s3 bardzo rozlegte, ale nie poda-
v jemy ich planu. Nie bedzie to potrzebne. Do
A podziemnej komnaty, w ktdrej znajduje sig

wadzi ich przeznaczenie...

= =4 »Sypialnia“ wampira nasi §mialkowie
',4§L.. docieraja bez specjalnego trudu. Pro-
’ s

f#: 5 ‘J?ﬂ\ Korytarz jest nieznacznie rozs-
. i\

A {? wietlony padajacym gdzie§
: A\ QX —gle~ 7 przodu blaskiem ognia.
/.a%\
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Czu¢é zapach dymu. Wkrétce przed oczyma
bohateréw rozposciera si¢ widok podziemne;
komnaty, a w niej kilku orkéw, pélorkéw
i ludzi siedzacych przy ognisku... Nagle opa-
da iluzja, nie ma zadnego ognia, bandyci to
zombie i szkielety, a mata dziewczynka rozwie-
wa si¢ w mgle, ktdra ulatuje za martwiaki,
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formuje si¢ najpierw w ksztalt jakze znajo-
mego ducha, teraz ztosliwie u§miechnietego,
a pézniej w wysokiego, postawnego mez-
czyzng. Mezczyzne, ktéry zaczyna si¢ demo-
nicznie $miaé, odrzuciwszy glowe do tytu,
mezczyzne z doskonale widocznymi pigkny-
mi, dtugimi ktami.

W tym momencie gracze powinni by¢ nie-
co zaskoczeni, ale to wiasnie ten efekt, kt6ry
chcieli$my osiggnac. W strong bohatera rusza-
Jja martwiaki, a wampir, bezpieczny za swymi
stugami, przyglada si¢ temu z u§miechem...

Nastal czas ostatecznej walki! Bohatero-
wie bedg miec cigzka przeprawe, ale mysle,
ze zabicie wampira lezy w ich mozliwo§-
ciach. Jesli im si¢ to nie uda, to ¢6z... zawsze
mozna wylosowac sobie nowego bohatera.

Przeciwko nim staje pigé szkieletow i czte-
ry zombie. Taktyka walki wampira i jego
stug podana jest w rozdziale Przeciwnicy.

Przeciwnicy

Ksiaze Wigthor Kurkretsch
Mniej wigcej 150 lat przed opisywanymi wy-
darzeniami w rodzinie 6wczesnego wiadcy
tych okolic urodzit si¢ syn. Jego matka zmar-
ta w potogu, a ojciec, zasmucony utrata uko-
chanej zony, po§wigcat matemu Wightorowi
duzo czasu. Zaslepiony ojcowska mitoscia
nie chciat zauwazy¢ zepsucia, jakie objawi-
to si¢ w dziecku. Mtody ksigze nie byt wtedy
jeszcze zty, o nie. By! raczej bezduszny...
Wkrétce ojciec umart, a Wightor przejat po
nim rzady. Miat w tym czasie i zastugi. Uda-
to mu si¢ przepgdzié bandy rozbéjnikéw
i chronit handlowe trakty, przebiegajace
przez jego niewielkie lenno, ale zdecydowa-
na wigkszo§¢ poddanych widziata go jako
ciemigzyciela i krwiopijcg. W wiejskich gos-
pédach nadano mu imie Pijawka, ale nie zna-
lazla si¢ ani jedna osoba, kt6ra o§mielitaby sie
powiedzie¢ mu to w oczy.

Miody wtadyka zainteresowat sig tez al-
chemia i czarng magia. Po kilku latach do-
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szedl w obu dziedzinach do powaznych
osiggniec. Udato mu si¢ na przykiad wyko-
na¢ kilka magicznych przedmiotéw...
Wiasnie wtedy zdarzyto sie co§, co zmie-
nito dotychczasowe zycie ksigcia Wightora.
Traf cheial, ze w trakcie kt6rego§ ze swych
wypadéw z zamku spotkal na drodze nie-
wielka grupke podréznych, a wéréd nich
miodg dziewczyne o imieniu Benya. Urze-
czony jej urodg, porwat ja do swej siedziby,
a stawiajgcych opor towarzyszy branki poza-
bijal. Na zamku prébowat przez kilka tygod-
ni naméwié dziewczyne do §lubu, lecz ta
uparcie odmawiata. Zniecierpliwiony, gore-
jacy zadzg wlamat si¢ kiedy$ do jej sypialni
isita wyegzekwowat swe ,,prawa‘, Przerazo-
na swym adoratorem, zhanbiona i na wp6t
oszalata Benya rzucita si¢ w glab zamkowej
studni, a jej ciata nigdy nie wytowiono.
Wightor w szale i gniewie zgromadzit kil-
ku wiemnych sobie ludzi i wyruszy! na trakty
i goscifice rabujac i zabijajac. By¢ moze usz-
toby mu to na sucho, gdyby nie to, ze ktére-
go§ wieczoru w cigzkiej, magicznej walce
zabit kaptana jakiego$ nieznanego mu boga.
Jak zwykle pewny bezkarno$ci wrécit do
swego zamku, lecz rano stwierdzil, ze stofi-
ce jest dziwnie nieprzyjemne. Miat cheé je-
dynie na sen i moze na krwiste, bardzo
krwiste migso. W ciagu kilku dni uzmysto-
wil sobie, co mu si¢ przydarzyto. Stat sie
jednym z zywych po $mierci, z tych, kt6rzy
podazaja Sciezka po lewej rece, z tych, kt6-
rych zowig martwiakami. Stat si¢ wampirem.
Rozgniewany, prawie zapomniany bég
okazat sie straszliwym mécicielem. Natozyt
na ksigcia klgtwe. Zamienit go w wampira,
lecz tego nie byto mu do$é. Aby powigkszyé
jego cierpienia, na terenie zamku zmienit
prawa rzadzace magig i spowodowal, ze je-
dynym miejscem, w ktérym wampir zdolny
jest zaspokoi¢ sw6j gtod jest sam zamek i te-
ren w jego cieniu. Jezeli przez kilka tygodni
wampirowi nie uda si¢ zwabi¢ jakich§ ofiar
czuje tak przerazajacy bél, ze jest gotéw zro-
bi¢ wszystko, by tylko zaspokoié swéj gtéd.
Sprytnie maskujac swe stugi-martwiaki,
czgsto udaje mu si¢ porwaé z goscirica jakie-
go$ nieostroznego przechodnia, sprowadzié
8o kasztelu i tu zaspokoié swéj apetyt.
Charakterystyki
Wampir, ksigze Wightor Kurkretsch; 12
POZ, czarnoksieznik i alchemik 10 POZ;
CHAR zty (ewidentnie)
Wazrost: 182 cm; Waga: 83 kilogramy
ZYW 375 (w chwili obecnej 250); SF 233;
ZR 155; SZ 112; INT 100; MD 85; UM 189;
CH 136; PR 102; W1 93; ZW 21;
Odpornosci: 1-191; 2-190; 3-191 (+20); 4-
167 (+20); 5-171; 6-157; 7-144; 8-156; 9-
155; 10-153
PD za pokonanie 450 (podwojone w przy-
padku dobrych bohateré6w)
Bron:
1. Magiczny sztylet paralizu: TR 131; bieg-
tos¢ 102; charakterystyka puginatu oprécz
Skutecznoéci - 80kt, 45 tn; daleka -75. Do-
datkowo po zadaniu ciosu, kt6ry zadat choé-
by 1 pkt obrazeni ofiara musi wykona¢ test
odpornosci nr 6 albo na K10+2 rundy jest
niezdolna do czegokolwiek. Upuszcza
wszystko, co trzyma w reku i sama pada na
ziemie.
2. Z¢by: TR 180; bieglosé 135; obrazenia
75k1/0/0; wspétczynnik uszkodzefi x 2; za-
sigg 1,0; OB+10 pkt.
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Obrona: daleka 35, bliska 100 pkt.

Zbroja: Magiczna szata, bedaca odpowied-

nikiem typowej kolczugi: bez ograniczer;

waga w SF 15; Obrona +10; wytrzymatosé

90; odpornosé nr 3 +20; nr 4 +20)
Dodatkowo nosi na palcu magiczny piers-

ciefl, dzigki ktéremu raz dziennie, po wypo-
wiedzeniu hasta brzmiacego tughol moze za-
maskowaé dowolna iluzja do 10 oséb. Jak
nietrudno wywnioskowa¢, uzywa go do mas-
kowania swych stug-martwiakéw.

Zdolnosci specjalne: )

1. Aura $mierci: Odpowiedzialna za istnie-
nie wampira. W magiczny sposéb wiaze
i chroni jego ciato, zwigkszajac o 10 pkt
OB (uwzglednione w charakterystyce).
Aura jest ostabiona badZ zniszczona
w przypadku skutecznego uzycia zdol-
noéci profesyjnej Zniszczenie martwiaka.

2. Wyssanie energii zyciowej: Przy kazdym
dotknigciu zywej istoty, wampir wysysa
jej energie — 9 pkt na runde. Gdy zywa is-
tota straci catg swa energie zyciowa, za-
pada w §piaczke, potem umiera. Po 24
godzinach budzi sie jako martwiak
0 POZ, najczeéciej zombie. Efekty tej
umiejetnosci sg automatyczne, ale wam-
pir moze jej nie uzywaé, jesli tak chce.

3. Odporno$¢ na czynniki fizyczne: Niew-
razliwo$¢ na trucizny, gazy trujace, brak
tlenu itd. Wampir nie odczuwa zmecze-
nia, ani potrzeby snu (jednak w ciagu
dnia zapada w letarg).

4. Brak przemiany materii: Wampir nie pot-
rzebuje ani jedzenia, ani picia. ,,Zywi* si¢
krwia. Jezeli dtuzej niz przez dziefi bg-
dzie pozbawiony §wiezej krwi, jego Zy-
wotno§¢ spada o 12 punktéw na dzien,
jednak nie moze dzigki temu umrzeé.
Spadek cechy zostaje zahamowany na
poziomie 50 pkt, a wampir cierpi wtedy
z ,.glodu®, co oznacza, ze wszystkie wsp6t-
czynniki i odpornoéci zostaja zmniejszo-
ne o polowe. Stracone punkty odzyskuje
z chwilg zaspokojenia zadzy krwi, w ilo§-
ci 10 punktéw na rundg ssania. Przeciet-
ny pélolbrzym starcza na 7 rund ssania,
cztowiek, elf, ork, pélork, reptillion star-
cza na 5, goblin, gnom, krasnolud na 3.
Uwaga — preferuje krew ludzi.

Proszg zwréci¢ uwage, ze w chwili obec-
nej wampir jest nieco ,,gtodny*.

5. Przemiana: Potrafi przemienié si¢ w do-
wolng posta¢ ludzka, jednak nie potrafi
skopiowa¢ konkretnej osoby, a takze w
»ducha® i w postaé eteryczng. Charakte-
rystyki podano ponizej.

6. Specjalny atak: Ugryzienie, ktére zadato
co najmniej 1 obrazenie powoduje, ze
osoba ugryziona musi odeprze¢ ten atak
przy pomocy testu odpornoéci nr 6 albo
zapada w §piaczke, w czasie ktérej umie-
ra, po czym budzi si¢ po 24 godzinach ja-
ko wampir z POZ 0, ktéry jest catkowi-
cie postuszny swemu ,,0jcu”. )

7. Eteryczno$¢: Po zredukowaniu Zywot-
nosci do 30 pkt zamienia si¢ w posta¢
eteryczna (mgle) i prébuje uciec do swe-
go sanktuarium, gdzie przez K10+10 go-
dzin leczy si¢ do poziomu naturalnego.

8. Odwzorowanie zdolnosci: Ma wszystkie
umiejetnosci i zdolnosci posiadane przed
$miercig, dodatkowo moze normalnie
uczy€ si¢ i zdobywaé do§wiadczenie.

9. Letarg: Od §witu do zmierzchu zapada
w letarg. O ile nie dotrze na czas do

swego sanktuarium, pada w swej praw-
dziwej postaci tam, gdzie stat. Jezeli zos-
tanie wystawiony na dzialanie promieni
stonecznych, budzi sie, ale na kazda run-
de¢ przebywania w storicu traci kSO punk-
téw ze wszystkich wsp6lczynnikéw.

10.Odrzucenie: Wampir nie moze zaatako-
wac gorliwego wyznawcy dobrego boga,
trzymajacego jego symbol, jesli nie
przejdzie testu odpornosci numer 2 pom-
niejszonej o 70 punktéw.

11. Nieche¢é: Ziele karantor sor (czosnkowe)
powoduje, ze wampir nie bedzie w stanie
zaatakowaé trzymajacej je osoby, jesli
weczesniej nie przejdzie testu odpornosci
nr 6 pomniejszonej o 40 punktéw (jezeli
wampir przejdzie ten test, osoba trzyma-
jaca ziele ma +50 punktéw do Obrony).

Formy wampira:

Duch

Wampir wyglada w tej formie jak zwykly
duch. Jego wspétczynniki fizyczne sa
zmniejszone do jednej dziesiatej, lecz wszys-
tkie pozostate maja taka wielko§¢ jak w for-
mie podstawowej.

W tej formie wampir potrafi wykorzystaé
zdolnosci numer 1, 2, 3,5, 7, 8, 9, 10, 11.

Jezeli zostanie zmuszony do walki, prze-
mienia si¢ w swoja normalna forme. Prze-
miana trwa 1 pelna runde. W jej trakcie
wampir nie moze walczy¢ ani rzuca¢ czaréw,
sam wtedy moze zosta¢ zraniony jedynie
przy pomocy czaréw badZ broni magiczne;j.
Dziewczynka

W tej formie wampir wyglada jak mata,
mniej wigcej dziesigcioletnia dziewczynka.
Jej tachmany sa odpowiednikiem magicznej
szaty, wiszacy przy pasie matly nozyk to
sztylet paralizu, a noszona na palcu tania ob-
raczka to magiczny pierécien.

Wszystkie wspdtczynniki fizyczne zmniej-
szone s3 do potowy, pozostale maja wyso-
ko§¢ jak w formie podstawowej. W tej for-
mie wampir potrafi wykorzystaé¢ wszystkie
swe zdolnosci.

Forma eteryczna (mgta)

W tej formie wampir nie posiada wsp61-
czynnikéw fizycznych (oprécz Zywotnosci,
ktéra pozostaje na poziomie sprzed zamia-
ny). Nie moze zosta¢ zraniony zwykla bro-
nig, a jedynie magiczna. Nie potrafi rzucaé
czaréw, ani walczy¢.

Czary, znane przez wampira: Wampir zna

wszystkie opublikowane do tej pory w MiM

czary czarnoksigskie i alchemiczne. Autory-

tatywnie potrafi rzucaé: Wybuch, Aureola
nekromancji.

Stugi wampira: s3 to zwykle, typowe szkie-

lety i zombie. Przeciwnikéw jest tacznie

dziewieciu, pigé szkieletéw i 4 zombie. Ich
charakterystyki podane sg w bestiariuszu

w tym numerze. Przed rozegraniem przygo-

dy kazdy MG powinien indywidualnie stwo-

rzy¢ pelne charakterystyki tych przeciwni-
kéw oraz uzbroié ich i opancerzy¢. Dzigki te-
mu mozliwe bedzie dostosowanie ich silty

i mozliwoéci do indywidualnych mozliwo$-

ci poszczegdlnych druzyn.

Taktyka wampira: Po przemianie z dziew-

czynki w swa prawdziwg postaé, wampir

rozkaze swym stugom zaatakowaé bohate-
réw w ten sposéb, by jedna osoba (nie kap-
an dobrego boga i nie paladyn) zostata od-
cigta od pozostatych. Tym nieszczes$nikiem
wampir zajmie si¢ osobiScie, najpierw ataku-
jac go sztyletem paralizu, a nastgpnie prébu-
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jac wyssac z niego krew, by podniesé Vﬁ E
swa Zywotno$¢. Tak bedzie si¢ zacho- b
wywal do chwili, gdy catkowicie ja uzu-

pelni. Na uzycie czar6w zdecyduje si¢ jedy-
nie w przypadku, gdy bedzie miat wystarcza-
Jjacg ZYW, by nie skoriczylo sie to dla niego
przemiang w postaé eteryczna. Jezeli zosta-
nie zmuszony do przemienienia si¢ we mgte,
ucieknie do swego tajnego sanktuarium, ki6-
re miesci sie za jedna ze §cian komnaty,
w ktérej toczy si¢ walka. Dostaje si¢ do niej
przez szczelinke o §rednicy mniej wiecej 3 c-

-

et
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m. Sciana, oddzielajaca jego schronienie od ?
reszty komnaty ma grubo$¢ 120 cm. Aby na 1‘1v
zawsze pozby¢ si¢ wampira, wystarczy wte- o

dy zamurowa¢ (lub szczelnie zamkna() te ‘,

szczeling. W przeciwnym przypadku wampir
bedzie mécit si¢ na bohaterach, $cigajac ich
na odleglo$¢ trzech noclegéw od zamku.

Opcja dodatkowa: Jezeli gracze na to zas- S

tuguja (sa przewidujacy, graja rozsadnie i os- S
troznie, dobrze wczuwaja si¢ w swoja role), v,
to w groZnej sytuacji Mistrz Gry moze im 7

pomdc — pojawi si¢ duch Benyi i ruszy do
ataku na wampira, ktéry catkowicie skoncen-
truje si¢ na walce z tym niematerialnym
przeciwnikiem. Charakterystyki ducha sa v
podane w tym numerze MiM w Bestiariuszu. :'.\,

|
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Przydziat punktéw doswiadczenia

Za wczucie si¢ w prowadzonych bohate-
réw od 0 do 50 PD; dla osoby, do ktérej zos- i
tanie skierowane pelne ostrzezenie szalone-
go kaptana 10 PD; za pokonanie szkiele-
téw w pracowni dodatkowo 10 PD; za

U A’
stale pozbycie si¢ wampira dodatko- ., ‘Q‘
wo 100 PD. Pozostate PD prosze ,\‘L‘J F R
przyznaé¢ wedtug normalnych g Y ,.@2
zasad. b ¢ 4
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SKARBY MAGICZNE cz.2

Wiedza przeznaczona tylko dla MG

Losowanie magicznych przedmiotow
w skarbie typu “C”

Tabela stopni umagicznienia dziet sztuki
Kazdy magiczny przedmiot tego typu jest wart dwukrotnie wigcej
niz normalny.
Rzué k100:
01-10 przedmiot nietrwale umagiczniony (bez blokady PM) - wys-
sanie go daje 1k10 PM (0. stopieri umagicznienia)

11-25 przedmiot trwale umagiczniony — po zdjeciu blokady PM*
mozna zyskaé¢ 1k100 PM (0. stopiefi umagicznienia)

26-50 1. stopief umagicznienia

51-76 2. stopien umagicznienia

76-99 3. stopief umagicznienia

100 4. lub wyzszy stopiefi umagicznienia

Obrazy i ikony:

1. stopieri umagicznienia:

Swiety obrazek — analogicznie jak w wypadku Szaty liturgicznej.
2. stopien umagicznienia:

Obraz tesknego boga... (wylosuj jakiego boga) — po wypowiedze-
niu hasta (1), ktérym jest czytane od konica imig boga, ktérego obraz
przedstawia (2), wszystkie dotykajgce obrazu istoty (wraz z obrazem)
przeniesione zostajg przed oftarz (3) najblizszej $wiatyni tego boga (4).

Ikona $wietosci — nalezy jg podnie$é ponad gtowe (1) | wowczas
trzymajacy te ikone oraz stojacy tuz obok niego (w promieniu 3
metréw) sprzymierzency chronieni sq specjalng aurg (2). Aura zapew-
nia po +25 pkt do TR (3), Obrony (4), odpornosci (5), antyodpornosci
rzucanych czar6w (6) oraz emanuje antymagia 25% (7) — nie kumulu-
je sig z innymi formami antymagii, za to dziata niezaleznie od nich (8).
3. stopiert umagicznienia:

Niedokoficzony portret — ten magiczny obraz jest najczesciej
niedokonczonym portretem, przedstawiajgcym pozbawiong wszelkich
ryséw twarz. Jezeli bohater dotknie tego ptétna i nie obroni si¢ przed
czarem % rzutem na odporno$é nr 3 z antyodpornoscia 50 pkt (1),
zostanie wchioniety i uwieziony w obrazie (2), ktéry od tej chwili
przedstawia portret swej ofiary (3). Inna osoba, dotykajgca teraz
obrazu musi wykona¢ taki sam rzut obronny, a jesli jej sie nie
powiedzie, zostaje wciagnieta w obraz (4) na miejsce poprzedniej,
ktéra pojawia sig, wolna, przed obrazem (5). Dla wieznia obrazu czas
nie istnieje, wiec sie nie starzeje (6). Zniszczenie obrazu niszczy za-
klecie i uwalnia wigznia (7).

4. stopient umagicznienia:

Obraz strazniczy — ten obraz najczesciej wiesza si¢ w kory-
tarzach, przejéciach lub na drzwiach. Jezeli jakakolwiek istota zblizy
sig do niego na odlegto$¢ 5 metréw (1), z obrazu wytania sie na-
malowany na nim straznik (2).

Rzu¢ 1k100.

01-25 na obrazie namalowane jest zwierze (np. tygrys, niedz-
wiedz, wilk lub waz). Cechy zwierzecia odpowiadajg 10
POZ (3).
na obrazie namalowany jest w petni wyekwipowany gwar-
dzista (z rasy ustalonej wczesniej przez MG — najczesciej
malauk). Straznik ma 10 POZ (3).

25-50

na obrazie namalowany jest ubrany w ptytowa, odlewang
zbroje rycerz, wsparty na dwurgcznym mieczu — (z rasy
ustalonej wezesniej przez MG — najczeéciej pétolbrzym).
Straznik ma 10 POZ (3).

na obrazie namalowany jest martwiak (typ i jego rase usta-
la wczesniej MG). Powstat z ofiary 10 POZ (3).

91-100 na obrazie namalowany jest potezny potwor — demon lub
smok (wybor nalezy do MG). Straznik ma 10 POZ (3). Isto-
ta, wywotana z obrazu materializuje si¢ w ciggu 1 rundy (4).
Jej celem jest zabicie intruzow, jezeli bedg cheieli przej§é
obok obrazu (5) lub jg zaatakujg (6). Tak czy inaczej,
straznik wraca do obrazu po 24 godzinach (7). Jezeli
zostanie pokonany, znika i po 24 godzinach ponownie poja-
wia sig na obrazie (8). W przyszto$ci ignoruje jednak tego,
kto go pokonat (9). Za powtdrne pokonanie straznika z
obrazu nie przystuguja punkty do$wiadczenia.

Gobeliny i arrasy:

1. stopiert umagicznienia:

Gobelin przeniesienia — po dotknigciu wyszytego na $rodku
znaku (1), osoba ktéra to zrobita zostaje teleportowana do miejsca,
gdzie znajduije sie drugi, identyczny (stanowig pare) gobelin (2). Tele-
portacja zachodzi jednak tylko w przypadku, gdy oba gobeliny sg
rozwieszone (3). Przedmiot nie umozliwia wydostania sie z Labiryntu
Smierci, ale za to dziata w jego obrebie (4).

Gobelin czarnej dziury — wyszyte jest na nim wielkie, czarne
koto. Gobelin nalezy powiesi¢ na scianie, wéwczas koto zamienia sig
w dziure, przez ktérg mozna sie przecisnaé na druga strone éciany
(1). Przedmiot nie dziata, jezeli $ciana jest badzo nieréwna (2) lub
gdy jej grubos$¢ przekracza 2k10x10 cm (3) — wartoé¢ stata dla
kazdego gobelinu tego typu; losuje ja MG, tylko raz, na poczatku (4).

Lustrzana makata — zawieszona-na $cianie (ew. drzwiach), staje
sie jak gdyby oknem (tylko od strony, po ktdrej wisi), przez ktére
mozna zobaczy¢ wszystko, co dzieje sig po drugiej stronie $ciany (1).
Nie mozna nic zobaczy¢ przez $ciany magiczne (2) oraz grubsze od
2k10x10 cm (3) — warto$¢ stata dla kazdego gobelinu tego typu; lo-
suje ja MG, tylko raz, na poczatku (4).

2. stopien umagicznienia:

Arras zachtannosci — dziata jak kamien o tej samej nazwie.
3. stopiert umagicznienia:

Labiryntowy gobelin — osoby, ktére spojrzg na wyszyty wzor
labiryntu (1), muszg w kazdej rundzie patrzenia wykonywaé % rzut
rzut na odporno$¢ nr 4, aby uchronié sie przed paralizem umystowym
(2). Paraliz moze by¢ usuniety tylko odpowiednimi czarami, ale
dopiero po zniszczeniu gobelinu (3).

75-90

Dywany i wyprawione smocze skory:

Uwzglednione tu skéry smokoéw lub innych potworéw spetniaja
tylko i wylacznie role dywandéw, makat itp.
1. stopiert umagicznienia:

Skéra ukrycia — drzwi i inne przejéca zastoniete ta smoczg skérg
staja sie niewidoczne (1) i niewyczuwalne nawet za pomoca dotyku (2).

Obrusik apetytu — spozyty na nim positek jest wyjgtkowo
smaczny, bardzo odzywczy i zaspokaja gtéd na czas dwukrotnie
dtuzszy od zwyktego positku (1).
2. stopier umagicznienia:

Smocza skéra lewitacji — wymagane jest hasto (1), ktére trzeba
pozna¢ (najczesciej brzmi ono taranat) (2). Wznoszenie i opadanie



wymaga udanego % rzutu na UM (3). Bohaterowie, nie posiadajacy
minimum po 50 pkt akt. INT i ZR nie moga kierowaé dywanem (4).
Patrz odpowiedni czar maga.

3. stopient umagicznienia:

Dywan Assanu — bohater, kt6ry sig nim owinie (1), dostaje sie pod
wpltyw sfery egzystenciji czasu (2). Bohater w dywanie nie podlega
dziataniu czasu, nie starzeje sig (3) — trwa w czasie, catkowicie odpor-
ny na wszelkie czynniki zewnetrzne — zupetnie nic nie jest w stanie mu
zaszkodzi¢ (4). Oczywiscie, chociaz w zaden sposdb nie mozna znisz-
czy¢ tego “rulonu”, mozna go swobodnie przenosic z miejsca na miejs-
ce, a wiec bohater, ktéry sie w koncu “obudzi” moze sie bardzo zdzi-
wic, stwierdziwszy gdzie jest. Ten “sen” trwa 1k100 lat (5) ~ losuje MG.
Tylko i wytacznie odpowiednie hasto-zaklecie moze rozwingé dywan
wczesniej (6) — oczywiscie "$pigcy” nie moze tego zrobi¢. Hasto mozna
poznacé tylko za pomocg czaru typu Zyczenie, Geniusz (7).

4. stopien umagicznienia:

Latajacy dywan — Moze pomiesci¢ jedna siedzaca w kucki osobe
(lub sporg skrzynig) na kazde 2 metry kwadratowe powierzchni (1).
Waga takiej osoby nie moze przekracza¢ 250 kg (1000 SF)(2). MG
powinien na poczatku wylosowag, jak duzy jest dywan — bedzie miat
2k10 metréw kwadratowych. Latanie odbywa sie tylko jednym
kierunku, tzn. do przodu, z predkoscia réwng 1/10 UM (liczonych
w metrach/runde) bohatera, ktory nim kieruje (3). Wykonywanie os-
trych zwrotéw zwigksza Obrone lecacego o 30 pkt. Latanie takim
slalomem wymaga jednak catkowitej koncentracji, nie mozna wiec
walczy¢, ani rzucac czaréw (4). Tylko w petni $wiadoma osoba moze
kontrolowac lot dywanu, w innym przypadku (zamroczenie, sen,
$mier¢ itp.) dywan po prostu spada na ziemie (5), a lecacy otrzymujg
takie obrazenia, jak przy normalnym upadku. W trakcie takiego lata-
nia naturaine TR i UM sa zmniejszone do potowy. Dotyczy to tez
szansy wykonania niektérych, wymagajacych skupienia czynnosci (6).

Osoby pijane, majgce lek wysokosci lub nie posiadajace minimum
po 50 pkt INT i UM nie sg w stanie kontrolowa¢ lotu (7).

Do startu potrzebna jest znajomos$¢ hasta (8), ktére trzeba up-
rzednio zidentyfikowaé (9). Kierowanie dywanem polega na wydawa-
niu mu stownych komend (np. “pikuj!”, “éwieca w gére!”, “cata nap-
rzéd!”, “ostro w lewo” itp.) (10). Dywan wykonuije ostatnig wypowie-
dziang komende do wydania nowej (11). Bez wzgledu na sposéb
kierowania, dywan daje w stosunku do strzelajacych z dotu +100 pkt
do Obrony (12). Dodatkowo, osoba rzucajgca z ziemi czar ma utrud-
nione zadanie — jest 25% szansa, ze czar nie uda sig, bo rzucajgcy
czar stracit nagle cel z pola widzenia. Lecacy, ktéry $wiadomie unika
czaru, zwigksza te szanse do 50% (13). Na podobnej zasadzie dy-
wan chroni przed zionigciem smoka (14). Wytrzymato$¢ dywanu
wynosi 60 pkt + 5pkt za kazdy 1 m2 powierzchni.

Narzuty, draperie i kotary:

1. stopient umagicznienia:

Kotara iluzyjnej wartosci — patrz moneta o tej samej nazwie.

Draperia ukrycia — patrz skéra o tej samej nazwie.

Lustrzana kotara — patrz makata o tej samej nazwie.
2. stopien umagicznienia:

Kotara wykrycia niebezpieczeristwa — nalezy j3 powiesié¢
w jakims przej$ciu albo zastonié nig drzwi (1), a nastgpnie wypowie-
dzie¢ hasto (2), ktére trzeba uprzednio zidentyfikowaé (3). Gdy po
drugiej stronie (nawet za drzwiami, jesli je zastaniata) pojawi sie
jakie$ zagrozenie, kotara daje o nim zna¢, zmieniajac barwe (4). Nie
reaguje, jesli niebezpieczeristwo nie jest duze (5).
3. stopient umagicznienia:

Labiryntowa narzuta — patrz gobelin o tej samej nazwie.

éwieczniki, lampy, kaganki:

Uwaga. Wszystkie przedmioty z tej kategorii musza sig pali¢, aby
dziataty. Zwykty wiatr nie moze ich zgasi¢. Z nazwy wynika, czy
przedmiot moze sig zuzyé, np. kandelabry, $wieczniki i lampy sg
same w sobie magiczne i olej czy $wiece, ktére w nich sg, mozna po
zuzyciu zastgpié innymi, zwyktymi. Natomiast magiczne $wiece,
znicze i ogarki zuzywaja sie i tym samym sg tracone, jakkolwiek ich
czas spalania jest dwukrotnie dtuzszy od normalnego.

Wszystkie te przedmioty z zatozenia dajg dwukrotnie jasniejsze
Swiatto (chyba ze tekst méwi inaczej), dzieki czemu oéwietlaja
dwukrotnie wigkszy teren.

1. stopient umagicznienia:

Znicz liturgiczny — patrz szata o tej samej nazwie.

Swieca jaskrawosci — patrz Korona $wiatfa.

Pochodnia konspiracji — nikt, kto sie znajduje w zasiegu jej
Swiatta (1) nie moze by¢ podstuchiwany, ani nawet magicznie
obserwowany (2).

Kandelabr odwagi - kazdy, kto stoi w zasiegu jego $wiatta (1)
jest catkowicie odporny na strach (2) i wszelkie jego formy (tacznie z
wyciem upiora, spojrzeniem struchleca, czarami wywotujacymi strach
itp.) (3).

2. stopien umagicznienia:

Ogarek nadziei — patrz Denar nadziei.

Lampa naznaczenia — patrz Tiara naznaczenia.

Kaganek pewnej drogi — po zapaleniu (1) ptomyk wskazuje naj-
krotsza, bezpieczng droge do celu (2). Cel musi byé nieruchomy (3)
i gtosno okreélony w momencie zapalania kaganka (4).

3. stopien umagicznienia:

Ogarek czarnego $wiatta — wykonany z czarnego wosku,
w ciemnoéci daje bardzo stabiutkie $wiatto, zaledwie I5ni blado. Oso-
ba, ktéra go trzyma (1) nigdy nie jest atakowana przez ewidentnie zte
istoty i martwiaki (2), chyba ze sama pierwsza zaatakuje (3).

Znicz autorytatywnych czaréw — osoba rzucajaca czary (1) mo-
2e sig w jego $wietle uczy¢ zwyklych czarow, tak, jakby byty to czary
autorytatywne (2). Dodatkowo tak wyuczone czary nie zajmujg miejs-
ca czarom lub pie$niom autorytatywnym (3). Oznacza to, ze mozna
sig ich uczy¢ bez wzgledu na limit (nie ulega on zmianie). Znicza moz-
na uzy¢ tylko 10 razy, pézniej sie wypala (5) i tylko raz w miesigcu (6).
4. stopien umagicznienia:

Pochodnia zgnilizny — kazda zywa istota (1), przebywajaca 1k10
metrow od ptomienia (2) musi wykonaé rzut % na odporno$é nr 7.
Nieudany rzut oznacza, ze jej ciato ulega infekcji i po k10 rund zaczy-
na powoli gni¢ (3). Zarazona posta¢ nie moze nic na to poradzié; jej
PR zmniejsza sie dziesigciokrotnie (4). Kazdego nowego dnia o $wi-
cie musi wykona¢ % rzut na odporno$¢ nr 6. Nieudany rzut oznacza,
ze ciato zgnito do reszty, co oczywiscie oznacza $mieré (5). Na ten
efekt nie sg narazeni kaptani bogéw zgmilizny i rozpadu z Archipela-
gu Pajeczego (6). Pochodnig¢ mozna zapali¢ tylko raz, za to pali sie
ona przez 2k100dni (7). Zgnilizng mozna uleczy¢ tylko czarami: Uz-
drowienie, Leczenie powaznych obrazeri lub Regeneracja ciata (8).

Rzezby, ptaskorzezby, posagl i statuetki:

1. stopier umagicznienia:

Porcelanowa miniaturka iluzyjnej warto$ci — patrz moneta o tej
samej nazwie.

Posazek gargoili — dotknigcie posazka (1) powoduje, ze ozywa
on w czerwong (50%) lub czarng (50%) gargoile (2). Jezeli gargoila
jest pewna swego zwycigstwa, natychmiast atakuje tego, kto dotknat
posazka, a potem wszystkich innych w poblizu (3). Gargoila nie musi
jednak od razu ozywaé. Moze wyczekaé na odpowiedni moment
i dopiero wtedy zaatakowad lub po prostu uciec (5).

2. stopier umagicznienia:

Posag megagargoili — podobnie jak wyzej, z tym ze posag
ozywa w megagargoile.

Ztoty posgzek zachtannos$ci — patrz kamier o tej samej nazwie.

Statuetka naznaczenia — patrz Tiara naznaczenia.

Rzezba straznika — przedstawia ona wyrzezbionego w drewnie
wojownika naturalnej wielkosci. Zblizenie sig do niej na odlegto$é
mniejsza niz 5 metréw (1) powoduje jej ozywienie (2). Straznik ma
cechy podobne jak wojownik, przywany czarem maga — Przywofanie
wojownika (10 POZ) (3).

3. stopiert umagicznienia:

Zakleta statua — nalezy jg delikatnie pogtaskaé (1) i po wypowie-
dzieé hasto (2), ktére trzeba uprzednio zidentyfikowaé (3). Statua za-
mienia si¢ wtedy w istote (o naturainych rozmiarach), ktérg przedsta-
wia (4). Istota bedzie martwa lub ranna, jezeli statua byta uszkodzo-
na (5). Jest to po prostu zamieniona w kamien istota — czy to czarem,
czy przez jakiego$ potwora (np. meduze).

Lustra i zwierciadta:

1. stopiert umagicznienia:

Lustro przeniesienia — patrz Gobelin przeniesienia.
2. stopien umagicznienia:

Zwierciadto odbicia — ustawione w kierunku rzucajgcego czary
(1) odbija kazdy czar, skierowany bezposrednio na stojgcego przed
zwierciadtem (2). Nie dziata w wypadku czaréw obszarowych (3).

3. stopient umagicznienia:

Lustro sobowtéra — osoba, kidra przetrze to zawsze zakurzone
lustro przywotuje swojego sobowtéra (1). W zaleznosci od charakteru
dotykajacego lustro (2), sobowtér moze zaatakowaé (patrz czar
czarnoksieski Zejscie do ...) lub wtopi¢ sig w niego (3). To ostatnie
powoduje, ze cechy tej osoby stajg si¢ na jeden dzien o 50% wyzsze
(nie dotyczy biegtosci i ZW) (4). W tym czasie lustro nikogo juz nie
odbija — nie dziata takze przez najblizsze 1k10dni (4). Bohaterowie o
dobrym charakterze majg 30% szanse, ze sobowtér zaatakuje, neu-

N2> A10L23AYY




KRYSTIALY <TASY

KOS 1

tralne 50%, a zte 70% (5). Przy kazdym uzyciu istnieje jednak 10%
szansa, ze lustro na zawsze straci swag moc (6).

Zwierciadto utraty pamieci — osoba, ktéra sie w nim przejrzy (1)
musi wykonaé (w kazdej rundzie patrzenia) % rzut na odporno$¢ nr 4
(2). Nieudany rzut powoduje trwatg strate potowy MD i potowy punk-
téw doswiadzenia (3).

Kielichy, puchary, czary i misy:

1. stopieri umagicznienia:

Kielich liturgiczny — patrz szata o tej samej nazwie.

Puchar wykrycia trucizny — gdy naleje sie do niego plynu, za-
wierajacego trucizne (1), puchar staje sig purpurowy (2).

Misa iluzyjnej wartosci — patrz moneta o tej samej nazwie.

Czara neutralizacji trucizny — ptyn wilany do tego naczynia naty-
chmiast przestaje byé trucizng (1).

Kielich ofiarny — patrz Szata ofiarna.

2. stopleri umagicznienia:

Kufel upojenia — nalezy nala¢ do niego $wiezego piwa (1). Pite
z niego piwo (1) goi wszystkie rany (2) i leczy wszystkie niemagiczne
choroby (3) — dziata w ten sposobb tylko raz na dzien (4); a ponadto
wprowadza w stan wielkiej pogody ducha i naprawde dobrego hu-
moru (5) oraz nie powoduje kaca (6) .

Czara zemsty - kazda porcja ptynu, wypita z tej czary zamienia
sie w $miertelng trucizne (1). Kazdy wypity tyk musi by¢ sprawdzony
% rzutem na potowe odpornosci nr 6 (2). Nieudany rzut oznacza
$mieré w konwulsjach w przeciagu k10 rund (3).

Puchar zachtannosci — patrz kamieri o tej samej nazwie.

Puchar wiecznej wody — co godzine samoczynnie napetnia sig
woda (1). Na terenach suchych przedmiot dziata dwukrotnie wolniej (2).
3. stopieri umagicznienia:

Kielich goryczy — bohater o dobrym charakterze (1), ktéry sie
z niego napije (2) musi wykonaé dwa rzuty obronne; pierwszy na tru-
cizne, a drugi na zaklecia. Pierwszy nieudany rzut oznacza utrate
potowy punktéw doswiadczenia (3); drugi —~ zmiang charakteru na
neutralny (4). Bohater netralny — tak samo jw., lecz jego charakter
zmienia sie na zty (5).

Bohater o ztym charakterze staje sie ewidentnie zty, nie traci jed-
nak pkt doéwiadczenia i zyskuje na state aureole zta (jak Emanacja
zta czarnego rycerza) (6). Przedmiot mozna zdemaskowa¢ wykry-
ciem zachwiania réwnowagi (7).

Czara odwagi — kazdy, kto z niej wypije (1) staje sig na 24 godzi-
ny catkowicie odporny na strach (2) | wszystkie jego formy (wiacznie
z wyciem upiora, spojrzeniem struchleca, czarami wywotujacymi
strach itp.) (3). Ponadto w czasie walki ma fanatyczne morale (4)
i nadnaturalng zdolnoéé szczesciarz (5); dodatkowo takze +30 pkt do
TR i +10 do obrony (6).

4. stopient umagicznienia:

Kielich losu - patrz pieréciefi o te] samej nazwie.

Czara Stonecznej/Szarej/Ciemnej Mocy — Rzu¢ 1k100, by usta-
li€ jej rodzaj:

01-50 Stonecznej Mocy (dla dobrych charakteréw) (1);
51-75 Szarej Mocy (neutralnych) (1);
76-100 Ciemnej Mocy (ztych) (1).

Jezeli osoba o innym niz wyznaczony charakterze napije sig
z czary, dziata ona jak Czara zemsty (2). Wtasciwe] osobie podnosi
na state o 10 pkt kazdy wsp6tczynnik oraz dziata jak Kufel upojenia.

Dzbany i amfory:

1. stopleri umagicznienia:

Dzban miodu - po jednym dniu wiana do tego dzbana woda(1)
zmienia sie w midd pitny (2).

Dzban mleka — j.w., tylko zamiana w mieko.

Dzban dymny — po sttuczeniu lub po otworzeniu (1) zaczyna si¢
bardzo szybko wydobywaé z niego dym (2) — patrz czar alchemika
Dymny obfoczek (3). Dym rozwiewa sie po 1k100 rundach (zaleznie
od MG i sytuacji) (4). Po jednym dniu dzban powtdrnie napetnia si¢
dymem (5).

Amfora eksplozji — po rozbiciu (1) amfora eksploduje (jak podob-
ny czar alchemika, z 10 POZ (2).

2. stopierh umagicznienia:

Dzban spirytusu — jak dzban miodu, tylko zamiana w spirytus
krasnoludzki. Wyznawcy Piana po wypiciu z tego naczynia moga
w dowolnym momencie sta¢ sie kompletnie pijani (2), ew. od razu
wytrzezwiec (3).

Amfora wina — j.w., tylko zamiana w wino.

3. stopieri umagicznienia:

Amfora trujacego dymu — po sttuczeniu lub otworzeniu (1) szybko

wydobywa sie z niej dym (2). Przy zetknieciu sig z ciatem powoduje

natychmiastowe $mierteine zatrucie, jesli ofiara nie wykona % rzutu
na odpornos$é nr 7, co jest sprawdzane w kazdej rundzie przebywania
w gazie (3). Dym rozwiewa sie po 1k100 rundach (zaleznie od MG
i sytuaciji) (4) i po jednym dniu napetnia ponownie (5).

Krysztaty i kule:

1. stopieri umagicznienia:

Kryszatek infrawizji — patrz Talizman infrawizji.

Magiczna Kula — krysztatowa kula, trwale umagiczniona czarem
Magiczna kula (1).

2. stopieni umagicznienia:

Krysztat prawdomoéwnosci — nikt w odlegtosci do 5 metréw (1)
nie moze sktamaé (2).

Kula storica — patrz Sygnet sforica.

3. stopier umagicznienia:

Krysztat upiornego jeku — raz dziennie (1), uaktywniony przez
potarcie (2) wydaje z siebie straszliwe dzwigki — upiorne jeki (3).
Trwajg one przez 1k10 rund (premiowane) i nie dziatajg na dotykaja-
cego krysztatu (4).

Krysztat upiornego wycia — jw., ale — upiorne wycie, dziata raz
na godzine.

Szklana kulka szczes$cia — patrz Pienigzek szczescia.

Kula hipnotcznego snu — po potarciu (1) kula zaczyna wydziela¢
zielonkawe $wiatto (2). W kazdej rundzie patrzenia na $wiatto nalezy
wykonaé % rzut na iluzje z antyodpornoscig 50 pkt (3). Nieudany rzut
oznacza, ze patrzgcy zasneli (4). Uspionych w ten sposéb mozna
obudzié dopiero po 1k10 rundach brutalnych szturchnieé, kopnig¢ itp.
(5) lub sami sie obudzg po 1k10 godzinach (6).

Krysztat oslepienia — po potarciu (1) zaczyna $wiecic blaskiem,
ktéry jest widoczny w promieniu 100 metréw (2). Krysztat doréwnuje
jasnoscig storicu, wigc kazda spogladajaca nar istota musi wykonac
% rzut na iluzje albo zostanie o$lepiona (na state) (3). Nie dotyczy to
trzymajacego krysztat (4). Na martwiaki $wiatto to dziata jak natu-
ralne promienie storica (5).

4. stoplers umagicznienia:

Krysztat zgnilizny — patrz Pochodnia zgnilizny.

Jajo zycia — Legenda: Te przedmioty zostaty niegdy$ sprowad-
zone przez Archony Swietliste z ich legendarnej ojczyzny. Niekiedy
mozna taki przedmiot dosta¢ od nich w nagrode za wypetnienie dla
nich waznej misji.

Opis: przedmiot przypomina szklane strusie jajo, wypetnione zie-
lonym, fosforyzujacym ptynem. Magia jaja umozliwia raz dziennie (1)
uleczenie 10 pkt obrazen kazdej istocie, ktéra go dotknie (2); istoty
dobre jajo leczy ze 100 pkt obrazen. Leczenie to jest wersjg Leczenia
powaznych obrazer (3). Mozna jajo rozbi¢ i w ten sposéb (4) pozby¢
sie klgtwy martwiozy (5), otrzyma¢ Regeneracje energii Zyciowej (6)
i Regeneracje ciafa (7). Te efekty dziataja nawet na bohatera, ktéry
stat sie martwiakiem, przywracajac go do zycia (8) — o ile wykona
udany rzut na szok z dodatnim modyfikatorem +50 pkt. W rekach
postaci o ztym charakterze jajo nie ma zadnej mocy (9). Jezeli
dotykajgca go istota ma jednak ewidentnie zty charakter, to jajo za-
czyna sie rozgrzewacé (10). Po 5 rundach eksploduje — jak czar Eks-
plozja z 20 POZ (11) Dodatkowo jajo rozéwietla mrok w promieniu
200 metréw — czar Swiatfodé (12).

Krysztatek wieczne] mtodosci — wtasciciel musi go nosi¢ caty
czas przy sobie tak, aby dotykat gotego ciata (1), wéwczas sig nie
starzeje (2).




KLUB MILOSNIKOW FANTASTYKI, GIER RPG
| STRATEGICZNYCH
PRZY REDAKCJI MAGH | MIECZA

Stalo sie. Redakcja ma nowy lokal, w ktérym mozemy uruchomic to,
co planowalismy od dawna — czyli Klub. Pisaliémy o ty juz w poprzed-
nim nuierze pisma, teraz wigcej konkretéw.

CHARAKTER KLUBU

Klub skupiaé bedzie mitosnikéw gier fabulamych i strategicznych o-
raz szeroko rozumianej fantastyki. Ma umozliwi¢ wspélng zabawe, za-
pewnié dostep do fachowych publikacji, utatwi¢ spotkania z zawodow-
cami zajmujacymi sie ta dziedzing oraz doskonalenie wiasnych umie-
jetnosci (prowadzenie gier, tworzenie makiet, pisanie utworéw SF,
tworzenie wlasnych systeméw). Klubowe pomieszczenia nie s nieste-
ty zbyt duze - dlatego liczba miejsc jest ograniczona.
CZEONKOSTWO

Do klubu moga naleze¢ osoby, ktére ukoficzyty 12 lat. Wpisowe wy-
nosi 100 tys. z}, kazdy cztonek otrzyma legitymacig i klubowy znaczek.

Optata miesigczna wynosi 100 tys. zi. Mozna wplacac co miesigc,
albo dlugoterminowo — kwartalnie lub pétrocznie. Ewentualne podwyz-
ki sktadki nie obejma os6b, ktére dokonaty wptaty dlugoterminowej.

Istnieje mozliwo§¢ zawieszenia swojego cztonkostwa na miesiac (nie
ptacenia sktadki).

Skre§lenie z listy cztonkéw Klubu nastgpuje w wyniku rezygnacii,
na skutek nieoptacenia skladki diuzej niz przez miesigc lub w zwigzku
z nieodpowiednim zachowaniem czlonka klubu.

Czlonek Klubu ma prawo do:

— korzystania z pomieszczeni klubu, zapisywania si¢ do dyzurnych
MG, korzystania z klubowych akcesoriéw;

— zakupu po promocyjnych cenach produktéw firmy MAG i innych
gier i ksiazek, zwiazanych z grami i fantastyka, a dystrybuowanych
przez klub;

— korzystania z klubowej czytelni, biblioteki (ksiazki, pisma komiksy)

i (w przyszlosci) videoteki;

— uczestniczyé w spotkaniach z pisarzami, wydawcami, autorami gier;

— mieé pierwszefistwo w uczestnictwie w organizowanych przez MiM
imprezach;

— wsp6lpracowaé przy redagowaniu klubowego biuletynu.

OSOBY SPOZA KLUBU

Z pomieszczen Klubu i wybranych akcesoriéw beda mogty korzys-
taé takze osoby nie bedace cztonkami Klubu, ktére wykupia bilety —
miesieczne, tygodniowe lub jednodniowe.

Osoby takie beda mogly gra¢ tylko w wypadku istnienia wolnych,
nie zajetych przez czlonkéw Klubu miejsc.

Bilet miesieczny kosztuje 100 tys. (za konkretny miesiac), tygodnio-
wy 50 tys. (od poniedziatku do niedzieli), jednodniowy 25 tys. (konk-
retny dziefl). .

ZNIZKI DLA PAN

W ramach walki z réwnouprawnieniem oraz w celu podniesienia stg-
zenia kobiet wéréd graczy przewidujemy znizki dla pan. Placg one nor-
malne wpisowe do Klubu, a potem sktadke w wys. 50 tys. zi. Bilety
kosztuja: miesieczny — 50 tys., tygodniowy — 25 tys., jednodniowy —
15 tys. zt. W kazdy wtorek wstep dla Pan jest bezptatny.

ZNIZKI DLLA MG

Przewidujemy znizki lub nawet zwolnienia z optat dla dyzurujacych
w Klubie Mistrzéw Gry. Osoby zainteresowane prosimy o kontakt.
CZEONEK KORESPONDENT

Osoby nie mieszkajace w Warszawie (w zwiazku z tym nie zaintere-
sowane biezaca dziatalno$cig Klubu) moga uzyskaé status czlonka-ko-
respondenta. :

Wpisowe wynosi 100 tys. zt — w zamian za to prze§lemy legitymacje
i znaczek. Sktadka kwartalna wynosi 100 tys. zl.

Na liste cztonkéw-korespondentéw wpisujemy po otrzymaniu wpla-
ty sumy akredytacyjnej i pierwszej sktadki kwartalne;.

Czlonek-korespondent ma prawo do:

— tafiszego zakupu produktéw firmy MAG (jest traktowany tak jak
prenumerator MAGII I MIECZA);

— moze korzystaé z imprez i konwentéw organizowanych przez Klub,
tak jak zwykty czlonek Klubu;

— otrzymywaé biuletyn klubowy;

— w czasie wizyty w Warszawie moze korzysta¢ z pomieszczen Klu-
bu (nie dtuzej niz pie¢ dni w miesigcu).

ZAPISY 1 INFORMACIJE W SIEDZIBIE PISMA — WARSZAWA,
DOLNA 43, TEL. 41-60-42

Przypominamy, ze osoby, biorace udziat w LECIE Z RPG majg pier-
wszefistwo z zapisach do Klubu.

SERDECZNIE ZAPRASZAMY!
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MAGIA I MIECZ - LABIRYNT
SPECJALNY DODATEK DO MAGII I MIECZA

Mamy przyjemno$¢ poinformowaé Cig, Szanowny Czytelniku, ze uru-
chamiamy nowe pismo. Ma ono uzupetniaé oferte Magii i Miecza i War-
hammera. Calg jego objetos¢ wypelnia oryginalne przygody do prezento-
wanych przez nas systeméw.

Pismo ukazywa¢ si¢ bedzie w matym naktadzie i nie bedzie rozprowa-
dzane przez kioski RUCH. Tak wigc MiM-LABIRYNT bedziecie mogli
kupi¢ WYLACZNIE we wsp6lpracujacych z nami ksiegarniach oraz
W prenumeracie.

Kazdy numer zawiera¢ bedzie dwie przygody - jedna do Krysztatéw
Czasu, druga do Warhammera (przynajmniej na razie, dopéki sg to jedyne
systemy dostepne w jezyku polskim). Oczywiscie, dla MG, prowadzacych
rozgrywki w innych systemach moga si¢ one sta¢ doskonalg podstawg do
opracowania wlasnych scenariuszy.

Atrakcjg zeszytéw LABIRYNTU bedzie graficzne ,,oprzyrzadowanie*
przygéd. Plany, mapy, stare pergaminy - wszystko to zostanie przygo-
towane przez naszych grafikow. Kazdy zeszyt zawieraé tez bedzie trzy
kartonowe, dwubarwne podlogi - do wykorzystania w nie tylko w danej
przygodzie, ale i w przysztych kampaniach.

MAGIA I MIECZ-LABIRYNT ukazywac si¢ bedzie poczatkowa raz na dwa
miesigce. Od Ciebie zalezy, czy bedziemy mogli (jak planujemy) przejsé
na miesigczny cykl ukazywania si¢ pisma i zwiekszy¢ jego objetosé. Zapra-
szamy Cie na kolejne przygody w fantastycznych krainach Orchii i Starego
Swiata.

Pismo mozna zamawiaé, dokonujac stosownej wplaty na wydrukowa-
nym fu obok blankiecie. Cena w ksiggarniach i prenumeracie: 39 tys. zi.
Przewidujemy liczne znizki:

— dla prenumeratoréw MiM, cztonkéw Klubu Magii i Miecza oraz przy
zamoOwieniach 2-4 egz. 35 tys. zt
— przy zam6wieniach powyzej 4 egz. 30 tys. zi

PIERWSZY ZESZYT WE WRZESNIU

— Pierwsza morska przygoda w §wiecie Krysztaiéw Czasu. Kogo
spotkaja nasi bohaterowie na okrecie ,,Szept“? Dokad nim
doptyna?!

— Co czeka grupe w wiosce, lezacej w odludnym zakatku Impe-
rium? Zdotaja pokonac zto, czy sami stang si¢ jego stugami?!

M



LISTA ZIOE — CZESGC 2

26. rep sor (gadzie ziele) — powoduje ostabnigcie z sit na 1k10 dni;
ew. po udanym rzucie obronnym zwigksza dwukrotnie naturalng
ZYW (nie wptywa na agonie); nastonecznione, nadmorskie plaze.

27. mastug sor (mastugowe ziele) — natarcie ciata i ekwipunku
olejem z tego ziota daje ochrong przed ogniem — przez najbliz-
sze 1k100 godzin ogieh zadaje o 2k10x10 obrazer mniej
(w kazdej rundzie); brzegi niewygastych wulkanéw.

28. korantor sor (czosnkowe ziele) — zazywane codziennie daje
+25 pkt do odpornosci chronigcych przed chorobami zakazny-
mi. W przypadku spotkania z wampirem, osoba posiadajgca to
Ziele przy sobie bedzie jego ostatnig ofiara, ktérg wybierze na
cel ataku. Martwiak atakujgcy te osobg jest traktowany tak, jak
by posiadat utomno$é pechowiec. Ponadto jeéli ugryziona przez
wampira lub podobnego martwiaka ofiara zjadta w ciggu ostat-
niej godziny to ziele, jej odporno$¢ przeciwko specjalnym
atakom tego martwiaka jest zwigkszana o +25 pkt. Je§li ofiara
nie zjadta czosnku a tylko miata go przy sobie, ma premig tylko
+10 pkt; krzewiaste niziny.

29. mcan sor (ziele sitaczy) — osoba, ktdra je zje ma dwukrotnie
wiekszg odporno$¢ na zmeczenie i zyskuje na 1k10 godzin
+100 pkt do SF. Dabrowy.

30. bas-dar sor (mitosne ziele) — wywotuje silne podniecenie, ew.
dwukrotnie wzmaga apetyt. Podniecenie oznacza, ze do kazdej is-
toty wiasnej rasy nalezy wykonac % rzut na jej dwukrotng wartosé
prezencji. W odosobnionych sytuacjach wynik bardzo niski moze
nawet sugerowaé skionno$é do gwattu. By opanowac sig, bohater
musi wykonaé udany % rzut na potowe swej INT; wilgotne puszcze.

31. ottan sorr (ziele $lepcéw) — nadaje zdolno$¢ widzenia w ciem-
nosciach, podobng do infrawiziji. Istnieje tez 5% szansa, ze oso-
ba, ktéra to ziele zjadta straci wzrok. Taka $lepote mozna wyle-
czyé tylko magiczne; kamieniste wzgérza.

32. terrer sor (ziele medytacyjne) — pozwala uzyskaé wigksze sku-
pienie w medytacji bez wzgledu na zaktécajace jg czynniki zew-
netrzne; zacienione gorskie miejsca.

33. sans sor (ziele mistrzéw) — spozywane podczas szkolenia
w biegtosciach i na wyzszy POZ podnosi przyrost punktéw dos-
wiadczenia o 20%. Stare bukowiny.

34. purrut sor (ziele alergiczne) — spozyte w matej ilosci usmierza
alergie. Spozyte w wiekszej ilosci wywotuje alergie (losuje MG);
nadmorskie wybrzeza.

35. sit mir sor (ziele sokolego wzroku) - zazycie tego ziela powo-
duje na okres 2k10rund uzyskanie analogicznej zdolno$ci nad-
naturalnej; wapienne gory.

36. telel sor (ziele telepatii) — na czas 2k10 rund nadaje zdoInosci
telepatycze (patrz analoiczna zdolno$é nadnaturaina); geste,
lasy liéciaste.

37. tinel sor (ziele telekinezy) — zazycie powoduje uzyskanie analo-
gicznej zdolnosci nadnaturainej na czas 2k10 rund. Przy kazdym
zazyciu wystepuje 25% sznsa, ze przez najblizsze 24 godz.
spowoduje ostabienie, powodujace ograniczenia podobne jak
podczas walki w trudnych warunkach (np. potowa TR, UM, WI,
potowa szansy na sukces wykonywanych zdolnosci). Pustynie
i pétpustynie.

38. bas-al sor (kwiat biatego ziela) — ma wtasciwosci Symbolu
nekromancji. Zasieg wykrycia zalezy od wielkosci kwiatu i $red-
nio wynosi okoto 100 metréw. Szybko wiednie, jesli jest prze-
chowywany w szkatutce. Szczyty gérskie.

39. bas dumn sor (kwiat dziewiczego ziela) — zakwita w dtoni
dziewicy, jesli stoi ona na poswieconej ziemi. Pionowe, goérskie
i kamieniste zbocza.

40. ril sor (dymne ziele) — jesli sie je podpali, zaczyna straszliwie kop-
ci¢. Zebrane w sporg kupe i podpalone, wywotuje na sporym ob-
szarze chmure dymu, traktowang jak dymny obfoczek (1 metr $red-
nicy/porcje — patrz odpowiedni czar alchemika). Wywotuje ostry
kaszel u osdb, ktdre nie wykonaja udanego % rzutu na odpornosé
nr 7 (sprawdza sie co runde). Kaszel trwa 2k10 rund i powoduje
ograniczenia, podobne jak podczas walki w trudnych warunkach
(np. potowa TR, UM, W, potowa szansy na sukces wykonywanych
zdolnoéci). Rosnie blisko miejsc, gdzie znajduja sie fekalia.

41. pulus sor (wodne ziele) — gromadzi w liciach porcje gorzkawej
wody, wystarczajgcg do zaspokojenia pragnienia na caty dzien.
Stepy i pétpustynie.

42. repts sor (reptillionskie ziele) — spozycie tego ziela juz po go-
dzinie dwukrotnie zwieksza naturalne wyparowania skéry (na
czas 2k10-1 godzin). Ma ono jednak lekki efekt uboczny — po
kazdym zazyciu bohater ma 1% szanse, ze zostanie uzaleznio-
ny. W takim wypadku musi on spozywa¢ je codziennie, w prze-

ciwnym razie traci sity, co powoduje ograniczenia podobne jak
podczas walki w trudnych warunkach. Efektu tego nie mozna
usung¢ magicznie (nawet czar typu Zyczenie). Jedynie cato-
roczna kuracja odwykowa, ktérej podstawg jest ciaggte podawa-
nie mleka koziego, moze znie$¢ uzaleznienie. Na krétki czas po-
maga tez noszenie przy sobie kamienia ksigzycowego. Potud-
niowe gérskie stoki.

43. pir sor (ttuste ziele) — osoba, ktéra zazywa to ziele regularnie
co 10 dni przybiera na wadze 2k10 kg (premiowane) w prze-
ciagu roku. Wraz ze zmiang wagi zmieniajg sie¢ tez odpowied-
nie wspotczynniki. Niedaleko ustgpow i gnojowisk. Do kupienia:
za 5 szt. zit porcja.

44. imdars khtur sor (ziele czarnych mysli) - podany do jedzenia
starty korzen wywotuje u osoby, ktéra go zjadta taki sam efekt
jak czar Koszmar senny. Trwa 1 noc/porcje. Ciepte, stonawe
bagniska lub laguny.

45. karon sor (ziele odwagi) — zjedzona garsé nasion zwigksza
dwukrotnie odporno$¢ na strach (nr 2). Sosnowe bory.

46. yar sor (ziele Zycia) — sok zywiczny z tego ziela wcierany regu-
larnie przez rok regeneruje 1k10 pkt Energii Zyciowej oraz zwigk-
sza przy wskrzeszani odporno$é na szok o 5 pkt. Sosnowe bory.

47. tornt pit win (gorski olej lekkosci) — olej z tego ziela umozli-
wia autolewitacje przedmiotéw i istot Izejszych od 10 pkt SF.
(Patrz odpowiedni czar maga.) Wejécia jaskin.

48. untpir sor (ziele odchudzajgce) — jedzone regularnie w prze-
ciggu roku umozliwia strate 2k10 kg. Wraz ze zmiang wagi
zmieniajg sie tez odpowiednie wspoétczynniki. Wydmy.

49. graam sor (ziele Graama) — ma wiasciwosci lecznicze. Jedna
porcja uzdrawia ze 100 pkt lekkich obrazen. Dziata tylko raz na
24 godziny. Stare dgbrowy. Mozna je kupié¢ na targu w miesigcu
Swigtecznym (10%). Kosztuje wtedy okoto 5 szt. zit. za porcje
(nie wiecej niz 2k10 porcji).

50. mastug sor (diabelskie ziele) — zywica z tego ziota smaruje sie
bron, ktéra wyglada wtedy, jak by byta pokryta krwig. Zraniona
taka bronig ofiara, jezeli nie wykona udanego % rzutu na odpor-
nos$¢ nr 6 umiera w przeciggu nastepnych k10 rund. Nawet po
wykonaniu rzutu obrnnego (lub jesli kto$ zjadt ziele w matej ilo$-
ci) powoduje mdtosci i wymioty — ofiara musi wykona¢ kolejny
rzut obronny na powstrzymanie wymiotéw, albo bgdzie miata
takie ograniczenia jak podczas walki w trudnych warunkach.
Gorskie roédia w poblizu ztéz siarki.

Rasowe ziota narkotyczne (tylko specjalista zielarz moze je
wylosowaé na starcie): Ziota z tej grupy oddziatywuja tylko na
okreslong rase, ktéra poza wiasciwosciami podstawowymi tych zi6t
zyskuje réwniez pewne dodatkowe. Wtasciwos$ci podstawowe odd-
ziatujg na kazdg humanoidalng rase ssakéw, a wigc za wyjatkiem rep-
tilliondw, ludzi-jaszczurdw i trytonéw. Wyjatkowo wywierajg takze
wptyw na centaury, sharany, arany i inne pétludzkie rasy. W niektorych
odludnych stronach ziota takie uprawia sie. Ich plantacje sg jednak
bardzo mate, bowiem te ziota rosng tylko... na nawozie z ciat rasy,
ktérej stuzg swymi wtasciwosciami. Tropikalne, ciepte, wilgotne lasy.

Wiasciwosci narkotyczne. Przy kazdym spozyciu jest 5%
szansa uzaleznienia sie. Osoby uzaleznione sg ocigzate umystowo
(INT zmniejsza sig na state o 2k10 po kazdym zazyciu). Efektu tego
nie mozna cofnaé magicznie, z wyjgtkiem Regeneracji umystu. Czar
ten leczy tylko ostatni ubytek INT. Oznacza to, ze w wypadku
dwukrotnej utraty INT nie da sie cofnaé przedostatniego ubytku.

Wiasciwosci podstawowe (po spozyciu 1 porcji na czas 2k10 godzin):

— +20 pkt do wspétczynnikéw: SZ, INT, MD, UM, Wi;

— +20 pkt do wszystkich odpornos$ci (nawet szoku podczas
wskrzeszania) — w te premie wliczone sg juz zwigkszone
wspotczynniki;

— +20 pkt do biegtosci rasowych (do tych, w ktérych rasa ma premie);

— odporno$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza;

— dobry humor.

Odmiany rasowych ziét narkotycznych:

Wszystkie wymienione ponizej ziota rasowe majg wtasciwosci
podstawowe.

51. gobls sor (goblinie ziele) — zute liscie zapewniajg brak odczu-
wania potrzeby snu na czas 3k10 godzin oraz nadajg zdolnosé
widzenia w ciemnosciach — infrawizje.

52. elts sor (elfie ziele) — zwigksza o 10 pkt biegtosci.

53-54. kahts sor (krasnoludzkie ziele) — pali je si¢ w fajce i w tym
czasie zwigksza dwukrotnie zasieg wzroku. Dziata tez na hob-
bity i gnomy.

55. tors sor (ziele olbrzymoéw) — zwieksza o 10 pkt INT. Dziata tez
na potolbrzymy i giganty.
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56. trolls sor (trolowe ziele) — zwigksza o 30 pkt MD.

57. orcs sor (orkowe ziele) - wywar z tego ziota zwigksza o 40 pkt
SF. Mozna go kupié po znajomos$ci (maksymalnie 3 porcje) za
okoto 10 szt ztota w wigkszosci orkowych garnizonéw.

58. ogrs sor (ogrowe ziele) — olejem z tego ziota naciera sie cate
ciato. Nasmarowany nim ogr wpada w furie po kazdym zranie-
niu, jakie otrzyma w walce. Furie moze przerwaé tylko wyciefi-
czenie organizmu.

59. tiri sor (ziele mix) - dziata na kazda rase identycznie. Jest ono
pogardzane przez wymienione wyzej rasy.

Lotosy. Kwiat charakterystyczny dla tropikainych krain. Lubi naj-
czesciej zacienione, wodne akweny, podmokie polany i bagniska.
Owoce i ktgcza posiada jadalne. Niektdre gatunki okresowo lub stale
wydzielajg dziwne zwigzki, o najczesciej toksycznych wiasciwos-
ciach. Opisany wczeéniej kwiat lotosu odnosi sie do formy biatego
lotosu. Jako jedyny, ten kwiat wystepuje tez w strefie umiarkowane;.
Standardowa cena 1 porcji tej rosliny, zaleznie od odmiany lub ga-
tunku waha sie w granicach od 50 do 500 sztuk ztota, a mimo to
kupi¢ go mozna tylko w niektorych gildiach (dysponujac przy tym
dobrymi znajomosciami). Istnieje tez okoto 5% szansa (ponawialna,
jesli rzut byt skuteczny), ze na swigtecznym targu w Get-warr-garze
lub Ostrogarze spotka sie kogo$, handlujgcego tym zielem. Handel
kwiatami lotosu jest bardzo intratnym zajgciem dla nieobawiajgcych
sie przygéd kupcow-awanturnikéw.

60-61. adar lotos (lotos czerwony) — Podmokts, ciepte lasy (naj-
czesciej tropikalne). W zalezno$ci od postaci, w jakiej go
sie podaje powoduje:

1. Zazycie jego sproszkowanej formy wywotuje wymioty.
Bohater, ktory powstrzyma sig (rzut % na trucizne) po
2k10 rundach na najblizsze k10 godzin (premiowane)
traci cieptote ciata i wigor (-10 pkt do SZ). Jednak przez
ten czas kryje przed mantwiakami swa witalno$¢.

2. Porcja wywaru sprawia, ze bohater, ktéry nie wykona
udanego % rzutu na potowe odpornosci nr 6 po 2k10
rundach zapada w stan letargu. Trwa on 2k10 godzin. W
tym czasie bohater pod kazdym wzgledem sprawia wra-
Zenie martwego. Styszy jednak, co sie dzieje wokét i,
jesli posiada, moze uzy¢ zdolnosci telepatycznej lub
przemiany (nie wymagajacej wzrokowej lokalizacji).

62-63. khtur lotos — czarny lotos forma wiosenna (zlele galerni-
kéw) — Podmokte, ciepte lasy (najczesciej tropikalne).

W zaleznosci od postaci, w jakiej go sie poda powoduije:

1. Sproszkowana forma wywotuje wymioty. Bohater, ktére-
mu uda sig je powstrzymaé (udanym % rzutem na truciz-
ne) po 2k10 rundach na najblizsze k10 godzin (premio-
wane) ma zwigkszone fizyczne cechy, kosztem wynisz-
czenia organizmu. Oznacza to, Ze naturaina ZYW (wpty-
wa tez na agonie), SF rosng czterokrotnie, zas ZR i SZ
dwukrotnie. Po skonczeniu dziatania organizm wypala sie
wewnetrznie i umiera. Osoby leczone magicznie (np. uzd-
rowione) nie umrg, jezeli uda im sie wykonaé pozytywny
% rzut na 1/10 czgséé odpornosci nr 4. W wypadku uda-
nego rzutu postaé jest nieprzytomna przez najblizsze 24
godziny, a jej rany ulegaja zmniejszeniu 4-krotnie.

2. Porcja wywaru sprawia, ze u bohatera po 2k10 rundach
od zazycia nastepuje znaczne przyspieszenie przemiany
materii. Naturalna SF bohatera roénie az 3-krotnie, za$
ZYW dwukrotnie. Trwa to 1k10 godzin (premiowane). Na
koniec wszystkie obrazenia sg dwukrotnie zmniejszane.
Podczas kazdego zazycia istnieje szansa 10% (nie uwz-
glednia sie szczes$cia bohatera), ze wystapi zamiast
oczekiwanego, efekt analogiczny do zazycia sproszko-
wanej formy (lecz bez wymiotéw).

64-65. Kkhtur lotos — czarny lotos forma jesienno-zimowa (ziele
$mierci) — Podmokie, ciepte lasy (najczeécie] tropikaine).
W zaleznos$ci od postaci, w jakiej sie go spozyje powoduje:
1. Zazycie jego sproszkowanej formy i niewykonanie udane-

90 % rzutu na 1/10 odpornoéci na trucizne powoduije, ze ofi-
ara odczuwa bél i popada w szaleristwo. Teraz przez 24
godziny bedzie si¢ ona zachowywaé nienormalnie, co ob-
jawia sig skrajnym wandalizmem. Poza tym ofiara zrobi
wszystko, by tylko usmierzy¢ bél. Oznacza to, ze w kazdej
godzinie wykonuje % rzut na INT. Rezultat w granicach 1/10
tego wspdtczynnika oznacza, ze ofiara znalazta sposéb na
usmierzenie bolesci. Moze to byé np. dziwna poza lub za-
chowanie. Wynik w granicach 99-100 oznacza, ze postaé
uznata, ze jedynym sposobem na powstrzymanie bolu jest
samobdjstwo. Nie namyslajac sig dtugo, szybko je popetnia.
Rezutat przekraczajacy wato$¢ INT (ale nie 89-100) lub w
granicach 96-98 oznacza, ze ofiara zaczyna pié duzo
ptynéw. Powoduije to, ze trucizna przechodzi w forme
powodujgca analogiczne skutki, jak zazycie wywaru.

2. Po zazyciu wywaru ofiara musi wykonaé % rzut na potowe
odpornosci nr 6. Nieudany rzut oznacza, e ciafo ulega in-
fekcji i po k10 rundach zaczyna gnié. Ofiara nie moze nic
zrobi¢, a jej PR spada dziesigciokrotnie. Kazdego dnia o
$wicie nalezy wykona¢ ponownie % rzut na odpornosé nr 6
(nie modyfikowana). Nieudany rzut oznacza, ze ciato zgnito
do reszty i ofiara umarta. Na efekt ziota sa uodpornieni
kaptani bogéw zgnilizny i rozpadu z Archipelagu Pajeczego.
Zgnilizne mozna uleczyé tylko poprzez Uzdrowienie, Lecze-
nie powaznych obrazeri lub Regeneracje ciata.

* Uwaga: forma letnia czarnego lotosu nia ma zadnych

specjalnych wtasciwosci.

66-67. darkht lotos — brunatny lotos (ziele odpychajgce) — Pod-
mokie, ciepte lasy (najczesciej tropikalne) i bagniska. W za-
leznosci od postaci, w jakiej sie go spozyje powoduje:

1. Nektar lub wywar wydziela odér, niesamowicie draznigcy
nozdrza. istoty posiadajace wyczulony wech lub ktére po
raz pierwszy zetknety sie z tym zapachem nie beda
w stanie nic zje$¢ przez najblizszg godzine, a ponadto
traktuje sig ja, jakby miata utomnos$¢ pechowiec.

2. Zazycie porcji sproszkowanej sprawia, ze istota, ktéra ja
Zjadta po 2k10 rundach staje sig niesmaczna i niejadal-
na. Nic ani nikt zywy nie ugryzie ani nie zje tej istoty.

68-69. alan lotos — btekitny lotos (ziele wielkiego pragnienia) —
Podmokte, ciepte lasy (najczesciej tropikalne) i bagniska.
W zaleznosci od postaci, w jakie] sie go spozyje powoduije:
1. Po spozyciu sproszkowanej formy postaé¢ odczuwa nie-

zaspokajalne pragnienie. Picie napojéw zaspokaja prag-
nienie tylko na najblizsze k10 minut (premiowane). Sprag-
niona ofiara ma podobne ograniczenia, jak podczas wal-
ki w trudnych warunkach (np. potowa TR, UM, WI,
potowa szansy na sukces wykonywanych czynno$ci).
Jedna porcja ziela dziata przez 1k10dni.

2. Po spozyciu porcji wywaru ofiara zaczyna obficie sie pocié.
Stan ten pomaga pozby¢ sie trucizny z organizmu. Oz-
nacza to, ze w przeciagu 24 najblizszych godzin trucizna
zaczyna dziata¢ dwukrotnie wolniej (np. co druga runde),
stabiej (np. zadaje o potowe obrazeri mnigj) i ewentualnie
krécej (np. zamiast 12 godzin, 6). Przy spozyciu tego ziela
istnieje szansa réwna 40%, ze poza oczekiwanym efektem
postaé zacznie odczuwac takie dolegliwosci, jakie powodu-
je zazycie sproszkowanej formy.

70-71. brant lotos — 26ity lotos (ziele letargiczne) —Podmokte,
ciepte lasy (najczesciej tropikalne) i bagniska. W zalezno$-

. ciod postaci, w jakiej si¢ go zazyje powoduije:

1. Zapach kwiecia i spozycie sproszkowanej formy powo-
duje zapadnigcie w letarg. Ofiara musi wykona¢ % rzut
na odpornoé¢ nr 7. Przy dalszym wdychaniu przez kolej-
ne 1k10 rund wykonuje sie ponowny rzut. Zapach lub
smak tego iotosu jest tatwo wyczuwalny — bardzo gorzki.
W wypadku nieudanego rzutu, ofiara oczuwa analogicz-
ne efekty, jak przy czarze kaptanskim Letarg. Stan ten
trwa przez 1k100 lat. Tylko gady (w tym i reptillioni) sg na
to niewrazliwe. Niekiedy w okolicach polan poro$nietych
przez to zioto czyhajg na ofiary krokodyle, smoki lub
ludzie-jaszczury.

2. Wypity wywar z tego ziofa lub zapach suszu powoduje
cze$ciowe otepienie organizmu. Oznacza to, ze przez naj-
blizsze 24 godziny ofiara jest catkowicie ozigbta emocjo-
nalnie. Bohater w tym czasie ma potowe swej naturalnej
INT, MD i UM, zas o 10 pkt wigkszg WI. Z powodu spowol-
nienia ruchéw jej SZ maleje o 10 pkt. Bohater jest catkowicie
odporny na strach, w tym i na spojrzenie struchica, upiorne
wycie i jeki. Doznane w tym czasie umystowe obrazenia
zmniejszane sg o potowe. Zioto wykorzystywane jest czes-
to w wojsku jako ,ogtupiacz” zwigkszajacy morale. Jego je-
dynym minusem jest to, ze czeste uzywanie (np. przez kole-
jne 1k10 dni) potrafi wywotaé stan letargu charakterystyczny
dla sproszkowanej formy.

72-73. gen lotos - zielony lotos (ziele wizji) — Podmokie, ciepte
lasy (najczeSciej tropikalne). W zaleznosci od postaci,
w jakiej sie go spozyje powoduije:

1. Spozycie sproszkowanej formy na 2k10 rund daje zdolnoéé
jasnowidzenia analogiczna, jak w wypadku kuli czarodzieja
(patrz odpowiedni czar maga). Efektem ubocznym wizji jest
mozliwo$¢ utraty przytomnosci na 2k10 godzin. Chroni
przed tym udany % rzut na potowe odpornosci nr 6.

2. Wywar sprawia, ze istota, ktéra go wypita (po uptywie
2k10 rund) wzmacnia swdj potencjat umystowy. Uzysku-
je tym samym analogiczny efekt do zdolno$ci kaptarfiskiej
Objawienie. Efekt ten trwa k10 rund i uzalezniony jest od
udanego % rzutu na WI.
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74-75. allotos — biaty lotos (zlele zmian) — Zacienione, bagien-
ne zbiorniki wodne strefy umiarkowanej i tropikalnej.
W zaleznoéci od postaci, w jakiej sig go poda powoduije:
1. Weigganie nosem sproszkowanej formy (biaty proszek)

powoduje, Zze bohater czuje sie straszliwie senny. Wys-
tarczy komus taka porcje dmuchna¢ prosto w twarz, by
osoba ta musiata przez najblizsze 2k10 rund walczyé z
ogarniajaca jg sennoscig. Ofiara musi potem wykonaé %
rzut obronny na potowe odpornosci nr 2 lub, jesli nie jest
wystarczajgco silnie pobudzona i nie ma zadnej stymu-
lacji pobudzajgcej — rzut nalezy wykonaé tylko na 1/10
czes¢ tej odpornosci. Przy nieumiejetnym dmuchnigciu
proszek dziata takze na tego, kto go uzywa.
Sen spowodowany tg rosling jest bardzo twardy. Trwa
2k10 godzin. Obudzi¢ z tego stanu mozna (wie o tym tyl-
ko MG) jedynie poprzez przyduszenie ofiary. Zatkanie
nosa i ust ofiary budzi jg z reguty po k10 rundach. Rzué
k100. Wynik 01-05 oznacza, ze za lekko duszono i ofi-
ara znéw usneta. Rezulat 96-100 oznacza, ze ofiara zos-
tata zaduszona na $mier¢.

2. Wdychanie naparu catkowicie rozlu nia i uspokaja. Czes-
to korzystajg z tego dystyngowane damy cierpigce na
migrene lub zdenerwowane. Neutralizuje strach. Juz je-
den wdech wystarczy, aby znie§¢ strach (zajmuje to
1k10 segmentéw).

SMOCZE ZIOLA - mozna je spotkaé tylko na ziemiach Imperium
Smoczego w tropikalnym klimacie potudniowe;j czesci Archipelagu
Pajgczego. Jak gtosza legendy, do ich wzrostu potrzebne sa spec-
jaine sktadniki zawarte w smoczym tajnie“. Cena 1 porcji tej roéliny,
zaleznie od odmiany lub gatunku waha sie w granicach od 10 do
1000 sztuk ztota. Istnieje szansa okoto 5% (ponawiaina, jesli rzut byt
skuteczny), ze na éwigtecznym targu w Get-warr-garze lub Ostroga-
rze spotka sig kogo$ handlujgcego tym zielem. Handlowanie smoczy-
mi ziotami jest bardzo intratnym zajeciem, jednak ich zdobycie jest
czgsto bardzo niebezpieczne. Mimo to wielu mtodych kupcéw-awan-
turnikéw co roku wyrusza z Get-warr-garu w niebzpieczne potud-
niowe strony, by przywies¢ fortune lub nigdy juz nie wrocié.

76-77. lont-gur drag elal sor (dtugolistne ziele ziotego smoka)
~ Wdychanie przez nos zéttawego proszku (najlepiej przez
stomke) powoduje pigciokrotny wzrost ZYW na najblizsze
24 godziny. Mozna je zazy¢ po raz drugi dopiero po uptywie
5 dni. Istnieje szansa 10%, ze po zazyciu tego ziela ZYW
wzroénie na state o 50% naturalnej wartosci tego
wspdiczynnika. Taki wzrost ZYW zaj$¢ moze tylko 1 raz na
10 lat zycia bohatera. Nastonecznione wapienne wzgérza,
w poblizu zrédet.

78-79. drag adar sor (ziele czerwonego smoka) — Po zazyciu
sproszkowanej porcji powoduje trzykrotny wzrost SF na na-
jblizsze 24 godziny. Mozna je zazy¢ po raz drugi dopiero po
uptywie 5 dni. Istnieje szansa 10%, ze po zazyciu SF
wzrosnie na state o 20%. Taki wzrost SF zaj§é moze tylko 1
raz na 10 lat zycia postaci. Po kazdym uzyciu tego ziota bo-
hater na 1k10 godzin staje sie mato odporny na ogiefi. Oz-
nacza to, ze otrzymane od ognia lub ciepta obrazenia liczg
sie podwdijnie. Nastonecznione gdrskie stoki, w poblizu
miejsc, gdzie wystepuje ruda zelaza.

80-81. drag gen sor (ziele zielonego smoka) — Po zazyciu
sproszkowanej porciji tego ziela ZR wzrasta o 50% na najbliz-
sze 24 godziny. Mozna je zazy¢ po raz drugi dopiero po uply-
wie 3 dni. Istnieje szansa 5%, ze po zazyciu ZR wzro$nie na
state o0 10%. Taki wzrost ZR zaj$¢ moze tylko 1 raz na 10 lat
zycia bohatera. Bohater pod wptywem tego ziela ma podwoj-
nie wigkszg szanse na trafienie krytyczne w siebie samego.
Dotyczy to zaréwno rzucania czaréw, jak | walki. Nastonecz-
nione obrzeza gestych, wysokich, zacienionych laséw.

82-83. drag rot sor (ziele srebrnego zmoka) — Po zazyciu
sproszkowanej porcji tego ziela SZ wzrasta o 50% na na-
jblizsze 24 godziny. Mozna je zazy¢ po raz drugi dopiero po
uptywie 3 dni. Istnieje szansa 5%, ze po zazyciu tego ziela
SZ wzroénie na state o 10%. Taki wzrost SZ zajéé moze
tylko 1 raz na 10 lat zycia bohatera. Nastonecznione gérs-
kie doliny, w poblizu wodospadéw.

84-85. drag khtur sor (ziele czarnego smoka) — Po zazyciu
sproszkowane] porcji tego ziela INT wzrasta dwukrotnie na
najblizsze 24 godziny. Mozna je zazyé po raz drugi dopiero
po uptywie 5 dni. Istnieje szansa 5%, ze po zazyciu tego ziela
INT wzroénie na state o 10%. Taki wzrost INT zaj$é moze
tylko 1 raz na 5 lat 2ycia bhatera. Bohater pod wptywem tego
Ziela ma podwdjnie wigkszg szansg na szalefistwo.
Przyktadowo, bronigc sie przed czarem wywotujgcym szlerist-
wo bohater rzuca 2 razy i wybiera gorszy wynik. Dotyczy to
zaréwno rzucania czaréw, jak i walki. Bagna.
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88-89.

90.

91.

92.

93.

94.

95.

96.

97.
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99-100.

sands drag elal sor (piaskowe ziele ztotego smoka) —
Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela MD wzrasta
dwukrotnie na najblizsze 24 godziny. Mozna je zazyé po raz
drugi dopiero po uptywie 5 dni. Istnieje szansa 25%, ze po
zazyciu tego ziela MD wzro$nie na state 0 10%. Taki wzrost
MD zajé¢ moze tylko 1 raz na 5 lat zycia bohatera. Bohater,
ktéremu MD wzrosta na state otrzymuje tez punkty
doswiadczenia z niej wynikajace (10 na 1 pkt MD). Piasz-
czyste wzgobrza i wydmy.

drag antur sor (ziele niebieskiego smoka) - Po zazyciu
sproszkowanej porcji tego ziela UM wzrasta o 50% na naj-
blizsze 24 godziny. Mozna je zazyé po raz drugi dopiero po
uptywie 5 dni. Istnieje szansa 5%, ze po zazyciu tego ziela
UM wzroénie na state o 20%. Taki wzrost UM zajéé moze
tylko 1 raz na 10 lat zycia bohatera. Bohater pod wplywem
tego ziela ma podwoéjnie wigkszg szansg na trafienie kry-
tyczne w samego siebie podczaas rzucania czar6w. Nasto-
necznione obrzeza jaskin $rédgérskich.

drag al sor (ziele bialego smoka) — Po zazyciu
sproszkowanej porcji tego ziela CH wzrasta dwukrotnie na
najblizsze 24 godziny. Mozna je zazy¢ po raz drugi dopiero
po uptywie 5 dni. Istnieje szansa 5%, ze po zazyciu tego ziela
CH wzrosnie na state 0 10%. Taki wzrost CH zaj$é moze tylko
1 raz na 5 lat zycia bohatera. Bohater pod wptywem tego
ziela ma w kazdej godzine okoto 10% sznase na ochryp-
niecie, trwajace 1k10 godzin. Runo lesne tropikalnych laséw.
drag got sor (ziele kamiennego smoka) ~ Zazycie
sproszkowanej porcji tego ziela powoduje dwukrotny
wzrost wartosci naturalnych wyparowan skory na najblizsze
24 godziny. Mozna je zazy¢ po raz drugi dopiero po uptywie
5 dni. Istnieje szansa 5%, ze po zazyciu tego ziela wzrosna
naturalne wyparowania o 20 pkt (tym samym i obrona o 5).
Taki wzrost CH zaj$¢ moze tylko 1 raz na 5 lat zycia boha-
tera. Gliniaste zbiorniki wodne.

drag kras sor (ziele krystalicznego smoka) — Zazycie
sproszkowanej porcji powoduje wzrostnaturalnej wartosci
kazdej odpornosci o 50% na najblizsze 24 godziny. Mozna je
zazy¢ po raz drugi dopiero po uptywie 3 dni. Istnieje szansa
5%, ze po zazyciu tego ziela spowoduje ono wzrost na state
kazdej z bazowych odpornosci o 10 pkt. Granitowe skaty.
drag darkhut sor (ziele brazowego smoka) — Zazycie
sproszkowanej porcji tego ziela powoduje dwukrotny wzrost
zasiggu styszenia na najblizsze 24 godziny. Pozwala to na
dwukrotny rzut na SZ w momencie zaskoczenia. Mozna je
zazy¢ po raz drugi dopiero po uptywie 10 dni. Istnieje
szansa 5%, Ze po zazyciu tego ziela spowoduje ono wzrost
SZ na state o 10 pkt oraz ze postaé nabedzie nadnatural-
nej zdolno$ci zwigzanej z wyczulonym stuchem.

drag brant sor (ziele zéttego smoka) — Po spozyciu bo-
hater przez najblizsze 24 godziny otrzymuje o potowe mniej
obrazer fizycznych. Przy okazji nie odczuwa tez bélu. Jesli
zazywa sig je czesciej niz raz na 10 dni, jest 50% szansa,
ze bohater wylysieje. Nastepne zazycie (juz po wylysieniu)
powoduje strate paznokci, a jeszcze nastgpne — uzebienia.
Dalsze uzywanie, mimo tych symptoméw, moze do-
prowadzi¢ do wybielenia skory i nieptodnosci. Dalszych
konsekwenciji nie ma. Pustynie.

drag alan sor (ziele btekitnego smoka) — Ziele
odmiodzenia, odmtadza w przeciagu najblizszego roku o
k10 lat (premiowane); dziata tylko raz. Tundra.

drag burpul sor (ziele btotnego smoka) — Nalezy nas-
marowac si¢ olejem z tego ziela i spozyé jego korzeri, wow-
czas mozna przebywa¢ do 24 godzin pod woda bez potrze-
by oddychania. Po wyjéciu na powierzchnig bohater przez
k5 rund podlega szokowi powietrznemu. W kazdej z tych
rund musi wykonaé pozytywny % rzut na szok, aby prze-
zy¢. Dna btotnistych jezior.

drag mcanrot sor (ziele spizowego smoka) — Nalezy
wysmarowac olejem z tego ziela cate ciato (2 porcje/1 metr
wzrostu), to na najblizsze 24 godziny olej uodporni na
wszelki ogien | wiekszo$¢ smoczych oddechéw.

Inne ziele smocze (o jego cechach decyduje MG).

Inne ziele niz podane W zaleznosci od woli MG, moga sie
tu znalez¢ dowolne ziota np. odpowiedniki jakich$ czaréw.
Przyktadem moze by¢ ogniste zioto — w efekcie powoduja-
ce efekt ognistej kuli (z POZ np. 10).
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MARTWIAKI

Martwiak — zwany takze ozywieficem, umrzykiem lub zywym po
$mierci — jest istota, w ktéra przerodzit sie umarty. Nikt do tej pory nie
wie, dlaczego tak sie czasem dzieje, iz niektérzy ze zmartych pows-
taja z grobéw, by potem witéczyé sie po starych cmentarzach, poze-
raé migso éwiezo pochowanych trupéw, zabija¢ wszystko, co zywe.
Bardzo mozliwe, iz zalezy to w duzej mierze od zycia, jakie pedzita
taka istota ,za zycia“. Jesli byto ono bardzo zte, mozliwe ze zto to
przetrwato i teraz napedza martwe ciato tej osoby. Bardzo mozliwe
tez, ze to 2li i mroczni bogowie powotujg do istnienia takie osoby, za-
pewniajac sobie w ten sposéb na naszym éwiecie liczne i wierne stu-
gi. Jedno jest pewne — martwiaki sa na state zwiazane ze Sfera Eg-
zystencji Martwiaczej, skad musza czerpa¢ energie, bez ktérej
w szybkim tempie obrdcityby sie w proch.

Klasyfikacja i rodzaje martwiakéw:

TYP 1 obejmuje: zombie, utopce, szubieniczniki
TYP 2 obejmuje: szkielety, kosciotrupy, zdechlaki
TYP 3 obejmuje: ghule, nagrobce, cmentarnice
TYP 4 obejmuije: cienie, zmrocze, utudy

TYP 5 obejmuje: potudnice, trupon, zjawy

TYP 6 obejmuje: mumie, struchlece, strzygi

TYP 7 obejmuije: upiory, upiornice, upiorniki

TYP 8 obejmuje: duchy, wizje, widma

TYP 9 obejmuje: wampiry, wampirzyce, cmentary
TYP 10 obejmuje: kostuchy, koscieje, czarnotrupy
TYP Specjalny: np. Harel

Miejsca wystepowania martwiakéow

Martwiaki najczeéciej mozna spotkaé w poblizu miejsc, gdzie
powstaty. Znajdziemy je w poblizu zaniedbanych lub przeklgtych
cmentarzy, w prastarych podziemiach i labiryntach, w poblizu opusz-
czonych pobojowisk, w pracowniach czarnoksigznikéw, w $wiaty-
niach wigkszosci ztych bostw. W cywilizowanych stronach martwiaki
naleza jednak do rzadkosci. Sg oczywiscie wyjatki. Jednym z nich sg
$wity czarnoksieznikéw i wielu wiadcow, ktérzy przeszli na strong zia.
Innym bardzo znanym przyktadem sa stawne armie martwiacze do-
wodzone przez czarnych rycerzy. Te nie znajace zmeczenia, ani li-
tosci formacje najczesciej jednak trzymane sa z dala od wigkszych
miast.

Tryb zycia martwiakow

Trudno opisaé zwyczaje istot, ktére z zatozenia sg martwe, a jed-
nak zachowyja sie jak zywe. Na szcze$cie wigkszo$¢ z nich prowadzi
podobny tryb zycia. Oznacza to, ze nie lubig $wiatta, stofica, istot zy-
wych i wolg kryé sie na odludziu, w mroku nocy. Cecha wspélng wigk-
szosci martwiakéw jest nienawis¢ do wszystkiego, co zywe.

Powstawanie martwiakéw

Martwiaki moga powstawaé pod wpiywem wielu klgtw, przek-
lefistw lub jakich$é wyjatkowych sytuaciji. Czesto tez jest tak, ze zabi-
ta przez martiaka istota w szybkim czasie po $mierci przeradza si¢
w nowego martwiaka. Ponadto istnieje wiele czaréw (szczegblinie
czarnoksieskich), ktére takze moga przyczynié sie do powstania w ta-
ki czy inny sposéb martwiakéw.

Wspotczynniki | POZ martwiakow

Cechy martwiakéw okresla sie w specyficzny sposéb. Po pierw-
sze nalezy okreslié wspotczynniki istoty, z ktérej martwiak powstat
(np. osoby czy zwierzecia — $rednie wspétczynniki; albo doktadne,
jesli martwiak powstat z jakiej$ konkretnej osoby, np druzynowego
wojownika). Po drugie — zaleznie od modyfikaciji (kazdy rodzaj mart-
wiaka ma inny) mnozy sie, dzieli lub pozostawia odpowiednie wspot-
czynniki. W ten sposéb uzyskujemy martwiaka z 0 POZ. Odpornosci
wyliczamy standardowo, z tym ze zwigkszamy je dodatkowo o 10 pkt
+ 5 pkt za typ martwiaka (np. typ 5, czyli 10 pkt + 5x5 pkt = 35 pkt).

Jezeli scenariusz méwi, ze dany martwiak powinien mie¢ wigkszy
POZ, zmieniamy parametry naszego martwiaka o przyrosty z POZ,
zmodyfikowane o odpowiednie przeliczniki zalezne od rodzaju mart-
wiaka. Najczeéciej standardowy przyrost wspétczynnikéw martwiaka
wynosi: ZYW 5; SF5:ZR 3;SZ 3;INT3; MD 3; UM3; CH 1; PR 1;

Biegt. 3-5. Przypominam, Ze liczby te sg automatycznie mnozone
przez zwielokrotnienie danego wspétczynnika charakterystyczne dla
danego martwiaka, a wypadku ZYW i SF takze o mnoznik wynikaja-
cy z przekroczenia pewnych wartosci (200, 600, 1200, 2000 itp.). Od-
pornoéci martwiaka przy podnoszeniu na POZ s3 podnoszone
0 2 pkt na POZ i modyfikowane przez zmiang wartosci podstawo-
wych wspétczynnikow.

Podnoszenie na POZ u martwiakdéw moze si¢ odbywac na cztery
sposoby. Po pierwsze w sposéb naturalny. Przebiega to analogicz-
nie jak u zywych istot. Drugi sposob, to podnoszenie na POZ pod-
czas przebywania w Sferze Egzystencji Martwiaczej lub Nekromangii.
Odbywa sig to automatycznie, o ile martwiak dysponuje odpowiednig
iloécig PD Jednak mato ktory martwiak moze podrozowac pomigedzy
sferami egzystencii. Po trzecie nieliczne martwiaki dysponujgce zdol-
noscig Swiadomos$é moga szkolié sie u nauczycieli w okreslonej pro-
fesji. Ponadto istnieja czary, ktére moga stworzy¢ martwiaka na ok-
reslonym POZ lub spowodowaé jego podniesienie si¢ na POZ. Naj-
czeséciej sg to czary czarnoksieskie.

Pewng kontrowersje moze budzi¢ dawanie PD martwiakom, ktére
nie maja w/w zdolnoéci. Diatego ostateczng decyzje pozostawiam MG.
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Cechy podstawowe martwiakow

1. Necro-aura (1) — posiada jg kazdy martwiak. Jest to przejaw ciag-
tego kontaktu martwiaka ze sferg Nekromancii. Necro-aura ma-
gicznie wiaze i chroni takg istote, dzigki czemu ma ona o 10 pkt
zwiekszong Obroneg. Aura moze zostaé ostabiona lub zdjgta przez
pewne zdolnoéci kaptanskie lub paladyriskie. Patrz tez zdolnosé
Zniszczenie martwiaka.

2. Wyssanie energii zyciowej (3) — kiedy martwiak dotyka istote zy-
wa, wysysa z niej Energie Zyciowa. llo§¢ wyssanej Energii zalezy
od typu martwiaka, tak wigc 1 typ wysysa 1 pkt Energii Zyciowej



za kazdym dotknigciem; 2 typ wysysa 2 pkt; 3 typ 3 pkt itp. Jeze-
li martwiakowi uda sie wyssaé catg Energie Zyciowg ze swojej
ofiary, zapada ona w letarg. Po 24 godzinach ofiara przemienia
si¢ w 0 POZ martwiaka 1 typu. Najczesciej jest to zombii. Jedy-
nym martwiakiem, ktory nie potrafi wysysaé Energii Zyciowej jest
ciefi. Martwiak moze powstrzymac si¢ przed wyssaniem Energi
Zyciowej.

3. Postrzeganie ponadzmystowe (3) — wigkszo§é martwiakéw
postrzega $wiat zupetnie innymi zmystami niz ludzkie. Jako mar-
twa istota, nie korzysta ze zmystéw stuchu, wechu, smaku i wzro-
ku. Ograniczenia te uniemozliwiajg korzystanie ze zdolno$ci opar-
tych na tych zmystach. Nalezy to rozumie¢ tak, ze martwiaki mo-
ga uzywac tylko okreslonych zdolno$ci z tych, ktére znaty za 2y-
cia, notomiast moga swobodnie walczy¢ i porusza¢ sie w kazdych
warunkach (tez w ciemnoséciach). Martwiaki ,widzg“, czy moze ra-
czej postrzegajg wszystko wokot siebie w promieniu 2 metréw na
1 punkt UM. W ten sposoéb rozpoznajg tez Energie Zyciowa. Dia-
tego tylko gtupcy beda prébowaé podkradaé sie do martwiaka. Je-
dynie czar typu Niewidzialno$¢ dla umarlych chroni przed mart-
wiaczym postrzeganiem.

Koniecznie nalezy tez wspmnie¢, ze postrzeganie ponadzmysto-
we, ktérym martwiaki dysponuja chroni ich catkwicie przed wszel-
kimi efektami i czarami wptywajgcymi na odpornoéé nr 1 (iluzja), 2
(sugestia) i 4 (szok). W wypadku tej ostatniej odpornosci istnieja
sytuacje, w ktérych jest ona brana pod uwage.

Uwaga: niektére martwiaki znajg Dawng Mowe i w ten sposob
mozna sie z nimi porozumieé.

4. Catkowita odpornos¢ na czynniki fizyczne nie dziatajgce na
trupa (3) — rozumie sig samo przez sig. Kazdy martwiak, jako ze
jest trupem jest réwniez odporny na wszelkie trucizny. Nie ma pot-
rzeby oddychania, a wigc moze przebywaé pod wodg dowolnie
dtugo. Nigdy réwniez nie odczuwajq zmeczenia ani potrzeby snu.
Wyijatek od tego stanowi caty 3 typ.

5. Brak przemiany materii (0) — martwiak nie potrzebuje je$¢ ani
pié. Martwiaki nie rozmnazajg si¢ takze ani nie starzejg. Wyjatek
od tego stanowi caty 3 typ oraz czesciowo 9 typ.

6. Walka — przyjmuje sig, ze wszystkie martwiaki walczace swa na-
turalng bronig (tapy, pysk) dysponujg przy tym zdolno$cig: walka
w trudnych warunkach i walka w ttoku.

Zdolnosci specjalne martwiakéw

Kazdy martwiak posiada jakie$ okreslone zdolno$ci. Wszystkie te
zdolno$ci opisane sg oddzielnie i posiadaja odpowiednie numery po-
rzadkowe. Ponizsze opisy martwiakéw zawierajg jedynie numery tych
zdolnoéci. Liczby w nawiasach okreslajg liczbe punktéw do$wiadcze-
nia, przyznawanych (lub odejmowanych w niektérych przypadkach)
za zdolnosé. Jezeli martwiak posiada wiecej zdolnosci, punkty sie su-
muje.

1. Niewrazliwos$¢ na bron ktutg (5) — bron kluta nie zadaje mart-
wiakowi zadnych obrazen. W sytuacjach szczegéinych MG moze
uznagé, ze bron kiuta zadata 1/10 obrazen; np. gdy trafienie byto
selektywne lub obrazenia byly zadane bronig o ogromnych roz-
miarach — zaostrzonym palem.

2. Odpornos¢ na bron ktutg (3) — bron kiuta zadaje martwiakowi
potowe obrazen. W sytuacjach szczegéinych MG moze uznaé, ze
brofi ktuta zadata normalne obrazenia; np gdy trafienie byto se-
lektywne lub obrazenia byty zadane bronig o ogromnych rozmia-
rach — zaostrzonym palem.

3. Odpornos¢ na brof thgcq (3) — brof thaca zadaje martwiakowi po-
towe obrazen. W sytuacjach szczegéinych MG moze uznaé, ze brori
tngca zadata normalne obrazenia; np. gdy trafienie byto selektywne
lub obrazenia byty zadane bronig o ogromnych rozmiarach.

4. naturalna oburgcznosé (1) — martwiak atakuje obiema rekami jed-
noczeénie, w 1 rundzie. Oba ataki majg te samg skutecznoscia.

5. Duszenie (3) — jezeli oba ataki (prawa i lewa reka) martwiaka po-
wiodly sie, martwiak automatycznie zaciska rece na szyi ofiary
i zaczyna jq dusié. Duszona ofiara otrzymuje 1k100 (+premia
z SF martwiaka, jesli jest) obrazeri. W nastepnej rundzie martwiak
podnosi ofiarg do goéry, ciagnac jg za gtowe — musi wykonaé %
rzut na trafienie i powtarza¢ go w kazdej rundzie. Podniesiona za
gtowe ofiara zwisa beztadnie — jej ZR réwna jest w tym momencie
0 oraz otrzymuje dodatkowe obrazenia 2k10. Ofiara nie moze na
to nic poradzié. Jedyna nadziejg dla ofiary jest proba odgiecia za-
cisnietych na szyi palcéw martwiaka i rozluznienie jego uchwytu.
Jednak aby to zrobi¢, ofiara musi mie¢ obie rece wolne i wykonaé
udany rzut na 1/10 swojej SF. Martwiak stosuje swoj straszliwy
chwyt az do $mierci ofiary lub do momentu, kiedy sam zostanie
pokonany przez innych.

6. Przetrgcenie (3) — martwiak zamiast dwéch atakéw zwyktych wy-
konuje straszliwy cios pigscig na odlew, zadajgcy podwéjne ob-
razenia. Ofiara ma szanse unikna¢ tego ciosu, o ile wykona uda-
ny rzut % na swa akt. ZR z ujemnym modyfikatorem -1/POZ mar-
twiaka. Podobnie jak Straszliwe cigcie, ten cios moze byé wymie-
rzony w kilku przeciwnikéw na raz, jesli stoja oni obok siebie w i-
nii prostej.

7. Przerazajgqcy wyglad (0) — martwiaki wygladaja tak strasznie, ze
dla kogo$, kto widzi martwiaka (okre$lonego typu) po raz pierw-
szy, sa wstrzgsajgcym przezyciem. Taki bohater musi wykonaé %
rzut na odporno$¢ nr 2 (strach), zmniejszong o PR martwiaka
i modyfikator (okreslony przez MG), wynikajacy z atmosfery spot-
kania. Osoby, ktére sig nie obronity — uciekajg co sit w nogach.
W kazdej rundzie ucieczki powtarzaja rzut i jesli sie uda, beda
mogly wréci¢ (dosé zdyszane po wyczerpujacym sprincie, tzn. ich
wytrzymato$¢ zmniejsza sie o 5 pkt w kazdej rundzie ucieczki).

8. Upiorny wyglad (3) — podobnie jak Przerazajgcy wyglad, lecz bo-
haterowie wykonujg rzut obronny na strach przy kazdym spotka-
niu, a nie tylko pierwszym.

9. Aura strachu (5) — podobnie jak Przerazajacy wyglad, lecz z ta
réznica, ze bohaterowie zawsze sie bojg takiego martwiaka i mu-
szg wykonywag rzuty obronne na strach zawsze, kiedy sig na nie-
go patrzg — w kazdej rundzie spotkania.

10. Paralizujacy strach (5) — podobnie jak Aura strachu, lecz w tym
przypadku nieudany rzut oznacza, ze bohater zostat sparalizowa-
ny ze strachu na catg runde.

11. Przerazajgcy wrzask (1) — martwiak wydaje z siebie mrozacy
krew w zytach wrzask za kazdym razem, kiedy odnosi obrazenia.
Efekt jest taki sam jak w przypadku Przerazajacego wygladu. Bo-
hater, ktéry nie ma mozliwosci ucieczki mdleje na k10 rund.

12.Straszne spojrzenie (3) — kazdy o odporno$ci na strach mniej-
szej od 50 pkt +10 na POZ martwiaka pod wptywem jego wzroku
zaczyna wpadaé w panike. Efekt taki sam jak w przypadku Prze-
razajgcego wygladu.

13.Emanacja zta (0) — patrz czarny rycerz. Dotyczy to tylko martwia-
kéw o ztym charakterze.

14. Latanie (1) — martwiak potrafi lata¢. Patrz odpowiedni czar maga.
Oczywiscie zdolno$¢ nie wymaga PM i nie jest ograniczona
w czasie.

15.Pamiegé (1, 3 lub 5 zaleznie od POZ) — martwiak zachowuje pa-
migé istoty, z ktérej powstat. Dzigki temu moze korzysta¢ z wie-
dzy i zdolno$ci, ktérymi ta istota dysponowata. Np. jesli byta ma-
giem, martwiak réwniez potrafi rzuca¢ czary. MG powinien jednak
pamietaé, ze nie ze wszystkich zdolnosci martwiak bedzie mégt
korzystac¢ — ogranicza go charakter i przede wszystkim rozktad
ciata.

16.Swiadomos¢ (2) — martwiak zachowuije nie tylko pamieé, ale
i Swiadomos¢ istoty, z ktérej powstat. Dzigki temu moze na swéj—
ograniczony z racji bycia martwiakiem — sposob zdobywac wie-
dze, poziomy doéwiadczenia, nowe umiejetnosci i czary. Pod tym
wzgledem nalezy go traktowac jak istote zywa, jak bohatera nie-
zaleznego.

17.Materializacja (5) — niematerialny martwiak moze si¢ zmateriali-
zowad, tj. przyjaé postaé materialng, cielesng. Tylko dzieki temu
moze postugiwacé sie bronig oraz wszystkimi przedmiotami $wia-
ta materii. Materializacja zajmuje 1k10 rund czasu. Pod taka pos-
tacig martwiak nie moze przebywa¢ dfuzej niz 1 godzine + godzi-
ne na swéj POZ. PR martwiaka w postaci materialnej jest dwuk-
rotnie wigksza, za$ swym wygladem najczeéciej przypomina zywa
(na pierwszy rzut oka) istote, ktéra niegdy$ byt.

18.Smrodliwy gaz (3) — pierwsze obazenie, ktére martwiak otrzyma
przebija jego wzdete od smrodliwego gazu ciato. Gaz btyskawicz-
nie rozprzestrzenia si¢ wokét w promieniu 1 metra + 1metr/POZ
martwiaka i utrzymuje sie przez 5 rund + 5/POZ. Kazda zywa isto-
ta musi wykonaé % rzut na potowe odporno$ci nr 7 zmniejszonej
o 2 pkt/POZ. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara dostaje mdtosci
i zaczyna rzygaé przez 1k10 (premiowane) rund. W tym czasie
nie jest w stanie nawet sie broni¢.

19.Fetor (3) — martwiak stale roztacza wokét siebie w promieniu
1 metra + 1metr/POZ straszliwy fetor. Efekt jest taki sam jak
w przypadku Smrodliwego gazu.

20.Wgryzanie (3) — martwiak ze straszliwg sitg wgryza sie w ciato
ofiary, wyszarpujac spory kawat. Taki atak zadaje dziesieciokrot-
nie wigcej uszkodzen na zbroje. Rany edniesione w ten sposéb
mozna wyleczyé¢ jedynie czarem Regeneracja ciata.

21.Topienie (3) — podobnie jak Duszenie, z tg réznica, ze polega
na wciggnieciu ofiary pod wode. Ofiara wciggnieta pod wode musi
co runde wykonywac % rzut na szok (zmniejszany z kazdg nas-
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tepna rundg o 10 pkt). Nieudany rzut oznacza utrate przytomno$-
ci. Nieprzytomna i topiona ofiara otrzymuje co runde 10k10 obra-
zen tak dtugo, az sie utopi albo kto$ zyczliwy wyciagnie jg na po-
wierzchnig.

22.Swobodne poruszanie sie w wodzie (0) ~ martwiak porusza sig
pod wodg bez zadnych ograniczen. W wypadku niektorych mart-
wiakow ta zdolno§¢ umozliwia poruszanie si¢ w gestym bagnie,
szlamie, gnoju itp.

23.Porazenie woli (5) — martwiak moze skoncentrowa¢ si¢ na wyb-
ranej ofierze i sprébowaé sparalizowac¢ jej wole. Jezeli ofiara nie
wykona udanego % rzutu na potowe odporno$ci na szok, zmniej-
szonej 0 2 %/POZ martwiaka, zostanie kompletnie sparalizowa-
na do czasu az martwiak przerwie koncentracje i jeszcze 2k10
rund potem.

24.0graniczona aktywnos$¢ (3) — martwiak w Sferze Egzystencii
Materiainej moze by¢ aktywny jedynie w okredlonym czasie; np.
potudnice moga ujawnia¢ sie tylko w dzien i to w okolicach potud-
nia, o ile pada na nie stoneczne $wiatto; wampiry muszg spac
w dzien itp.

25. Paralizujgca $lina (2) — osoba ugryziona musi wykonac % rzut
na odporno$é nr 6 (zmniejszong o 2 pkt/POZ martwiaka), albo na-
tychmiast zostanie sparalizowana na 1k10 rund. Martwiaki czase
specjalnie lizg swe pazury — wéwczas udane trafienie rgka row-
niez moze sparalizowac ofiare. Jest 50% szansa, ze po zadanym
ciosie $lina na pazurach straci swg moc.

26.Wyssanie sity fizycznej (3) — obrazenia, ktére ten martwiak za-
daje nie obnizajg ZYW, a SF. Jezeli SF ulegnie zmniejszeniu do
0, bohater natychmiast umiera. MG powinien wzig¢ pod uwage
taczne obcigzenie bohatera (ekwipunek, zbroja, bron), ktére przy
zmianie SF moze okazaé sie ponad sity bohatera. 90% straconej
SF wraca po catodniowym opalaniu sie. Pozostatg cze$¢ moze
przywrdcié tylko czar Regeneracja energii Zyciowej.

27.Choroby (0) — martwiak jest nosicielem réznych chordb. Istniej
10% szansa, ze zraniony przez tego martwiaka bohater zostanie
zarazony. MG powinien ustali¢ rodzaj choroby, jej objawy i efek-
ty. Z reguty jest to $mierteina choroba, objawiajaca si¢ po 1k10
dniach od zarazenia wysoka gorgczka, wymiotami i ogélnym osta-
bieniem organizmu (SF, ZR, SZ i UM sg zredukowane do 1/10);
nie leczona choroba trwa 2k10 dni i koficzy sig Smiercig.

28.Nieziemski chtod (5) — sam dotyk martwiaka (nawet atak, ktéry
nie zadat zwyktych obrazen) mrozi ofiare. Chtéd wysysa z niej
wszystkie sity — jest kompletnie wyczerpana na czas k10 rund.

29. Niewidzialno$é (3) — martwiak moze w kazdej chwili staé sie nie-
widzialny, zajmuje mu to petng runde czasu. Patrz tez czar Nie-
widzialnosé.

30.Czesciowa odporno$é na brofi niemagiczna (3) — kazda zwyk-
ta bron, poza magiczna, srebrng i mitrylowa, zadaje martwiakowi
tylko potowe obrazen.

31.0dporno$éé na bron niemagiczng (4) — zwykta brof, poza ma-
giczna, srebrna lub mitrylowa, nie zadaje martwiakowi Zzadnych
obrazen.

32.Catkowita odpornoéé na bron niemagiczng (5) — martwiak od-
nosi obrazenia jedynie od broni magiczne;.

33. Tylko bron silnie magiczna (10) — martwiak odnosi obrazenia je-
dynie od broni silnie magicznej albo srebrnej magiczne;.

34.Tylko bron ekstremalnie magiczna (50) — martwiak odnosi obra-
zenia jedynie od broni ekstremalnie magicznej — artefaktu (np.
miecze ewidentnosci).

35.Czesciowe przenikanie zbroi niemagicznych i specjalnych (2)
— wyparowania zbroi, kiére nie sg posrebrzane, mitrylowe lub ma-
giczne przeciwko ciosom takiej istoty sa o potowe mniejsze. Doty-
czy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

36. Przenikanie zbroi niemagicznych i specjalnych (20) —wyparo-
wania zbroi, ktore nie sg posrebrzane, mitrylowe lub magiczne
przeciwko ciosom takiej istoty nie sg uwzgledniane. Dotyczy to tez
obrony zbroi, broni i tarcz.

37.Czesciowe przenikanie niemagicznych zbroi (3) — wyparowa-
nia zbroi, ktére nie sa magiczne przeciwko ciosom takiej istoty sg
o potowe mniejsze. Dotyczy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

38. Przenikanie nlemagicznych zbroi (30) — wyparowania zbroi,
ktore nie sg magiczne przeciwko ciosom takiej istoty nie sg uw-
zgledniane. Dotyczy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

39.Czesclowe przenikanie magicznych zbrol {5) — wyparowania
zbroi, nawet magicznych przeciwko ciosom takiej istoty sg o poto-
we mniejsze. Dotyczy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

40. Bezszelestne poruszanie (0) — martwiak porusza sig catkowicie

bezgtoénie. Zaskoczenie ofiary sprawdza sig wzgledem potowy

jej akt. SZ.

41.Urycie w cieniu i ciemnosciach (1) — martwiak, ktéry wejdzie
w obszar cienia lub kiedy znajduje sie w ciemnosci jest catkowicie
niewidzialny. Obrona martwiaka liczona jest ze ZR catkowitej.
W walce obowigzujg te same ograniczenia, co w przypadku trud-
nych warunkéw (1/2 TR, Obrony, UM itp.). Ograniczenia sg dwuk-
rotnie wigksze, jesli martwiak dodatkowo posiada zdolnos¢ Bez-
szelestne poruszanie (1/4 TR, Obrony, UM itp.).

42,Dobrowolne przejecie ciata (0) — jezeli jakas zywa istota dobro-
wolnie zgodzi sig, to martwiak moze wniknaé w jej ciato. W takim
wypadku martwiak w petni kontroluje ciato tej istoty. Martwiak
opuszcza ciato wtedy, kiedy sam zechce i pod wptywem egzor-
cyzmu.

43.Przejecie ciata (3) — martwiak moze wnikna¢ w ciato ofiary na si-
te, jezeli nie uda jej sie % rzut na zaklecia. Efekt jest taki sam, jak
w przypadku zdolnosci Dobrowolne przejecie ciata.

44.Wrazliwo$¢ na $wiatto (-5) — martwiak odnosi 1k100 obrazen
w kazdej rundzie przebywania na $wietle stonecznym. Magiczne
$wiatto zadaje mu 1k10 obrazen na runde, a czar Swiatto rzucony
bezpoérednio na niego — 1k100 obrazen.

45, Regeneracja w ciemnosci (0) — w kompletnej ciemnosci mart-
wiak regeneruje 1 obrazenie na 10 rund. W magicznej ciemnosci
regeneruje 100 obrazer na godzine.

46.Wyssanie zywotnosci (10) — zamiast zadawania zwyktych obra-
zen, martwiak wysysa ZYW ofiary, przy okazji leczgc w ten spo-
s6b wtasne obrazenia. Jedno obrazenie odpowiada utracie 1 pkt
ZYW na state. Utracong ZYW mozna przywrdcié jedynie czarem
Regeneracja energii Zyciowej.

47.Przeksztatcanie sig (3) — martwiak moze dowolnie ksztattowaé
swoje ciato, pod warunkim zachowania wiasnej statej objetosci
i minimainego przekroju 1 cm. Zmiana ksztattu zajmuje 1k10
rund. W tym czasie martwiak jest bezbronny. Kazde zadane mu
obrazenie niszczy go.

48.Spowolnienie w $wietle (-1) — stoneczne lub magiczne swiatto
powoduje zmniejszenie SZ martwiaka do potowy.

50.Gnilec (7) — zraniona przez martwiaka osoba musi wykonac¢ %
rzut na potowe odp. nr 6. Nieudany rzut oznacza, ze zostata ona
zarazona chorobg gnilng. Gnilec jest forma przekleristwa i nie
moze by¢ wyleczony, zanim nie zostanie zdjgte przeklenstwo.
Choroba uaktywnia si¢ po 2k10 dniach. Ofiara traci po 1k100 pkt
ZYW i PR kazdego dnia tak dtugo, az umrze. Podobnie jak
w przypadku klgtwy mumiozy ofiara po 1k100 dniach od $mierci
przeradza sie w 0 POZ zombii (przez co, bez uprzedniego zdje-
cia klgtwy, juz nigdy nie moze zostaé wskrzeszona). Jezeli ofiara
zostata podczas pochowania zabalsamowana, to przeradza sie
w martwiaka (tez z 0 POZ), od ktérego si¢ zarazit.

.Wrazliwo$¢ na wode (-1) — martwiak nie znosi wody; pali ona je-
go ciato jak kwas. Wystarczy polaé takiego martwiaka wodg (mu-
si to byé co najmniej petne wiadro), a jego ZYW zmniejszy sie
o potowe. Martwiak nie moze przebywaé na deszczu. Kiedy jego
ciato wyschnie, ZYW wraca do normy po 2k10 dniach.

52.Zabojcze dziatanie promieni stonecznych (-5) — promienie sto-
neczne dziataja na martwiak tak samo, jak kaptanskie Zniszcze-
nie martwiaka.

53.Letarg w ciagu dnia (-5) — martwiak zapada w sen od $witu do
zmierzchu. Sen martwiaka jest podobny do efektu czaru Letarg.
W szczeg6lnych sytuacjach martwiak moze opézni¢ czas zapad-
niecia w letarg o tyle minut ile ma POZ.

54.Podwojna ilo$¢ atakow (3) — martwiak wykonuje dwa razy wig-
cej atakow w rundzie.

55.Porazenie strachem (7) — jezeli martwiak przez catg runde ma
mozno$¢ spogladaé swej ofierze w oczy, musi ona wykonac
% rzut nz potowe odp. nr 2. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara
umarta ze strachu. Martwiak moze wykorzystywac te zdolno$é
podczas walki, jednak ma wtedy znaczne ograniczenia — patrz
walka w trudnych warunkach. Ofiary mogg prébowaé unikaé
wzroku martwiaka, jednak réwniez majg wtedy ograniczenia —
patrz walka w trudnych warunkach.

56. Upiorne wycie (2) — martwiak moze poséwieci¢ catg runde na wy-
danie przerazajgcego, przeciggtego ryku. Zasieg gtosu, mierzo-
ny w metrach, odpowiada podwdjnej SZ martwiaka. Nieudany rzut
oznacza paniczng ucieczke az do catkowitego wyczerpania sit
(5 pkt zmeczenia co runde) lub przez 2 rundy/POZ martwiaka. Je-
zeli ofiara nie ma mozliwosci ucieczki, mdleje i przez k10 rund jest
nieprzytomna. Nieprzytomna ofiara musi dodatkowo wykonaé ko-
lejny rzut na odporno$é nr 2 (juz bez modyfikatoréw). Ten nieuda-
ny rzut oznacza, ze ofiara osiwiata ze strachu.

57.Upiorny Jek (10) — martwiak raz dziennie moze wydac¢ z siebie
przerasliwy jek, trwajgcy runde/POZ. Zasieg gtosu, mierzony
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w metrach, odpowiada podwdéjnej SZ martwiaka. Wszyscy, ktérzy
znajda sie w tym zasiegu musza wykonaé % rzut na strach (na
potowe odpornosci nr 2, zmniejszonej o 2 pkt/POZ martwiaka) —
w kazdej rundzie jeku. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara mdlej
i jest nieprzytomna przez 1k10 rund. Nieprzytomna ofiara musi
dodatkowo wykona¢ rzut na odporno$é nr 4. Nieudany rzut ozna-
cza, ze ofiara umarta ze strachu.

58.Diabelski chichot (6) — martwiak moze w kazdej chwili wydaé
z siebie straszliwy, diabelski $miech. Zasieg gtosu, mierzony
w metrach, odpowiada podwdjnej SZ martwiaka. Kazdy, kto usty-
szat ten $miech musi wykonaé % rzut na potowe odpornosci nr 2
{zmniejszonej o 2 pkt/POZ martwiaka). Ofiara, kt6ra sie nie obro-
nita jest cata roztrzesiona. Oznacza to, ze nie moze wykonywaé
czynnosci wymagajacych skupienia (rzucanie czardw, identyfika-
cja, rozbezpieczanie zamkéw itp.). W walce ofiara ma tylko poto-
we TR, a wzgledem matwiakéw takze i potowe Obrony. Stan ten
trwa tak dtugo, dop6ki ofiara nie przespi petnych 8 godzin.

59. Przenikanie (3) — martwiak moze poswieci¢ catg runde na to, by
przenikng¢ przez $ciane, podtoge lub kazdg inng materig nieozy-
wiong. W trakcie przenikania martwiak jest kompletnie bezbron-
ny i nie moze tez atakowaé. Zdolnos$¢ ta nie pozwala przeniknaé
magicznych $cian lub barier, ani tez powierzchni skérzanych i me-
talowych, a takze ziemi czy wody.

60.Niematerialno$é (10) — martwiak posiada dwie formy: eteraing

i pétmaterialng. Przejécie z jednego stanu w drugi trwa 1k10 rund.
Stan eteralny — martwiak w tym ektoplazmatycznym stanie od-
biera otoczenie zupetnie innymi zmystami. Dia obserwatoréw jest
niewidzialny i nie mozna go zobaczy¢ nawet poprzez Wykrycie
niewidzialnosci. Czasem jednak, gdy sam zechce lub gdy padng
na niego smugi promieni stonecznych, w $wietle btyskawicy,
w zawirowniach pytu i kurzu, jego obecno$é ujawnia sig; z reguty
przypomina wtedy kigb delikatnej, prawie przezroczystej mgty,
mogacej przybiera¢ dowolne ksztalty. Eteralna istota moze uno-
si¢ sie w powietrzu w dowolnym kierunku. Moze tez przenikaé
przez $ciany, a nawet przez zywe istoty. Nie jest w stanie przenik-
naé przez krysztat (w tym szkto i kwarc) oraz magiczne blokady
i barriery. Martwiak w tej formie nie moze uzywagé jakichkolwiek
zdolnosci z wyjatkiem przemian. Eteralng istote moga zranié tylko
ekstremalnie magiczne bronie oraz tylko niektére czary (oparte na
dziataniu elektrycznoéci).

Stan pétmaterialny (pseudoeteralnos¢) — martwiak w tym sta-
nie jest widzialny, jakkolwiek trudno go dostrzec. Objawia sig jak
widmowy ksztatt istoty, ktéra nigdy$ byt. Taki martwiak automa-
tycznie zyskuje zdolno$é Przenikanie, ograniczona jednak co do
grubosci powierzchni, ktére przenika (nie moga one przekraczaé
1 cm/POZ martwiaka). Pétmateriaing istote moze zrani¢ nawet
niemagiczna bror, jednak zadaje ona o 10 obrazen mniej na POZ
martwiaka; podobnie jest z czarami. Pseudoeteriaina istota moze
wykorzystywaé swoje zdolnosci i atakowad.

.Dodatkowe cechy (od 0 do 50 za kazdg) — MG moze opraco-

waé wiasne zdolno$ci, jakimi martwiak dysponuje. Moze tez

wzmocnié ktérag$ ze zdolno$ci, jakg martwiak juz posiada.

62.Telepatia (0) — martwiak moze telepatycznie kontaktowaé sie z in-
nymi inteligentnymi istotami. Patrz czar maga.

63.Przejecie umystu (5) — martwiak moze raz dziennie kontrolowaé
umystu wybranej w zasiegu wzroku istoty, o ile nie wykona ona
udanego % rzutu na szok (-5pkt/POZ martwiaka). Ofiara jest pod
petng kontrolg martwiaka przez 10+10rund/POZ. Patrz czar-
noksigski czar Przejecie postaci.

64.Wstrzgs psychiczny (3) — martwiak, zamiast obrazef fizycznych
wywotuje w psychice ofiary straszliwy szok. Ofiara zamiast utraty
punktéw ZYW traci punkty MD. Kazde trafinie martwiaka odbiera
10 PD. Utracong Madroé¢ i PD moze przywrdci¢ astrologiczny
czar Regeneracja pamigci.

65.Postarzenie (2) — za kazde 50 punktéw otrzymanych obrazer
ofiara starzeje sig¢ o 1 rok.

66.Wampirze ukgszenie (7) — marwiak wgryza sie w ciato ofiary
(udany atak zebami, ktéry trwa cate dwie rundy — moze go przer-
wa¢ jedynie pokonanie marntwiaka) i wpuszcza w rane swojg §li-
ne. Takie ukaszenie nalezy traktowacé jak klatwe, jesli ofiara nie
wykona udanego rzutu na 1/10 odpornosci nr 3. Klatwa wampi-
ryzmu powoduje, ze w przeciagu 2k10 godzin ofiara staje sie
0 POZ martwiakiem tego samego rodzaju, co martwiak, ktéry jg
ukasit i catkowicie postusznym temu martwiakowi.

67.Stan eteralny (1) — martwiak moze raz/POZ w ciggu 24 godzin
albo gdy zostanie niewtasciwie ,zabity" (np. pokonanemu wampi-
rowi nalezy wbi¢ w serce osinowy kotek itp.) przybraé forme ete-
ralng — patrz zdolno$¢ Niematerialnosé.

6

=

68.Przemiana w zwierze (1) — martwiak moze raz/POZ w ciagu 24
godzin zmienié sie w nietoperza, szczura lub wilka. Patrz tez od-
powiedni czar druida. s

69.Pozorna niesmiertelnos$é¢ (50 pkt, -10 pkt za kazdy sposéb;
minimum 10) — niektére martwiaki nie moga by¢ ,zabite“ w nor-
many sposéb. Nie wystarczy ich po prostu pokonaé, tj. zadaé od-
powiednig ilo§¢ obrazen; trzeba jeszcze dopetnié wtasciwych
czynno$ci. Sposoby na catkowite unieszkodliwienie martwiakéw
podane s3 ponizej. Przy opisie zdolno$ci martwiaka podane sa
nazwy tych sposobow. Martwiak pokonany innym sposobem od-
radza sie w dawng postaé po 1k100 godzinach.

— kotek: martwiakowi nalezy wbi¢ w serce osinowy kotek. Wyije-

cie kotka powoduje jego odrodzenie.

- Swiatlosé: martwiak ginie, nie obroniwszy sie przed tym czarem.

— miecze ewidentnosci: tylko obrazenia od takiego miecza mogg

definitywnie zniszczy¢ martwiaka.

— czar Zyczenie: ten lub analogiczny czar rzucony dopiero po po-

konaniu martwiaka niszczy go.

— spalenie ciata: pokonanego martwiaka nalezy spali¢, a prochy

rozsypa¢ na 4 strony $wiata.

— Zniszczenia martwiaka: patrz zdolno$¢ kaptana lub paladyna.

— wulkan: ciato martwiaka nalezy utopié¢ w lawie wulkaniczne;.

— rozpuszczenie: pokonanego martwiaka nalezy rozpusci¢ w kwasie.

—inne czary: w zaleznosci od logiki i decyzji MG.

— inny sposdb: podany w opisie martwiaka lub wymyslony przez MG.
70.Obawa przed ... (-1/za kazdg) — niektére martwiaki nie znoszg
pewnych rzeczy albo nawet obawiajg sig nich. Martwiak bedzie
unikat przedmiotu swej obawy jak tylko to bedzie mozliwe.

- ziele korantor sor (czosnkowe ziele): patrz opis zi6t.

— $wiety symbol dobrego boga: patrz opis symboli.

— poswigcona ziemia: patrz odpowiedni czar.

- btogostawiona bror lub zbroja: patrz opis.

—inne: opisane przy martwiaku lub wymyslone przez MG.

.Urok (10) — martwiak moze korzystaé z tej zdolno$ci raz/POZ
w ciggu 24 godzin. Musi nawigzaé z ofiarg kontakt wzrokowy,
trwajacy catg runde. Jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na
odporno$é nr 2, zmniejszong o 2 pkt/POZ martwiaka, to — patrz
czar iluzjonisty Urok.

72.Aura paralzujgcego strachu (20) — wszelkie zywe istoty w pro-
mieniu 10 metréw + 10 na POZ martwiaka, ktére majg mniejsza
odporno$é na strach niz 50 pkt + 10 pkt/POZ martwiaka zostajg
sparalizowane ze strachu. Nie dotyczy to oséb chroniobych jaka-
kolwiek aura/aureolg dobra. Paraliz trwa tak dtugo, jak dtugo ofia-
ry znajduja sig w zasiegu aury, a ponadto jeszcze 1k100 godzin,
jesli nie wykonajg udanego rzutu na szok (-2 pkt/POZ martwiaka).
Po ustapieniu paralizu ofiara ma szansg réwng 1%/POZ martwia-
ka, ze nabedzie jakiej$ umystowej utomnosci.

73.Specjalne wyssanie energli 2yciowej (5) — utrata catej Energii
Zyciowej ofiary oznacza, ze zostaje ona dowolnym martwiakiem
z typu 1-3. Istota taka ma POZ 0 i zaliczana jest do migkkogto-
wych. Jezeli ofiarg padt kaptan, to staje sie on w przeciggu 1k100
dni 0 POZ cmentarem.
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74.0dporno$é na odegnanie lub zniszczenie (2) — na martwiaka
nie dziatajg tytutowe zdolnosci kaptanéw i paladynéw.

75.0drodzenie (5/kazde) ~ zwykie pokonanie martwiaka powoduije,
e rozplywa sig on w powietrzu w bezcielesng forme (eteraing).
W ciagu najblizszych 1k10 (premiowane) dni musi on powrécié do
wybranego przez siebie wczeéniej miejsca spoczynku. Tam tez
pograzony w letargu przez 1k100 godzin odradza sie w dawna
postaé. Martwiak moze sig w ten spos6b odrodzié tylko 1 raz na
kazdy sw6j POZ. Odrodzenie nie nastapi, jezeli martwiak zosta-
nie pokonany w tej formie (patrz Niematerialnoéé — stan eteralny)
lub miejsce spoczynku zostanie zniszczone i pogwiecone.

76.Przyzwanie stug (10) — raz/POZ w ciagu roku martwiak moze
z resztek trupw stworzyé nowe martwiaki. Ich ilo§é zalezy od
ilosci trupow, ktére znajda sie w zasiegu 1metra/1pkt UM mart-
wiaka. Na kazde 10 trup6w powstanie 1 koéciotrup, a na 100
1 mumia. Wszystkie pozostate sg szkieletami. Powstate martwia-
ki sg tzw. tepogtowe. Ta zdolno$é narusza mocno zachwianie
réwnowagi $wiata. Dlatego tez dobrzy bogowie zwykle poinformu-
ia swych kaptanéw o tej sytuacii.

77.Catkowite wyssanie Energii Zyciowej (10) — raniona przez mar-
twiaka ofiara, poza zwyklq utratg 10 pkt Energii Zyciowej, musi
wykonaé rzut na zaklgcia (z antyodpornoécia 5 pkt/POZ martwia-
ka). Nieudany rzut oznacza, ze ofiara utracita calg Energie Zycio-
wowg. Martwiak, ktéry to uczynit regeneruje dzigki temu 100 obra-
zefi na kazde 10 pkt wyssanej Energii Zyciowej. Ofiara tej zdol-
nosci w przeciagu 1k100x10 rund przemienia sig w 0 POZ tepog-
fowego kosciotrupa. Jest on kompletnie podlegty woli martwiaka,
przez ktérego powstat.

78.Czasowe odrodzenie (5) — patrz Odrodzenie. Martwiak odradza

sie jednak tylko raz i istnieje tak diugo, az sig go pokona powtérnie.
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79.Klatwa Koscieja (4) — zraniona ofiara, poza zwyktg utratg 10 pkt
Energii Zyciowej musi wykonaé % rzut na odporno$é nr 3, zmniej-
szong o 2 pkt/POZ martwiaka. Nieudany rzut oznacza nabycie
Klatwy, ktéra objawia sig dopiero po $mierci ofiary. Po k100 dniach
od $mierci lub pod wptywem czaru wskrzeszajgcego ofiara zmie-
nia sie w tepogtowego kosciotrupa, podlegtego woli martwiaka,
dzieki ktéremu powstat i o potowie jego POZ. Od 10 POZ koscie-
ja powstajg koéciotrupy migkkogtowe.

80.Ostateczna $mieré (50) — po kazdym zranieniu przez tego mart-
wiaka ofiara musi wykona¢ % rzut na potowe odpornosci nr 4.
Nieudany rzut oznacza, ze dusza ofiary zostata zniszczona. Oz-
nacza to, ze ofiary w zaden sposéb nie da sie juz wskrzesié.

81.Taniec $mierci (3) — martwiak wydaje > siebio molodyjne zawo-
dzenie, kidrego efekt jest taki sam jak w przypadku czarnoksies-
kiego czaru Taniec smierci.

82.Przywotanie martwiakow (5) — raz/POZ w ciggu 24 godzin mart-
wiak moze przyzwaé 1 martiaka na kazdy swéj POZ. Przyzwane
martwiaki wychodza spod ziemi co 10 rund. Typ przywotanych
martwiakéw i ich POZ réwny jest potowie POZ przywotujgcego
martwiaka.

83.Trupi jad (1) - po kazdorazowym kontakcie z ciatem tego mart-
wiaka lub przedmiotem ktérego dotykat ofiara musi wykonaé %
rzut na odporno$é nr 6. Oczywiscie odnosi sie to takze do kazde-
go zranienia, jakie ofiara otrzymata walczac z martwiakiem. Nieu-
dany rzut oznacza zakazenie odmiang $mierteingj trucizny. Po
1k100 godzin od zakazenia nastgpuje $mieré, poprzedzona diu-
gotrwatg, silng goraczka i dreszczami, co uniemozliwia jakiekol-
wiek dziatanie. Jedynie Neutralizuja trucizny moze uratowaé ofia-
re trupiego jadu.

Materialno$¢é martwiakow

Istnieja 3 formy martwiakéw:
— materialne (wrazliwe na czynniki fizyczne): typ 1, 2, 3, utuda, 6,
7,9i10;
— pbimaterialne (pétprzezroczyste, czeéciowo niewrazliwe na czyn-

niki fizyczne; nie postuguija sie przedmiotami): typ 4, 5, 7, 8;

— eteralne (niewidoczne bez specjalnych czaréw, niewrazliwe na

niemagiczne czynnikki): typ 8 i 9.

Kazda z tych form ma swoje zalety i wady. Niektére martwiaki ma-
ja mozliwo$¢ przechodzenia z jednej formy w inna. Opisuja to spec-
jalne zdolnosci (np. 17). Patrz tez zdolno$é martwiakéw nr 60 Niema-
terialno$é.

Wyglad martwiaka

Wyglad martwiaka zalezy od jego rodzaju, a takze zalezy od te-
go z jakiej istoty powstat. W niektorych wypadkach (np. zdolnogé
Swiadomosé) moze by¢ on znacznie modyfikowany. Ogélnie mart-
wiaki réznig sie miedzy sobg stopniem rozktadu. Doktadny opis znaj-
duje sie przy kazdym rodzaju.

SCHEMATY MARTWIAKOW

Skrét N oznacza NORMALNY. Jest to wspétczynnik, ktory posia-
data ofiara w momencie $mierci i przeistoczenia w martwiaka. Para-
metr przed N nalezy pomnozy¢ przez wielko$é tego wspétczynnika.

Dla nie znajacych Dawnej Mowy CH martwiaka réwna jest 0 pkt.

Charakter martwiaka zalezy od charakteru istoty, z ktérej pows-
tat. Jezeli istota miata charakter dobry, charakter martwiaka bedzie
nir. ntr.; z innych charakteréw powstajg martwiaki zte.

TYP | — zombiopochodne (materialne)

RODZAJ: Zombie

WYGLAD: Wyglad zombie zalezy od istoty, z ktorej powstaty. Gene-
ralnie przypominajg $wieze trupy. Nosza strzepy odziezy, sa brud-
ne i straszliwie cuchna. Ich ruchy sg nieco automatyczne.

CHARAKTER: ntr. ntr. lub ntr. zty

2ZYW: N; SF: 2 N; ZR: 1/2N; SZ: 1/2 N; INT: 1/10 N; MD: 1/2 N; UM:
110 N; CH: *1/10 N; PR: 1/10N;

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: +10 fapy (50 ob/+10 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 2; 4;5; 6; 7.

RODZAJ: Utopiec

WYGLAD: Podobnie jak zombie. Jego ciato jest wzdete od dtugiego
przebywania w wodzie. Jest nagi, ma dtugie wiosy i pazury.

CHARAKTER: ntr. ntr. lub ntr. zty

ZYW: 1,5N; SF: 2 N; ZR: 1/2 N; SZ: 1/2 N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N;
UM: N; CH: *1/10N; PR: 1/10 N;
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BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: +10 tapy (50 tn/+10 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt
CECHY SPECJALNE: 2; 4; 5; 6; 7; 21, 22.

RODZAJ: Szubienicznik

WYGLAD: Z daleka nie mozna go odrézni¢ od istoty zywej. Jedynie
jego twarz jest sina, oczy dos¢ wytupiaste, a jezyk poczerniaty
i nabrzmiaty. Zawsze ma dziwnie przechylong gtowe — ma ztama-
ny kark.

CHARAKTER: nfr. ntr. lub ntr. zty

ZYW: N:; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH:
*1/2N; PR: 1/2 N;

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: +15 tapy (50 ob lub 100 tn/+10 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 2; 4, 5;6; 7.

TYP lI: szkieletoksztattne (materialne)

RODZAJ: Szkielet (tepogiowy) — typowy

WYGLAD: Zwykly szkielet, jak z pracowni biologiczne;j.

CHARAKTER: ntr. ntr. lub ntr. zty

ZYW: 1/2 N; SF: 1/2 N; ZR: 1/2 N; SZ: 1/2 N; INT: 1/10 N; MD: 1/2
N; UM: 1/2 N; CH: “1/10 N; PR: 1/10 N;

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: +5 fapy (30 tn/+10 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1;3; 4; 7.

RODZAJ: Szkielet (migkkogtowy) — bardzo rzadkie

WYGLAD: Jw.

CHARAKTER: ntr. ntr. lub ntr. zty

ZYW: 1/2 N; SF: 1/2 N; ZR: 1/2 N; $2: 1/2 N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N;
UM: 1/2 N; CH: *1/2 N; PR: 1/10 N;

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturaine dla rasy i profesji plus: +5 tapy (30
tn/+10 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3;7; 15; 16.

RODZAJ: Kosciotrup (tepogtowy) — bardzo rzadkie

WYGLAD: Szkielet pokryty resztkami $ciegien i migsni. Diugie wiosy.

CHARAKTER: ntr. ntr. lub ntr. zty

ZYW: 3 N; SF: 2 N; ZR: 1/2 N; SZ: 1/2 N; INT: 1/10 N; MD: 1/2 N;
UM: 1/2 N; CH: *1/10 N; PR: 1/10 N;

BIEGLOSCI: 1/2N;

Premie do biegtosci: +10 tapy (70 tn/+10 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3;4;5; 7.

RODZAJ: Koéciotrup (migkkogtowy) — typowy

WYGLAD: Jw.

CHARAKTER: praw. zty

ZYW: 2 N: SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: N; UM: N; CH: *N;
PR: 1/10 N;

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +5 tapy (60
tn/+10 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1;3; 7; 15; 16.

RODZAJ: Zdechlak

WYGLAD: Wyglada jak kosciotrup, lecz pokryty jest zasuszong ské-
ra. Brzuch zwykle wzdety od zbierajacych sig tam gazéw.

CHARAKTER: ntr. ntr. lub ntr. zty

ZYW: N; SF: N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH:
“1/2N; PR: 1/2N;

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesiji plus: +5 tapy (60
tn/+10 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3;4;7; 18.

TYP Ill: ghoulopochodne (materialne)

RODZAJ: Ghoul

WYGLAD: Podobny do zombiego o dtugich, skudtaconych wtosach,
dtugich i ostrych pazurach i wielkich szczekach z duzymi ktami.
Sylwetka mocno przygarbiona.

CHARAKTER: ntr. zly (ewidentnie)

ZYW: 2 N; SF: N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N;
CH:*1/2N; PR: 1/2 N;

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: +10 tapy (60 tn/+10 Obrona/3 sg.) i w tej sa-
mej rundzie pysk (50kt/+5 Obrona; 4 segmenty; zasigg 0);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 20 pkt; 4: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 10 pkt;
10: 10 pkt

CECHY SPECJALNE: 2; 4; 7; 11; 13; 16; 25; 27.
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RODZAJ: Nagrobiec (ghast)

WYGLAD: Jak ghoul, lecz czesto nosi ubranie.

CHARAKTER: cht. zty (ewidentnie)

ZYW: 3 N; SF: 2N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: N; CH:
*1/2N; PR: 1/2 N;

BIEGLOSCI: 1/2N;

Premie do biegtosci: +10 tapy (70 tn/+10 Obrona/3 sg.), oraz w tej
samej rundzie pysk (60ki/+5 Obrona; 4 segmenty; zasieg 0);
PREMIE DO ODP.: 3: 20 pkt; 4: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 10 pkt; 10: 10 pkt

CECHY SPECJALNE: 2; 4; 7; 11; 13; 16; 19; 25; 27.

<K

RODZAJ: Cmentarnica (wight)

WYGLAD: Jak ghoul, lecz o bardzo czarnym ciele.

CHARAKTER: cht. zty (ewidentnie)

ZYW: 3 N; SF: 2N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: N; CH:
*1/2N; PR: 112 N;

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: +10 tapy (70 tn/+10 Obrona/3 sg.), oraz w tej
samej rundzie pysk (60kt/+5 Obrona; 4 segmenty; zasieg 0);

PREMIE DO ODP.: 3: 20 pkt; 4: 10 pkt; 5: 10 pkt; 9: 10 pkt; 10: 10 pkt

CECHY SPECJALNE: 2; 4; 5; 7; 13; 16; 20; 27; 30.

TYP 1IV: (Pétmaterialne I)

RODZAJ: Ciefi

WYGLAD: Po prostu cien istoty, ktérg niegdy$ byt.

CHARAKTER: ntr. zty (ewidentnie)

ZYW: 3 N; SF: N; ZR: N; SZ: 1/2 N; INT: 1/2 N; MD: N; UM: 1/2 N;
CH: *1/2N; PR: 1/10 N;

BIEGLOSCI: tylko naturaine dla cienia;

Premie do biegtosci: +10 fapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 8: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 4; 5; 13; 26; 32; 35; 40; 41; 42; 44, 45.

RODZAJ: Zmrocz

WYGLAD: Podobny do cienia, lecz sprawia wrazenie tréjwymiarowego.

CHARAKTER: ntr. zty (ewidentnie)

ZYW: 2 N: SF: N; ZR: N: SZ: N; INT: N; MD: N; UM: 1/2 N; CH: *N;
PR: 1/2N;

BIEGLOSCI: tylko naturalne dla zmrocza;

Premie do biegtosci: +10 tapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 8: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 4, 5; 7; 13; 28, 32 — w mroku mozna go zrani¢
takze bronig srebrng (31); 35; 40; 41; 42; 44; 45.

RODZAJ: Utuda

WYGLAD: Zawsze pod inng postacig. Zwykle przybiera ksztatt piek-
nej kobiety, nie do odréznienia od zywej. Dopiero z bliska wida¢
co$ dziwnego w jej oczach.

CHARAKTER: ntr. zty (ewidentnie)

ZYW: N; SF: 1/2 N; ZR: 3 N; SZ: 2 N; INT: 2 N; MD: N; UM: N; CH:
*N; PR: spec. (2 N);

BIEGLOSCI: tylko naturalne dla utudy;

Premie do biegtosci: +10 fapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 8: 20 pkt; 10: 20 pkt
CECHY SPECJALNE: 4; 5; 12; 13; 15 (tylko jako iluzjonista); 17;

33; 35; 40.

TYP V: (Pétmateriaine Il)

RODZAJ: Zjawa

WYGLAD: Zupetnie jak istota, z ktérej powstata, lecz potprzezro-
czysta.

CHARAKTER: kazdy zly (ewidentnie)
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ZYW: 3 N; SF: N; ZR: 2 N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: N: CH: *N:
PR: 1/2 N;

BIEGLOSCI: tylko naturains dla zjawy;

Premie do biegtosci: +10 tapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 8: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 4;7; 12; 13; 14; 23; 29; 32; 40; 41.

RODZAJ: Potudnica

WYGLAD: Widoczna jedynie w petnym storicu, jako opalizujacy,
krystalicznie przejrzysty ksztaft istoty, z ktérej powstata.

CHARAKTER: kazdy zty (ewidentnie)

ZYW: 2 N; SF: N; ZR: N; SZ: 2 N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N;
CH:*1/10 N; PR: 1/2N;

BIEGLOSCI: tylko naturalne dla potudnicy; .

Premie do biegtosci: +10 tapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 8: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 4; 5; 7; 12; 13; 23; 29; 32; 40; 41.

RODZAJ: Trupon

WYGLAD: Jak istota, z ktérej powstat, jednak o pétmaterialnym ciele.
CHARAKTER: kazdy zty (ewidentnie)

ZYW: 4 N; SF: N; ZR: N; SZ: 1,5 N; INT: N; MD: N; UM: N; CH: *1/2
N; PR: 1/2 N;

BIEGLOSCI: tylko naturaine dia truponia;

Premie do biegtosci: +10 tapy (80 ob/+15 Obrona/3 sg.)
PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 8: 20 pkt; 10: 20 pkt
CECHY SPECJALNE: 4; 5; 7; 12; 13; 23; 29; 33; 40; 41: 47: 48.

TYP VI: mumioksztatltne (materialne)

RODZAJ: Mumia (tepogtowa) — typowa

WYGLAD: Jak mumia egipska.

CHARAKTER: ntr. zty

2ZYW: 4 N: SF: 3 N; ZR: 1/2 N; SZ: 1/2 N; INT: 1/2N; MD: N; UM: 1.5
N; CH: *1/10 N; PR: 1/10 N;

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: +20 tapy (120 ob/+20 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3; 4, 5; 6; 7; 13; 27; 31; 50; 51; Powalenie
(patrz analogiczna zdolno$¢ rycerska).

RODZAJ: Mumia (miekkogtowa) — tzw. krolewska

WYGLAD: |. w.

CHARAKTER: ntr. zty

ZYW: 4 N; SF: 3 N; ZR: 1/2 N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: 1,5 N; CH:
*110N; PR: 1/2N;

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesiji plus: +10 tapy (120
ob/+20 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3; 4, 5, 6; 7; 13; 15; 16; 31; 50; 51; Powale-
nie (patrz analogiczna zdoino$¢ rycerska).

RODZAJ: Strzyga (tepogtowa)

WYGLAD: Wyglada jak istota, z ktérej powstata. Ciato nagie i blade,
oczy czerwone, diugie wiosy, pazury i kty. Sylwetka przygarbiona
o nieco zbyt dtugich rekach.

CHARAKTER: ntr. zty

ZYW: 3 N; SF:3N; ZR: 3 N; SZ: 3 N: INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2
N; CH: *1/10 N; PR: 1/10 N;

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: +20 tapy (120 tn/+20 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3; 4; 5; 7; 13; 27; 33; 48; 50; 51. 54: Rozt-
rqcenie (patrz analogiczna zdolno$¢ zotnierska, z tym. ze zasko-
czenie liczymy wzgledem potowy SZ.).

RODZAJ: Strzyga (migkkogtowa) — krélewska

WYGLAD: j.w., lecz nosi odzienie.

CHARAKTER: ntr. zty

2YW: 3 N; SF: 3 N; ZR: 3 N; SZ: 3 N; INT: N; MD: N; UM: N; CH:
*1/2N; PR: 1/10N;

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturaine dla rasy i profesji plus: +20 tapy (120
tn/+20 Obrona/3sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3; 4; 5; 7; 13; 15; 16; 27; 33; 48; 50; 51: 52;
53; 54; Roztracenie (patrz analogiczna zdolnoéé zotnierska.
z tym, ze zaskoczenie liczymy wzgledem potowy SZ).

RODZAJ: Struchlec (miekkogtowy) ~ na Archipelagu Centrainym
brak struchlecéw tepogtowych
WYGLAD: Jak mumia, lecz niedoktadnie obwigzana bandazami.
CHARAKTER: ntr. zty
ZYW: 2 N; SF: 2 N; ZR: 2 N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: N; CH:
*1/2N; PR: 1/10 N;
BIEGLOSCI: N;
Premie do biegtosci: naturaine dla rasy i profes;ji plus: +20 tapy
(60 ob/+10 Obrona/3 sg.);
PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt
CECHY SPECJALNE: 1; 3; 4; 5; 10; 12; 13; 15; 16; 27; 31, 48;
50; 51; 55.

TYP VII (p6tmaterialne)

RODZAJ: Upiér (zwany tez wielkim lub prawdziwym upiorem; w kate-
gorii martwiaczej uchodzi za wtadce podziemi)

WYGLAD: Przypomina kosciotrupa, lecz posiada oczy. Jest pot-
przezroczysty i zawsze otoczony chtodnym pétmrokiem. Wygla-
da tak, jakby nosit czarny ptaszcz.

CHARAKTER: kazdy zty

ZYW:3N;SF:2N;ZR: 2 N; SZ: 2 N; INT: N; MD: 1,5 N; UM: N; CH:
*1,6N; PR: 1/2 N;
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BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturaine dla rasy i profes;ji plus: +20 fapy (120
tn/+20 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3. 10 pkt 4: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20
pkt

CECHY SPECJALNE: 4; 7; 10; 13; 14; 15; 16; 17; 29; 31; 46; 48; 52;
56; 57, 59; 61; 62; Dodatkowe zdolno$ci (1 na kazdy poziom po-
wyzej 10).

RODZAJ: Upiornica (z racji czestego przebywania wéréd normalnych
istot znana tez jako ,zywy“ upiér)

WYGLAD: j.w., lecz bardziej materialna i nie otoczona ciemnoscia.

CHARAKTER: kazdy zly

ZYW: 3 N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: 1,5 N; INT: 1/2 N; MD: N; UM: N; CH:
*N; PR: N;

BIEGLOSCI: N;

Premie do blegtosci: naturaine dla rasy i profes;ji plus: +10 tapy (100
tn/+20 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3. 10 pkt 4: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 4; 13; 15; 16; 17; 31; 48; 57.

RODZAJ: Upiornik (p6tupiér)

WYGLAD: j.w., lecz péiprzezroczysty.

CHARAKTER: kazdy zty

2YW:3N; SF: 2 N; ZR: 2 N; SZ: 2 N; INT: N; MD: N; UM: N; CH: *N;
PR: N;

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +10 tapy (100
tn/+20 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSGCI: 3: 10 pkt 4: 10 pkt; 9: 20 pkt; 10:
20 pkt

CECHY SPECJALNE: 4; 13; 14; 15; 16; 17; 31; 48; 52; 56; 57 (od
10 POZ); 58; 59; Furia (patrz zdolno§¢ barbarzyriska).

TYP VIl (Eteralno-P6tmaterlalne)

RODZAJ: Duch

Istnieja jego 3 formy: wtasciwa (duch*), duszek™ i wielki duch***:

* otoczona pétmateriang powtoka dusza wykletej osoby — typowy
martwiak; wyglada jak istota, z ktérej powstat.

** otoczona pétmaterialng powtokg dusza wykletej osoby — nie po-
siada jeszcze cech martwiaczych, w zalezno$ci od postepowa-
nia moze jeszcze powrécié do grona zywych lub zostaé typowym
duchem; wyglada jak istota, z ktérej powstat, lecz jest bardzo
maty.

*** otoczona pétmaterialng powtokg wykieta dusza nadnaturalnej
(np. duzego smoka) lub boskiej istoty — zatracita juz wieksza
cze$¢ martwiaczych cech. Wyglada jak istota, z ktérej powstat,
lecz jest nienaturalnie duzych rozmiaréw — czasami wielkoéci ka-
mienicy.

CHARAKTER: Duch - neutralny lub chaotyczny — najczesciej zty.
Duszki — chaotyczny. Wielki duch — neutralny.

Duch:

ZYW: 5N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: 2 N; CH: *1/2
N; PR: 1/2N;

Duszek:

ZYW:2N;SF:2N; ZR: 2 N; SZ: 2 N; INT: N; MD: 1/2N; UM: N; CH:
*1/2N; PR: 1/2N;

Wielki duch:

ZYW: 10 N; SF: 2 N; ZR: 1/2 N; $Z: N; INT: N; MD: 2 N; UM: 4 N;
CH: *1/2N; PR: 1/2 N;

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: +20 tapy (120 tn/+20 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 8: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 4; 5; 7; 13 (tylko duchy i niektére wielkie du-
chy); 14; 24 (nie dotyczy zamknietych przestrzeni); 29; 32; 48; 52;
56, 59; 60; 61 (duszek 1, duch 2, wielki duch 3 lub wiecej).

RODZAJ: Wizja

WYGLAD: Jak widmo, lecz kompletnie ubrana. W $wietle rozszcze-
pia promienie $wietine w tecze.

CHARAKTER: kazdy, ale najcze$ciej zty

ZYW: 4 N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: 1,5 N; MD: 1,5 N; UM: N; CH:
*N; PR: 1/2N;

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do blegtoéci: +10 tapy (60 ob/+20 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 8: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 4; 5; 10 (w promieniu 1m/10 SZ; paraliz trwa
1k10x10 rund); 13; 15; 16; 29; 32; 59; 63; 64.

RODZAJ: Widmo

WYGLAD: Zupetnie jak naga istota, z ktérej powstato. Jest pétprzez-
roczyste.

CHARAKTER: kazdy, ale najczesciej zty

ZYW: 3 N; SF: N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N;
CH:*1/2N; PR: N;

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: +20 tapy (120 ob/+20 Obrona/3 sg.);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20 pkt; 8: 20 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 4;5;7; 9;10; 13; 14; 17; 32; 52: 59: 65.

TYP IX (Materialno-Eteraine)

RODZAJ: Wampir

WYGLAD: Wampir jak wampir!

CHARAKTER: praworzadny zty

ZYW: 5 N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: 2 N; MD: N; UM: 2 N; CH: 2
N; PR: 2 N lub 1/2 N (zaleznie od okolicznosci);
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BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesiji plus: +20 fapy (70
ob/+20 Obrona/3 sg.), +10 gryzienie (50kt/+0; tylko po unierucho-
mieniu)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt 4: 10 pkt; 8: 10 pkt; 9: 10 pkt;
10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 7 (dopiero jako przeciwnik); 13 (do wykrycia
tylko w momencie utraty samokontroli); 15; 16; 24 (nie podczas
gestych, burzowych chmur); 32; 48; 52 (nie ginie — przechodzi
w stan eteralny); 53; 66; 67; 68; 69 (kotek, czar Swiatfosé, miecz
ewidentnosci); 70 (§wigty symbol dobrego boga, poswigecona zie-
mia, czosnek); 71.

RODZAJ: Wampirzec/wampirzyca (zwane tez pétwampirami)

WYGLAD: Podobne do wampira. Do$¢ nedznie ubrane i raczej brudne.

CHARAKTER: kazdy zty

ZYW: 2 N; SF: N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: 1/2 N; UM: N; CH: *N;
PR: N lub 1/2 N (zaleznie od okolicznosci);

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus + 10pkt gry-
zienie (50k¥/+10)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3. 10 pkt 4: 10 pkt; 8: 10 pkt; 9: 10 pkt;
10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 7 (dopiero jako przeciwnik); 13 (do wykrycia
tylko w momencie utraty samokontroli); 15; 16; 24 (nie podczas
burzy i w podziemiach); 32; 48; 66; 70 (Swigty symbol dobrego
boga, btogostawiona bron lub zbroja, czosnek).

RODZAJ: Cmentar (zwany tez wladcg cmentarzysk)

WYGLAD: Jak istota, z ktérej powstat. Ciato nienaturalnie mocno
wyschnigte — wtasciwie same kosci obleczone suchg skéra.
Wtosy diugie i siwe, olbrzymie pazury. Usta pozbawione
warg.

CHARAKTER: praworzgdny zty

ZYW: 6 N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: 2 N; UM: 2 N;
WI/ZW: N: CH: *2 N; PR: N lub 1/2 N (zaleznie od okolicz-
nosci); AMg 45%

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus:
+10 tapy (80 tn/+20 Obrona/3 sg.)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt 4: 10pkt; 8: 10
pkt; 9: 10 pkt; 10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 2; 7 (dopiero jako przeciwnik); 13;
15 (czary i zdolnosci kaptariskie analogiczne do swe-
go POZ); 16; 24 (nie dotyczy mocno pochmurnej po-
gody lub zamknietych pomieszczen); 33; 48 (takze od
$witu do zmierzchu); 61 (jedna na poziom od 10); 62;
67; 69 (czar Dezintegracja, miecz ewidentnosci); 70
(podwigcona ziemia); 72; 73; 74; 75; 76 (powyzej 10
POZ).

TYP X (Materialne)

RODZAJ: Kostuch (zwany tez martwiacza $miercig)

WYGLAD: Wyglada doktadnie tak, jak zwykle jest przedstawia-
na émier¢ — szkielet w biatym przescieradle i z kosa.

CHARAKTER: neutrainy zty

ZYW: 6 N: SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: 2 N; MD: 2 N; UM: 2 N; CH: *N;
PR: 1/10 N; AMg 50%

BIEGLOSCI: N;

Premie do biegtos$ci: naturalne dia rasy i profesji plus: +20 tapy
(150tn/ +30 Obrona /5 sg.) w wypadku form zwierzecych moze
atakowaé pyskiem (zaleznie od MG);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt 4: 10 pkt; 8: 10 pkt; 9: 10 pkt;
10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3; 4; 7; 10 (w promieniu 10 metréw
+10/POZ; rzut obronny wykonuje sie na potowe odpornosci
nr 2; trwa 1k100 rund); 13; 15; 16; 33; 48 (takze od $witu do
zmierzchu); 74; 77 (powstaje koéciotrup); 78.

RODZAJ: KoSciej

WYGLAD: Przypomina kostucha, lecz jego szkielet jest nie-
naturalnie rozbudowany — wyglada tak, jakby miat trzy
razy wiecej koéci, niz powinien.

CHARAKTER: chaotyczny zly

ZYW: 8 N; SF: 3 N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: N;
CH: *N; PR: 1/10 N; Antymagia 50%

BIEGLOSCI: 1/2N;

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20

tapy (150tn/ +30 Obrona /5 sg.) w wypadku form zwierzecych mo-
Ze i atakowac z pyska (zaleznie od MG);

PREMIE DO ODPORNOSCI: 3: 10 pkt 4: 10 pkt; 8: 10 pkt; 9: 10 pkt:
10: 20 pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3; 4; 7; 10 (w promieniu 10 metrow
+10/POZ; rzut na potowe odpornoéci nr 2; trwa 1k100 rund): 13:
15; 16, 33; 48 (takze od $witu do zmierzchu); 74; 77 (powstaje
kosciotrup); 78; 79.

RODZAJ: Czarnotrup

WYGLAD: Szkielet ubrany w bogate szaty, czestokro¢ z korong na
gtowie. W oczodotach jarzg sig czerwone ogniki.

CHARAKTER: kazdy zty

ZYW:10N;SF:4N;ZR: 2 N; SZ: 2 N; INT: 2 N; MD: 1,5N: UM: 2 N:
CH: *2 N; PR: 1/2 N; AMg 50%

BIEGLOSCI: 1/2 N;

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy
(100tn/ +20 Obrona /5sg.)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: 20pkt; 9: 20pkt; 10: 20pkt

CECHY SPECJALNE: 1; 3; 4; 7; 10 (jw.); 13; 15; 16; 34; 48 (takze
od $witu do zmierzchuy); 61 (1 na poziom od 10); 62; 74; 75; 80:
81; 82; 83.
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CZARY KAPLANSKIE

SZOSTY KRAG

GROM (Zaklgcie)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: normaliny

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 wybrane pole/4 POZ

OPIS: Za pomocg tego czaru kaptan sprowadza z nieba na ziemie
ogromng btyskawice. Wszystkim ofiarom blyskawica zadaje 50
+10k10 obrazen na kazde petne 4 POZ kaptana (a wiec minimum
100 +20k10), ew. potowe, jezeli ofiary wykonaty udany % rzut na
elektryczno$¢ (zmniejszony o 10 pkt przez noszone zbroje meta-
lowe). Rany od Gromu sg powazne i mozna je uleczy¢ tylko Le-
czeniem powaznych ran lub Uzdrowieniem.

Uwaga: tego czaru nie mozna rzucié na istote biegnaca lub ukrytg
pod czymkolwiek spetniajgcym role dachu, gdyz btyskawica za-
wsze uderza pionowo z goéry do dotu.

WSKRZESZENIE (Czar specjalny)

KRAG: VI z% %

ZUZYCIE PM: 240 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspdtwyznawca (ew. spec.)

OPIS: Ten czar, jak sama nazwa wskazuje, przywraca zycie martwej
istocie. Martwe ciato musi byé zachowane w caioéci i nie roztozo-
ne. Wskrzeszana istota musi wykona¢ % rzut na szok (odpornosé
nr 4). Nieudany rzut oznacza, ze dusza istoty ulegta zniszczeniu i
nic juz i nigdy nie przywrdci jej zycia. Wskrzeszona istota jest auto-
matycznie uleczona ze wszystkich ran. Jest jednak tak wyczerpa-
na, ze musiw spokoju przespac caty dzien, zanim zacznie normal-
nie funkcjonowac. Ciato po wskrzeszeniu jest brzydsze - traci 1/10
czes¢ Prezencji. Takze na state maleje odpornosé na szok - 0 1/10
cze$¢ tej odpornoéei. Kaptan, ktéry wskrzesza innowierce dopu-
szcza sie $miertelnego grzechu, a przy nastepnej probie przyjmu-
je na siebie $miertelng klatwe.

SYMBOL STRAZNICZY (Zaklecie)

KRAG: VI x%z

ZUZYCIE PM: 60 PM _

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokdt (znak runiczny)

OPIS: Czar ten zostaje uaktywniony, jezeli jakakolwiek niepowotana
istota znajdzie sie¢ w zasiegu znaku. Efektem jest przenikliwa ja-
sno$é, niszczaca martwiaki, ktore nie wykonaty udanego rzutu
obronnego przed tym zaklgciem. Istotom szczeg6inie wrazliwym
na $wiatto czar zadaje 10k10 obrazer na kazde 4 poziomy kapta-
na. Istoty Zzywe, ktére wykonajg udanego rzutu na odpornosé nr 3,
zostajg oslepione (na state). Znak runiczny moze byé narysowany
tylko na ptaskiej, gtadkiej i suchej powierzchni. Diugie dziatanie
wilgci lub pierwsze uaktywnienie niszczy go.

PRZEBUDZENIE Z LETARGU (Zaklecie)

KRAG: Vi ﬁzg‘

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Zaklecie to budzi istote z letargu lub podobnego stanu. Budzo-
na w ten sposob istota musi wykonaé udany % rzut na odporno$¢
nr4,w przeciwnym razie umiera z powodu szoku. Dziataniu czaru
podlegaija tez wszelkie stany paralizu, hibernacji, $pigczki itp.

POWSTRZYMANIE MOCY (Zaklecie)

KRAG: VI ﬁ%ﬁ

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: To zaklgcie kreuje wokét okreslonej istoty czarna, nieprzenikal-
ng sfere, ktéra moze zamkna¢é wewnatrz nawet kilka istot, jezeli
stykaja sig¢ one ze sobg (np. jezdziec wraz z wierzchowcem albo
kilka os6b obejmujacych sig razem).

Magiczna sfera, ktéra jest efektem czaru rozposciera sie na 3 me-
try wokot wybranej istoty (lub istot), uniemozliwiajac tej istocie wy-
dostanie sig na zewnatrz. Z wnetrza sfery nie mozna sig teleporto-
wag, ani nie mozna jej w jakikolwiek sposéb przesunaé.

Sfera nie przepuszcza ani w jedna, ani w drugg strone zadnych
istot, przedmiotéw materialnych, a takze istot eteralnych, gazu, ma-
gii, zadnej formy energii, czyli nawet $wiatta, dzwigku ani mysli.
Istoty zamkniete i posiadajace Antymagie moga prébowaé przeta-
maé moc bariery. Nie jest to jednak takie proste, bowiem sfera skia-
da sig z kilku wrstw - jednej na kazdy poziom astrologa. Kazda z
tych warstw trzeba pokonywac klejno, runda po rundzie, wykonu-
jac udany rzut na Antymagie. Jezeli Antymagia nie poskutkuje lub
zamknigta istota w ogdle jej nie posiada, moze prébowac przekra-
czac kolejne warstwy (tez runda po rundzie), decydujac sie na otrzy-
mywanie obrazen. Kazda pokonywana warstwa zadaje 1k10x10
obrazen, a jesli istota nie wykonata udanego % rzutu na potowe
odprnosci na zakigcia, otrzymuje tych obrazen dziesieciokrotnie
wiecej (czyli 10k10x10x10). W momencie przetmania ostatniej
warstwy czar przestaje dziatac.

Kaptan moze réwniez sam (ew. wraz z przyjaciétmi) zamknaé sie
wewnatrz sfery, bedzie ona wéwczas spetniata role ochronng. Nikt
nie dostanie sie do $rodka (chyba, ze przetamie kolejne warstwy),
jakkolwiek i astrolog nie wydostanie sie na zewnatrz. Kaptan moze
w kazdej chwili zakoriczy¢ dzialanie tego czaru.

SZOSTY KRAG

UZDROWIENIE (Energia)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 120 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Ten czar leczy wszystkie obrazenia, ponadto skutecznie tago-
dzi kazdy bél, napetnia energig, ktéra skutecznie usuwa wszelkie
$lady zmeczenia i wyczerpania. Istota catkowicie wyczerpana, jak
np. tuz po wskrzeszeniu lub agonii, natychmiast wstaje na nogi, w
petni swych sit witalnych. Uzdrowienie usuwa takze z organizmu
trucizny oraz leczy wszystkie choroby. Nie moze jednak usunaé
skutkéw przeklenistwa i klatwy oraz choréb psychicznych. Jakkol-
wiek nie moze tez zregenerowa¢ utraconych koriczyn, to goi i re-
generuje rany gtebokie, tzw. powazne rany/obrazenia, nawet jesli
brakuje mafych fragmentéw ciata lub ulegto ono juz czesciowemu
zepsuciu. Druid z Kregu Zycia zuzywa na ten czar tylko 12 PM.

POWIEKSZENIE/POMNIEJSZENIE ZWIERZECIA (Polimorfia)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 6 PM X‘Z%

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 zwierze

OPIS: Za pomoca Powigkszeniadruid dwukrotnie powieksza okreslo-
ne zwierze. Takie zwierze zyskuje dwukrotnie wigksza Zywotnos$é
i Site Fizyczna, a takze dwukrotnie wzrastajg mu Wyparowania
skory i ilo§¢ zadawanych przez niego obrazer. Odpowiednio mo-
dyfikowane sg odpornosci. Pozostate cechy: Zreczno$é, Szyb-
kosé¢, Inteligencja, Madro$é, Biegtosci pozostajg bez zmian.
Pomniejszenie dziata doktadnie na odwrét.
Jezeli zwierze jest neutralnie lub Zle nastawione do druida, moze
wykonac % rzut na polimorfig, ktéry - jesli bedzie udany - ochroni
je przed tym czarem.
Uwaga: ten czar rzucony przez druida Kregu Zwierzat trwa 10-
krotnie diuzej, a ponadto zwierze broni sie przed nim na potowe
odpornosci nr 10.
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SANKTUARIUM (Zaklecie)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 3000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 100 lat

OBSZAR DZIALANIA: 10 metréw/POZ wokot

OPIS: To zaklgcie wyznacza miejsce $wiete, ktére dla wszystkich dru-
idéw jest ostojg czystosci natury. Druid musi chroni¢ takie miejsce
nawet za ceng wiasnego zycia. Zbeszczeszczenie miejsca Swie-
tego moze spowodowaé nawet utrate zdolnoéci druida, ktéry jest
za nie odpowiedzialny (czyli ktéry rzucit ten czar). W takim wypad-
ku béstwo druida najcze$ciej reaguje zsylajac straszliwg klatwe
zaréwno na tych, ktérzy dopuécili sie tego bezecnego czynu, jak
i na samego druida, o ile nie starat sie on temu zapobiec.
Sanktuarium chroni wszystkie znajdujace si¢ wewnatrz istoty. Jest
to miejce catkowicie neutraine, a wiec kazda istota, ktéra naruszy
$wiety spokdj tego miejsca - poprzez jakikolwiek czyn agresywny,
ale takze i wynikajacy z pobudek litoSci czy mitosierdzia - otrzymu-
je w kazdej rundzie wykonywania takiej czynnosci 10k10 obrazeri
+1k10x10 na kazde 10 pozioméw druida. Jedynie skuteczna Anty-

_ magia moze zmniejszy¢ te obrazenia do potowy.
W Sanktuarium zawsze panuje éwiety spokdj, porzadek i harmo-
nia. Druid opiekujacy sie tym miejscem moze dowolnie regulowa¢
liczebnoé¢ wystepujacych tam zwierzat i roslin. Moze nawet ze-
staé na intruzéw w/w efekt (obrazenia), bez zadnych dla siebie
konsekwencii, jezeli tylko podejrzewa ich o jakies zte zamiary.
W miejscu tym zycie zwierzece i rolinne jest niezwykle bujne
si panuje tam wieczna wiosna.

USPIENIE STWORZENIA (Sugestia)

KRAG: Vi XA

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 5 rund +1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 stworzenie/2POZ

OPIS: Ten czar dziata na wszystkie istoty zywe, nawet takie jak drzew-
ce, czy inteligentne lub animowane roéliny. Jezeli wybrane wzro-
kiem istoty nie wykonajg udanego % rzutu na odpornos¢ nr 2, na-
tychmiast zapadaja w sen.
Obudzié $piaca pod wptywem tego czaru istote mozna tylko bar-
dzo brutalnym sposobem - kopiac ja i ttukac bez opanowania przez
1k10 (premiowane) rund, zadajgc przy tym znaczng ilo$¢ czaso-
wych (znikaja po 1 dniu, gdyz sg to zwykte siniaki i sttuczenia)
obrazeri. Obudzona istota musi wykonaé powtérny rzut obronny,
albo zn6éw za$nie i wtedy brutalng czynno$é budzenia nalezy po-
wtérzy€. | tak do skutku.
Stworzenia, ktére byty nastawione przychyinie do druida wykonuja

rzut obronny na potowe odpornosci.

X2¢

CIERNISTY SZLAK (Polimorfia)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 dzief

OBSZAR DZIALANIA: 1 km kwadratowy/POZ

OPIS: Na objetym czarem obszarze wszystkie liScie i gatazki roslin
obrastajg w ostre kolce, a ponadto zyskujg ograniczong zdolno$é¢
ruchu. Wszyscy (z wyjatkiem druida, jego podopiecznych i drob-
nych zwierzat) poruszajacy sig na tym obszarze w kazdej rundzie
swego ruchu otrzymujg 1k10 obrazeri +1/POZ druida od licznych
skaleczen i uktué. Zbroja lub gruba skéra zmniejsza obrazenia o
potowe. Bardzo gruba (wtasna) skéra (posiadajaca minimum 100
wyparowarn na rany tnace) lub zbroja miarowa i odlewana chronig
catkowicie. Skutecznie tez chroni ¢czar Kamienna skéra lub Ma-
giczna zbroja.
Uwaga: czar rzucony przez druida z Kregu nalezacego do Wielkie-
go Kregu Zycia ma dziatanie state, moze by¢ przez tego druida w
dowolnym momencie odwotany, zadaje pigciokrotnie wigcej obra-
zen i to tylko wybranym przez niego intruzom.

CZARY ASTROLOGICZNE

SZOSTY KRAG

SYMBOL SMIERCI (Zaklecie)
KRAG: VI
ZUZYCIE PM: 30 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: 2 metry
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokét znaku runicznego
OPIS: Znak runiczny tego czaru przedstawia matg czarng czaszke
2z dwoma skrzyzowanymi piszezelami pod spodem. lstota (lub isto-
ty), ktéra znajdzie sie w zasiegu tego znaku powoduje uaktywnie-
nie zaklecia. W efekcie otrzymuje ona 200 +1k100 obrazen, a jesli
nie wykonata udanego % rzutu na odpornos$¢ nr 3, automatycznie
ginie. Astrolog moze tak narysowac znak runiczny, ze czar zadzia-
ta z pewnym (1k10 rund) opéznieniem.
Ten czar uaktywnia sig dopiero, gdy w jego poblizu znajdzie sie
istota posiadajgca co najmniej 50 pkt Energii Zyciowe|. Nie dziata
wigc na martwiaki i istoty, ktore w jakikolwiek sposob zataity swoja
Energie Zyciowa.
Znak runiczny, podobnie jak kazdy Symbol, moze zostaé naryso-
wany tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchomej i suchej powierzchni.
Dtugie dziatanie wilgoci lub pierwsze uaktywnienie niszczy go.
SFERA PRZEZNACZENIA (Zaklecle) ®
KRAG: VI k% %
ZUZYCIE PM: 60 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda (+ spec.)
ZASIEG: normalny
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIALANIA: min. 5, max. 50 m wokét miejsca rzucenia
OPIS: To zaklgcie nazywane jest czasem przez wyznawcow Asteriu-
sza Wielkiego Areng Przeznaczenia. Dziata tylko wtedy, gdy zo-
stang spetnione 3 warunki:
Po pierwsze, na obszarze dziatania nie moze si¢ znalez¢ ani jed-
‘na wierzaca istota. Po drugie, ziemia na tym obszarze nie moze
byé ani uwiecona, ani przeklgta. Po trzecie, zaklgcie to jest uak-
tywniane wytacznie wolg boga. Astrolog w kazdej rundzie po rzu-
ceniu czaru powinien modli¢ sig o przychylnos¢ béstwa. Otrzyma
je, jezeli wykona udany rzut na Wiare, a MG na jego Zauwazenie.
Czar, o ile nie zostat jeszcze uaktywniony, moze jednak zwdcic
uwage niechetnych rzucajacemu ztych béstw. Oznacza, ze w kaz-
dej rundzie po rzuceniu czaru astrolog ma szanse réwng 1% + 1%
na kazda kolejng runde, ze niechetne mu béstwo zobaczy czar.
Dla rzucajacego oznacza to Kare Boska - analogiczng jak w przy-
padku zauwazenia pétboga.
Uaktywnione zaklgcie wywotuje niezwykta Swiatto$é. Otoczony tym
$wiattem astrolog zyskuje moc kierowania przeznaczeniem na ob-
szarze dzialania czaru. W kazdej rundzie kontroluje przeznacze-
niem jednej, wybranej przez siebie istoty. Jezeli taka istota nie wy-
kona udanego % rzutu na odporno$¢ nr 3, astrolog moze albo na-
tychmiast jg zabié, albo wywotaé u niej (na zasadzie dziatania kig-
twy) dowolne silne uczucie (np. mito$é, nienawiscé, przywigzanie,
instynkt macierzyrski itp.), skierowane do okreslonej, innej istoty.
Jezeli istota obronita sie przed tym czarem, ale rzutem powyzej
potowy swej odporno$ci, astrolog moze nakazac¢ tej istocie (na za-
sadzie dziatania przekleristwa) wykonanie jakiej$ czynnosci (moz-
liwej do wykonania).
Jezeli rzut obronny wypadt pomiedzy 1/10 a potowg odpornosci na
zaklecia, ofiara czaru jest petna pokory wobec astrologa - wycofu-
je tytem, bijac mu pokiony i nawet nie mysiac o czynnej obronie,
a co dopiero o ataku.
Rzut, ktéry wypadt ponizej 1/10 odpornosci na zaklecia oznacza,
Ze magia czaru nie dziata w tej rundzie na istote, ktéra tak ten rzut
wykonata.
Czar przestaje dziata¢ po $mierci astrologa; gdy astrolog opusci
obszar jego dziatania oraz jesli obszar ten zostanie uswigcony lub
przeklety. Ten czar moze takze pomoc istotom przywracanym do
zycia - wskrzeszani moga wykonaé dwa rzuty na szok i wybrac
lepszy (lub gorszy, jesli taka bedzie wola astrologa) wynik.
WYZNACZENIE GWIAZDY SZCZESCIA/NIESZCZESCIA (Zakiecie)
KRAG: VI U
ZUZYCIE PM: 12 PM A Q: Z
CZAS RZUCANIA: 10 rund
ZASIEG: spec.
CZAS DZIALANIA: 10 dni
OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 istota)
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OPIS: Ten czar mozna probowad rzucaé na okreslong istote tylko raz
na 10 dni. Za pomoca tego czaru astrolog wyznacza (ma szanse
réwng 5%POZ + ew. 25% jesli korzysta z teleskopu; automatycz-
nie, jesli jest w obserwatorium) gwiazde, ktéra swoim blaskiem przy-
niesie szczeScie lub pecha poddansj dziataniu czaru istocie.
Zaklecie nabierze mocy (zadziata), jezeli w momencie rzucania
czaru promienie wyznaczonej gwiazdy padng na wybrang do tego
czaru istote. W bezchmurng noc szansa tego jest réwna 90%, przy
lekko zachmurzonym, nocnym niebie 45%, w chmurng noc lub w
dzien 10%,; i jest oczywiscie niemozliwe, gdy wybrana istota znaj-
duje sig w pomieszczeniu zamknietym.

Gwiazda Szczeécia dodaje 10 pkt do wszslkich czynnosci, z wy-
jatkiem tych, ktére zalezg od bogéw (Zauwazenie, przemiany, sta-
rozytne jezyki, korzystanie z mocy reliktéw itd.). Podwaja tez wsp6i-
czynnik intuicji i szanse na trafienie krytyczne w przeciwnika. Po-
nadto - patrz zdolno$¢ nadnaturalna “szczes$ciarz”.

Efekt wyznaczenia Gwiazdy Nieszcze$cia jest dokiadnie odwrot-
ny. Poza tym - patrz utomno$¢ “pechowiec”.

Dzi;laniu tego czaru nie moze zapobiec nawet Antymagia.

ZMROZENIE ISTNIENIA (Szok) o

KRAG: Vi 22N

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 istota)

OPIS: Ten czar powoduije u ofiary catkowitg utrate kontroli Swiadomosci

nad ciatem. Jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na odporno$é
nr 4, traci przytomno$¢é na czas jednej rundy na POZ astrologa. Po
uptywie tego czasu ofiara odzyskuje przytomnos$¢, lecz w ogdle nie
jest w stanie sprawowa¢ kontroli nad swoim ciatem - mozna powie-
dzie¢, ze zamienia sig w “zywa rosline”. Nie moze poruszy¢ nawet
palcem, tak jakby miata kompletnie sparalizowany ukiad nerwowy.
Ofiara w tym stanie najczes$ciej umiera po kilku dniach z pragnienia,
ktérego zaspokojeniu bezwiadne ciato nie moze juz sprostaé. Ten
stan moze zostaé przerwany jedynie poprzez paladyniskie przywréce-
nie witalno$ci, czaru typu Przebudzenie lub przez wyjatkowo na-
migtny pocatunek prawdziwie kochajgcej osoby.
Ostatnim, do$é ryzykownym sposobem wyrwania ofiary z tego odre-
twienia jest mozliwo$¢ doprowadzenia jej do stanu agonainego,
poprzez zadanie jej odpowiedniej iloSci obrazen. W takim wypad-
ku ofiara musi wykona¢ udany rzut na szok, zmniejszony o 1 pkt
na POZ astrologa, albo umrze.

ROZEJM ANDURHARHUSA (Zaklgcle) ®

KRAG: VI A4

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (10 istot/POZ)

OPIS: Wywotuje natychmiastowe zawieszenie broni migdzy dwiema

zwasnionymi stronami, ktére byty celem czaru. W czasie trwania
tego czaru obie strony nie moga podjaé przeciwko sobie zadnego
dziatania, ktére uchodzitoby za agresywne (np. nawet obelzywe
obrzucanie sie wyzwiskami). W kwestii tej decyduje MG. .
Czar ten nigdy nie dziata, jezeli czfonkiem ktérej§ ze stron jest
osoba przeciwna zaniechaniu walki, a zarazem ewidentnie zia, bar-
dzo ciezko raniona przez przeciwnika lub znajdujgca si¢ pod wply-
wem jakiej$é odmiany szatu (np. furia, fanatyzm, gniew rycerski).

CZARY POLBOSKIE

SZOSTY KRAG

SLOWO BOZE (Szok)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 1 segment (+ spec.)

ZASIEG: spec.

CZAS DZIALANIA: 1 runda, ew. state

OBSZAR DZIALANIA: istoty styszace to stowo i znajdujgce sie przed
poétbogiem

OPIS: Pétbég moca stowa potrafi zabi¢, sparalizowaé umyst, ogtu-
szyé, o$lepi¢ lub przestraszyé istoty, do ktérych zostato ono skie-
rowane. Ofiary muszg wykonaé udany % rzut na szok, w przeciw-
nym razie zostang poddane takiemu dziataniu Sfowa, jakie pétbég
sobie wybrat z wyzej wymienionych.
Przykiady Stéw bozych: ginciel, uciekajcie!, oslepnijcie! itp.

CHODZENIE PO POWIETRZU (Zaklecie)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota poddana dziataniu tego czaru jest zdolna chodzi¢ po po-
wietrzu, o ile nie wieje zbyt silny wiatr (ustala MG). Istota porusza
si@ z normalng szybkoscig piechura (nie moze biegaé); wchodzié
w gére lub schodzié w d6t moze tylko pod maksymalnym katem 45
stopni. Gdy czar nagle przestanie dziataé lub istota straci nad nim
kontroie (np. zostanie ogtuszona), natychmiast spada na ziemie.
Pétbogowie o etosie zwigzanym $cisle z powlietrzem mogg korzy-
staé z tego czaru bez wzgledu na site wiatru, a ponadto wydajac
naten czar dziesigciokrotnie wigcej PM maja nie ograniczony czas
jego dziatani%Ss

OLTARZ BOSKOSCI (Zaklecie)

KRAG: VI .( Q:Z

ZUZYCIE PM: 3000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 dzief

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staly

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: To zaklgcie czyni wybrane przez pétboga pomieszczenie miej-
scem $wietym, ktére ma staé sig centrum jego wiary. Pétbég moze
stworzy¢ tyle takich miejsc, ile ma POZ.
Cate pomieszczenie jest magiczne, w zwigzku z tym jego Sciany
majq 2 razy wiekszg wytrzymato$é, do $rodka nie mozna dostac
sig za pomocg zadnego czaru itp.
Miejsce to daje potbogowi moc gromadzenia 2 razy wigkszej ilosci
PM w trakcie medytacji (doktadnie 1-10 PM dziennie). Przeciwnicy
pétboga wykonuja w tym miejscu rzuty obronne na jego czary
z odporno$cig o potowe mniejsza. Jezeli podczas rzucania Ofta-
rza boskoéci pétb6g posiadat co najmniej 200 pkt UM, to dodatko-
wo wszyscy intruzi majg zmniejszong Antymagie o 1%/POZ. Przy
400 UM pétbég moze zaklaé w ottarzu dodatkowy czar, tak by mégt
Z niego pézniej korzystaé w dowolnej chwili (wydajac tez odpowie-
dnig ilo§¢ PM), wypowiadajac tylko ustalone przez siebie hasto.
Zaklecie to broni dostepu intruzom, ktérzy wchodzac do $rodka
pomieszczenia otrzymuja 10k10 obrazen. Ponadto, niezaleznie od
tego gdzie pétbég sie znajduje, zawsze wie, co dzieje sig w Srodku
swego $wietego pomieszczenia.
Uwaga: pétbég rzucajacy ten czar naraza sig (1% na POZ) na Kare
Boska, zestang przez nieprzychylne mu béstwa.

X A

CZARY MAGOW

SZO0STY KRAG

SKRUSZENIE METALU (Petryfikacja)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG: biiski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot (ew. 1 metr sze$cienny/50 UM)

OPIS: Ten czar powoduje peknigcia metalu, widoczne jako rysy. Pod
wptywem silnego uderzenia czyms twardym (lub w co$ twardego)
poddany dziataniu tego czaru metalowy przedmiot ulega rozkru-
szeniu. Zywym i animowanym istotom z metalu (np. zelazny go-
lem) czar ten zadaje 10k10 obrazer\ na kazde 2 poziomy maga.
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PRZYWOLANIE POTWORA (Czar specjalny)

KRAG: Vi

ZUZYCIE PM: 300 PM

CZAS RZUCANIA: 1k10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: dzien

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Ten czar sprowadza z réwnolegtej, blizniaczej Sfery Egzysten-
cji dowolng istote, potwora, ktérego mag juz kiedy$ widziat. Przy-
wotany potwor jest typowym przedstawicielem swojego gatunku
pod wzgledem wszystkich cech. Z reguty jest to istota na 0 pozio-
mie doéwiadczenia, ale jest 10% +POZ maga, ze bedzie to 2 POZ.
Naturalny rzut 01% oznacza, Zze przywotany potwér ma poziom
doswiadczenia réwny potowie POZ maga. Przywotana istota znaj-
duje sie pod telepatyczng kontrola maga. W sytuacjach nie wyma-
gajacych takiej kontroli potwor kieruje sig wtasnym instynktem, czy
tez rozsadkiem.

Przywotana istota znika po jednym catym dniu stuzby, w momen-
cie swej $mierci lub $mierci maga lub w chwili, w ktérej mag zdecy-
duje sie ja weczesniej odestad.

Czar nie moze przywotaé istot z innych Sfer Egzystencii, istot po-

siadajacych Antymagie i martwiakéw.

AT

SFERA NIEWRAZLIWOSCI (Energia)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 godz./POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/4 POZ wokdt

OPIS: Ten czar tworzy pétprzezroczysta, jednostronnie () nieprzeni-
kalng i nieruchomg sfere wokét miejsca rzucenia. Stanowi ona
bariere nie do pokonania przez jakakolwiek istote, site, czar itp.
Stowem - nic nie moze dosta¢ sie do $rodka.

Mag moze w dowolnym momencie przerwaé ten czar.

TELEPORTACJA (Czar spec]alny)

KRAG: VI ‘AO %8'

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Ten czar moze przemiescic istote lub przedmiot do dowolnego,
okreslonego miejsca w tej samej Sferze Egzystencji. Mag musi
dokiadnie znaé¢ docelowe miejsce, ktére w dodatku musi znajdo-
wac sie na otwartej przestrzeni. Teleportacja odbywa sie natych-
miastowo. Kazda w ten sposéb przeniesiona istota jest na czas
catej rundy ogtuszona. Istoty, ktére nie chca byé teleportowane
muszg wykonaé udany % rzut na odpornosé nr 5.

CZARY CZARNOKSIESKIE

SZOSTY KRAG

UPIORNE D WIEKI (Sugestia)
KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw
ZASIEG: 0 (spec.)

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ
OBSZAR DZIALANIA: 10 metréw + 10 metréw/2 POZ wokét (spec.)
OPIS: Efekt tego czaru jest doktadnie taki sam, jak efekt zdolno$ci
martwiakow pt. Upiorny jek.

I A

CIENISTE PRZEJSCIE (Czar specjainy)

KRAG: Vi

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.); do 10 km/POZ wokot

OPIS: Efekt tego czaru jest doktadnie taki sam, jak czaru maga pt.
Teleportacja, z jednym matym wyjatkiem - przemieszczenie odby-
wa sig tylko do miejsca silnie zacienionego, a wiec miejscem do-
celowym moze by¢ tylko przestrzen zamknieta..
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CEREMONIAL (Czar specjalny)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dziern/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Ten czar, podobnie do kaptariskiego Wskrzeszenia przywraca
do zycia martwg istote, o ile wykona ona udany % rzut na szok.
Czarnoksigznik musi w tym celu rozlaé nad martwym ciatem krew
ze $wiezego serca istoty nalezacej do tej samej rasy, co istota przy-
wracana do zycia. Wskrzeszona istota nie traci ani Prezencii. ani
odpornosci na szok, jak jest to w przypadku czaru kaptanskiego.
Niestety, jest ona przywrécona do zycia tylko na pewien czas
i pézniej, jesli czar nie zostanie ponowiony, natychmiast umiera.

KRWAWY KAMIEN (Czar specjalny)

KRAG: VI l D-C 2: é'

ZUZYCIE PM: 1200 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staly

OBSZAR DZIALANIA: gtaz min. 1x1x1 m (spec.)

OPIS: Czar umagicznia wielki gtaz, czyniac zen oftarz ofiarny czarmo-
ksigznika. Kamierh takiego ottarza wraz z krwig wchiania w sieoie
Zywotnoé¢ zabijanych na nim ofiar. Jezeli istota, ktérej uzyto co
tego rytuatu nie nalezata do tej samej rasy, co czarnoksieznik ka-
mien czerpie dziesigciokrotnie mniej Zywotnosci. W kazdy 13 dziert
miesigca, po rzuceniu odpowiedniego czaru i podczas Ceremon::
Ciemnej Strony Ksiezyca kamieri wchtania dwukrotnie wiece;.
Zabita na tym glazie istote moze wskrzesi¢ tylko czar Regenera-
¢ja, ponadto ma ona o potowe mniejsza odporno$¢ na szok.
Jezeli czarnoksieznik albo ewidentnie zta istota (np. czarny rycerz
lub demon) stanie na tym kamieniu, moze zregenerowaé swoje
rany z tylu punktéw obrazen, ile punktéw Zywotno$ci zgromadzit
Krwawy kamien. Czar Ceremonia (dobra) lub rozbicie kamienia
niszczy moc tego czaru.

CZARY ILUZJONISTYCZNE

SZOSTY KRAG

UROK (Sugestia)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktdra nie obronita sie przed tym czarem (udanym % rzu-
tem na odpornos¢ nr 2) staje sig fanatycznym przyjacielem iluzjo-
nisty. Od tej pory bedzie spetnia¢ w miare swych mozliwosci kazda
zrozumiaty prosbe iluzjonisty. Kazde jego stowo bedzie dla niej
rozkazem i moze sig ona podjgé nawet wielce niebezpiecznej mi-
sji lub walki. Nie bedzie miata zadnych sekretéw przed swym przy-
jacielem i z checig ofiaruje mu swoje wszystkie materiaine dobra.
Jesliiluzjonista poprosi ofiare, aby popetnita samobdjstwo albo wy-
konata akcje o charakterze czysto samobéjczym, Urok zostanie
ztamany - czar przestanie dziata¢. Nie dotyczy to oczywiscie sytua-
cji, w ktérych zagrozone jest zycie iluzjonisty - wéwczas ofiara czaru
zrobi wszystko, nawet poswieci wiasne zycie, aby go uratowac.
Ofiara czaru nie ma mozliwosci poznania, ze jest pod wpltywem
tego czaru. Nawet jesli inni beda tak twierdzic - niezaleznie od tego
jak uporczywie beda to czynié - nie uwierzy im ona, uwazajgc ich
w najlepszym razie za kpiarzy. Wszelkie préby zdjecia czaru po-
traktuje jako atak i bedzie sie przed tym bronic.
W wypadku kiedy na istote oddziatywuije kilka takich czaréw, stuzy
ona temu, ktory ostatni rzucit czar.
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OBLED OTOCZENIA (lluzja) Eﬁ SZ:% energia czaru zadaje 10 obrazefi i +10 (sumowane) w kazdej na-
KRAG: VI stgpnej rundzie.

ZUZYCIE PM: 60 PM; Kazda istota (oprécz w/w iluzjonistéw i bardéw), ktéra dotknie tro-
CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw nu otrzymuje 1k100x10 obrazen.

ZASIEG: bliski Uwaga: takiego tronu w zasadzie nie mozna rusza¢ z miejsca.
CZAS DZIALANIA: 10 runda/POZ (spec.) MAGICZNY KWIAT (Zakiecie) Eﬁ %Y
OBSZAR DZIAEANIA: 1 metr/POZ wokot KRAG: VI

OPIS: Czar odziatuje na umysty istot, ktére nie obronity sie przed nim ZUZYCIE PM: 30 PM
udanym % rzutem na odporno$¢ nri (rzuty wykonuje sie w kazdej CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw
rundzie przebywania na w/w obszarze - dopoki czar sig nie skon- ZASIEG: dotyk
czy lub rzut nie uda sie). Ofiary czaru ulegajg catkowicie realistycz- CZAS DZIALANIA: dzien
nej dla nich halucynacji; nagle odnajdujg sie w zupetnie nowym OBSZAR DZIALANIA: 1 $wiezo zerwany kwiat (dla 1 osoby)
otoczeniu, petnym najprzerdézniejszych Smierteinych niebezpie- OPIS: Zaklecie to moze by¢ rzucone tylko na $wiezo zerwany kwiat.

czenstw, np. putapek, potwordw itp. Takie osoby tracg kontakt z
rzeczywistoscia; dla obserwatoréw wygladajg jak oszalate, biega-
jace w koétko, wrzeszczace co$ od rzeczy i wykonujgce szereg
wyimaginowanych dziatar, jak choéby walka z nieistniejacym prze-
ciwnikiem. Jedynie zbroja chroni je przed realnymi zagrozeniami.
Kazde zranienie przywraca je do rzeczywisto$ci, lecz jedynie na
krotka chwilke - dziataja normalnie tylko do koAca tej rundy, w ktorej
doznaly obrazen.

Po zakonczeniu czaru ofiary musza wykona¢ % rzut na szok (od-
pornoéé nr 4). Jezeli rzut sie nie powiddt, szok byt dla ofiary tak
silny, ze spowodowat trwaly uraz - chorobe umystowa (losuje lub
okre$la MG) albo samoistne nawroty Obfedu otoczenia, kiérego
efekt bedzie si¢ od tej pory pojawiat za kazdym razem, kiedy ofiara
dozna silniejszego podniecenia, ekscytacji, z jakiegokolwiek po-
wodu.

MAGICZNE DRZWI (Energia)
KRAG: V w(2E

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 osoba)

OPIS: Ten czar otwiera dwa magiczne przejécia, taczgce ze sobg dwa

okre$lone obszary lezace w obrebie jednej sfery egzystenciji. Oby-
dwa przejécia jawig si¢ jako biate drzwi o nieco zamglonych kontu-
rach. Nie moga by¢ one oddalone od siebie bardziej niz 1 km/POZ
iluzjonisty i muszg byé umiejscowione na otwartej przestrzeni.
Pierwsze “drzwi”’ pojawiajg sig tuz przed iluzjonista, za$ drugie
w $ciéle okreslonym miejscu, ktére musi byé mu dobrze znane i na
dodatek w danej chwili przez nic ani przez nikogo nie zajmowane.
Przejécie - podréz zajmuje catg runde, a w trakcie jednej rundy
moze korzystaé z niego jedna osoba.
Ten czar oraz jego zakazana forma Magiczne wrota czgsto umoz-
fiwia elitarnym jednostkom wojsk dostanie sie na tyty wroga, czy
wrecz na dziedziniec zamku lub warownego obozu. Czaru nie ogra-
niczaja zadne (chyba ze specjalne) magiczne bariery, sfery itp.

TRON ILUZJI (Czar specjalny)

KRAG: Vi Eﬁ % 8'

ZUZYCIE PM: 3000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: kamienny tron (spec.)

OPIS: Ten czar mozna rzuci¢ tylko na duzy, solidny, kamienny tron.
Potezna magia ochronna czaru przestaje dziata¢ dopiero w mo-
mencie zniszczenia tronu, ktéry jest w stanie wytrzymaé od 1000
do 10 000 uszkodzen (w zaleznosci od rodzaju kamienia, z ktore-
go zostat wykuty).
lluzjonista, kiedy siedzi na tronie, ma podwojong antyodporno$¢
czarow oraz czas ich dziatania (o ile jest ona zalezna od POZ rzu-
cajacgo).

Magia ochronna tronu moze odbi¢ w kierunku przeciwnika kazdy
czar, ktéry rzucit na iluzjoniste. Sznasa, ze tak sie stanie réwna
jest 5%/ POZ iluzjonisty.

Siedzgcy na tronie iluzjonista ma Antymagie réwng 1%/POZ. Po-
nadto co runde regeneruje 1 obrazenie/POZ.

Specyficzna magia tronu powoduje, ze moze on stuzy¢ za amulet
o pojemnosci do 1 milona PM. Dodatkowo samoczynnie zbiera on
w sobie corocznie 1k100 PM. Zgromadzony potencjat automatycz-
nie chroniony jest przed wilgocia i rozproszeniem magii.

W promieniu 5 metréw wokdt tronu tworzy sie magiczna bariera
nie dopuszczajaca do wnetrza obcych, jesli nie wykonajg oni uda-
nego % rzutu na potowe odpornosci nr 5. Nie dziata to jednak na
innych iluzjonistéw z minimum 1 POZ i na bardéw z minimum 11
POZ. Niepowotanym istotom, ktére przedostaty si¢ do wnetrza,

W momencie rzucania czaru nalezy $cisle okreslic¢ istote, dla ktérej
kwiat ma byé przeznaczony. Magia czaru zalezy od koloru kwiat-
ka, wybranego przez iluzjoniste. Efekt czaru uaktywnia sig dopiero
woéwczas, kiedy wybrana osoba dobrowolnie wezmie go do reki.
Podstawowe kolory i efekty magii kwiatow:

- Biaty - zapewnia 95% pozytywnej reakcji w momencie wrecza-
nia.

- Krysztatowy - w momencie wreczania ofiara o odporno$ci na szok
(nr 4) ponizej 100 pkt automatycznie zostaje sparalizowanana k10
rund.

- Rézowy - w momencie wreczania, poprzez swa magiczng won
daje mozliwoéé zauroczenia ofiary, jezeli nie wykona ona udanego
% rzutu na sugestie. Jezeli sg istotne powody utrudniajace zauro-
czenie (np. nienawi$¢), to ofiara ma prawo do jeszcze jednego rzu-
tu, jezeli wynik pierwszego byt dla niej niekorzystny.

- Czerwony - w momencie wreczenia wybucha magicznym ogniem.
Obdarowanemu (i istocie tuz za nim) zadaje on 1k10x10obrazen
+ 10 obrazen na POZ iluzjonisty. Udany % rzut na odporno$¢ nr 8
oznacza zmniejszenie obrazeri o potowe. W wypadku bukietu ta-
kich kwiatéw maksymalny efekt czaru zadaje 100 +10obrazeri/POZ.
- Niebieski - posiada kolce, ktére moga uktu¢ ofiare, o ile nie ma
grubej skéry lub rekawic. Oznacza to, ze jesli % rzut na akt. ZR
ofiary nie powiedzie sig, ofiara uktuta sie i po 1k10 rundach zapa-
da w magiczny sen - letarg (patrz analogiczny czar kaptana).

- Czarny - won kwiatka jest silnie trujgca dla obdarowywanego.
Musi on wykonaé % rzut na odporno$¢ na trucizne. Niekorzystny
wynik oznacza $émieré w meczarniach w przeciggu 2k10 rund.
Uwaga: w wypadku wreczenia bukietu jednakowych kwiatkow, ofia-
ra wykonuje % rzut obronny na potowe wymaganej kolorem od-
pornosci. Dodatkowo czar uzyskuje antyodporno$é réwna 1 pkt na
kazdy kwiat.

Czary alchemiczne VI Kregu ukaza sie w pnastepnym numerze

naszego pisemka, poniewaz tutaj niestety juz sie nie zmiescity.
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Nie odmawia si¢ Rakshilelowi. Kiedy jego stuzacy powiado-
¥} mil mnie, ze mistrz czeka, natychmiast zatozytem ptaszcz i wy-
szedltem na ulicg. Bylo bardzo goraco, parno wrecz i smréd
B z rynsztokéw porazat nozdrza. Nienawidze miast. A zwlaszcza
Hes-hezronu. To najgorsze ze ztych miast. tu wlasnie si¢ zarabia
¥ na zycie. Co zrobié.
Rakshilel miat murowany, pigtrowy dom i drzwi z mosi¢zng ko-
tatkg. Jak na mistrza gildii rzeznik6w nie byto to zbyt wiele, ale
Rakshilela znano z przerazajacego skapstwa. A skapstwu temu
doréwnywato chyba tylko okruciefistwo. Nigdy nie przepadatem
za Rakshilelem, ale miat w tym mie$cie zbyt wiele do gadania,
) abym nie skorzystal z jego uprzejmego zaproszenia. No i pare ra-
kazdy grosz.
Rakshilel siedzial w ogrodzie, a raczej w czyms§ co nazywat
ogrodem, i zazerat si¢ daktylami z wielkiej srebmnej misy. Brzu-
szysko ktadto mu si¢ az na kolana, rozchetstana na piersiach ko-
szula byta cata w plamach po winie i oliwie, paluchy ciezkie
p od zlotych pierScieni.
— Siadaj — warknal, nie patrzac nawet na mnie i niedbatym
';‘ ruchem przegonit stuzacych. Znikneli jak mgietka. Dobrze ich
M wyszkolit, trzeba przyznag.
'S 7 e przy

NS \\\‘ — Chcesz zarobié?
— Kosci6t nie ptaci zbyt wiele swym stugom ~ odpartem
z u$miechem — i kazdy dodatkowy grosz jest mile widziany.
— Elia Karrane, méwi ci to co§?
Wazruszytem ramionami. Kto w Hes-hezronie nie wiedziat
/‘ o tym, ze Elia publicznie data kosza Rakshilelowi? Chyba gtusi
i Slepcy. Elia byta samotna, bogata panienka, niby pod opieka
N starszych braci, ale to oni taficzyli jak im zagrata. No i poza tym
byta odwazna i zdecydowana. My§lata, ze z jej pienigdzmi
i pozycja moze si¢ nie ba¢ Rakshilela. A to §wiadczylo niestety
o0 tym, iz nie grzeszyla rozsadkiem.
— Wykoficz ja, Mordimer — powiedziat mistrz rzeznikéw i po-
1\'uu an (Y tozyt diofi na mojej dioni. Byla goraca i lepka. Nie dziwig si¢, Ze
\’“ A Elia nie chciata, aby dotykaly jej takie paluchy.
\ |‘ — Jak? — spytatem.
/ " q : — Oficjalnie — Rakshilel rozgryzt nastgpnego daktyla.
3 Q {. — Nie mam prawa tu dziata¢ — powiedziatem ostroznie. — Moge
, V é‘ ja zabi€ dla ciebie, ale nie wolno mi wszczaé §ledztwa. Gdyby bis-
eV, kup si¢ o tym dowiedziat...
X) — Zalatwig co trzeba — mrukngt Rakshilel, a ja pomy§latem, ze je-
0\ ’l go macki muszg siggaé bardzo daleko — przeciez ja jej nie chce za-

\% ;: bié, idioto, tylko doprowadzi€ przed L.awe. Jak zobaczy mistrza Se-
B . #\ verusai jego narz¢dzia jej serduszko od razu zmigknie.

VARY  Patrzac na Rakshilela pomys§latem sobie, ze weale nie bytbym

taki pewien czy Elia Karrane wybierze jego, czy seans z mistrzem

Severusem. No, ale to juz byla jej sprawa.
— I postuchaj mnie uwaznie, Mordimer. To nie jest takie cal-
kiem z palca wyssane. Ona naprawde robi co$ dziwnego.
Teraz mnie zainteresowat. Bowiem nie mial zadnego powodu,
zeby ktamaé.
— Co masz na my§li? — spytalem i zastanawialem si¢ czy
nie skosztowaé daktyla, ale Rakshilel tak gmerat rekg
w misie, ze musiat juz wszystkie obmacaé.
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— Co sobote, wieczorem, potajemnie wychodzi z domu i wraca do-
piero w niedziel¢ po potudniu...

— Ma gacha — rozesmiatem sie.

— Nie przerywaj mi, Mordimer — warknat — gdzie ma gacha, bal-
wanie? W lochach pod Saragoth? A skad ma tyle pienigdzy? Nowy
pow6z, nowe suknie, stado stuzacych, ciagle przyjecia na sto czy
dwiescie os6b?

— W lochach pod Saragoth — powtérzytem — no, no. Nie uwierze,
ze nie postales kogos$ za nig. Ale Elia jest przeciez bogata.

— Nie az tak bogata — powiedziat Rakshilel — sprawdziltem ja dok-
tadnie, wierz mi. :

Tak, jesli chodzi o finanse trudno bylo nie wierzyé bystrosci Rak-
shilela.

— A co do posytania — dodat ponuro — owszem, posylatem. Trzy razy.

— Czemu nie zrobisz tego oficjalnie? Zbierz Lawe i kaz tam wystaé
straznikéw. Albo weZ ludzi ze swojej gildii.

~ Nic nie znajda. Jestem pewien, ze kto§ z Lawy doniesie jej
o wszystkim. Bierzesz t¢ robote, Mordimer?

—Za ile? - spytatem i wiedzialem, ze nie bedzie tatwo wydebié co$
od tego skapca.

— Zatatwig ci koncesje u biskupa na caty okreg. To chyba az nadto?
—uni6st brwi jakby zdumiony moja niewdziecznoscig.

— Koncesje zawsze mozna odebrat — powiedzialem — a poza tym, do
cholery, bede miat koszty wiasne. Co ty myslisz, ze Kostuch i bliznia-
cy p6jda ze mna na pigkne oczy?

Rakshilel poruszyt ustami jakby co§ sobie w mys§lach obliczat.

— Dwadzie$cia dukatéw — rzekt w koficu.

— Tam juz zgineli ludzie — przypomniatem mu — trzysta.

Rzeznik poczerwieniat.

— Nie kpij ze mnie, klecho ~ powiedziat cicho — bo tobie tez moge
zapewnié wizyte u Severusa.

Spojrzatem mu prosto w oczy. Jak przychodzi do rozliczefi, wierz-
cie mi, nie znam strachu. Dukaty, a nawet sama my§l o nich majg
w sobie magiczng site. A poza tym groZby naleza do ceromonii targo-
wania.

— A chcialbys kiedy$ spotkaé¢ Kostucha, Rakshilel? — spytalem bez
u$miechu, ale i bez ztosci.

— Grozisz mi? — Rakshilel podniést si¢ i wisial nade mna jak wielka
bryta thuszczu. Poczulem nagle jaka$ szalona nienawi§¢ i cheé zmiaz-
dzenia tej ogromnej, przypominajacej kupe mlecznego budyniu twa-
rzy. Ale powstrzymatem si¢. W koricu robili§my interesy.

— Trzysta — powt6rzylem, a on opadt wolno na krzesto.

~ Dwadziedcia pigé — powiedziat — i to moje ostatnie stowo.

— Trafile§ na zty czas — roze$mialem si¢ — akurat mamy wystarcza-
Jjaco duzo pieniedzy, by spokojnie zaczekaé na jakie§ naprawde zys-
kowne zlecenie. Poza tym pomys$l: bede miat po tym wszystkim na
glowie jej braci.

Wrecz widzialem jak cheiat powiedzieé ,,to twoja sprawa®, ale ja-
ko§ si¢ pohamowal.

— Pigédziesiat — zdecydowal, a ja zastanawialem sig jak dtugo
mozna jeszcze pociagnad te gre.

— Plus dwiescie — dodatem i jednak siggnatem po daktyla.

— Trzydziesci teraz i pigédziesiat po robocie.

— Sto teraz i sto dwadzieécia pigé po robocie. I w razie czego
nie zwracam zaliczki.

— Po pigédziesiat ~ Rakshilel zacisnat dtonie w pigéci.
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U2 *W  —Siedemdziesiat pigé i siedemdziesiat pigé i trzydzies- w lochach barona Burganiela.
toprocentowy rabat w twoich sklepach do korica roku. Lohemerr wzruszyt ramionami.
— Dziesigcioprocentowy — powiedzial, a kiedy uzgodnili$my sie- — A co ja, wrozka jestem? W kazdym razie by, a teraz go juz
demnascie i p6t procenta uroczyscie przybilismy dionie. nie ma.
Bylem bardzo zaskoczony, bo spodziewalem sig, ze utarguje jakies — Wzigl zaliczkg i sig zmyt — powiedzialem, bo wszyscy wie-
sto dukat6éw, a pomyst z rabatem przyszedt mi do glowy w ostatniej  dzieli, ze Plowy i jego ludzie to nie byla najsolidniejsza firma.
chwili. Rakshilel musiat wiedzie¢ wigcej, niz powiedziat albo plano- — Chyba glupi jestes skoro sadzisz, ze Rakshilel dat mu zaliczke
wat jakie§ §wiristwo. Albo naprawdg bardzo mu zalezato na zalatwie-  ~ parsknat Lohemerr. — Ta sprawa §mierdzi, chlopie i radze ci: trzy-
niu Elii. No, ale chyba, na stu diabtéw, nie my§lat, aby si¢ mnie poz-  maj si¢ z daleka od ktopotéw.
by¢? Chociaz, kto go tam wie, szubrawca. Ale jak przyjdzie co do — To znaczy?
czego, nie péjdzie mu tatwo. Niektérzy dziwia sie, gdy méwie, ze — WyjedZ, Mordimer. Po prostu wyjedz.
nigdy nie uzywam innej broni jak okuty Zelazem kij. No, to wtedy — A wigc to tak — mruknatem. ~ A jaka bedzie cena mojej uprzej-
proponujg, zeby wzieli do reki miecz albo mosci?

topdr i zawigzali mi z tytu prawa reke. Ja-
ko$ ostatnio nie bylo chetnych. A przy-
najmniej tam, gdzie mnie znaja.

Rakshilel wyliczy} siedemdziesigt pigé
dukatéw, a ja kazatem jeszcze mu wymie-
ni¢ dwie oberznigte po brzegach pigciodu-
katéwki i schowalem mieszek pod kaftan.

— Za kilka dni dostanjesz koncesje.

— Czekam — powiedziatem,

— Zatatw to szybko i dobrze, Mordimer.
Aha — spojrzat zimno — i nie prébuj mnie
oszukaé. Jesli zechcesz dogadac sig z tg
kurwa za moimi plecami, dowiem si¢
o tym,

—Znasz mnie — powiedzialem z wyrzutem.

— O tak, znam ci¢ — odparl i odwrécit
si¢ plecami.

— Spytaj lepiej jak wysokie beda kosz-
ta twojej nieuprzejmosci. ()
— Lohemerr, tyle lat mnie znasz Qe [
i powiniene§ wiedzieé, ze mozna {
mnie kupi¢, ale nie mozna zastraszyé.
Szuler dopit wino do korica i wstat.
— Zawsze wiedziale§ skad wieje
wiatr, Mordimer, zawsze spadale$ na
cztery lapy. Nie pomyl sig teraz.
Skingtem mu glowa.
— Dzi¢ki za wino — powiedziatem —
i nawzajem.
Potem jeszcze chwile siedzialem
sam przy stole, az w koficu wstatem
i wyszedlem. Kostuch i blizniacy
W towarzystwie paru oberwancéw
siedzieli przed karczma i grali w mo-
nety. Skinatem na nich rekg i oderwa-
li sig¢ niechetnie. Odeszlismy na bok.
— Siedemdziesigt pig¢ dukatéw — g
potrzasngtem mieszkiem — i drugie §
tyle po robocie.
Kostuch skrzywit twarz w u$mie-
chu i z uSmiechem na twarzy wyg-
ladat jeszcze gorzej niz zwykle.
Blizniacy rozpromienili sig.
- Kogo robimy? — zapytat Drugi.
— Dowiecie si¢ w swoim czasie —
odpowiedzialem i datem im po pig¢ |
dukatéw, zeby mieli si¢ za co zabawié {
do nadejscia koncesji — badZcie tu co-
dziennie od potudnia do drugie;j.
I Zadnych awantur.

3 )
Koncesja przyszta po o$miu dni- /:{;
ach i wierzcie mi, Ze sprawdzitem ja (YSESUYR

2

Kostuch i blizniacy siedzieli w ,,Kula-
wym kucyku* i grali. Po ich minach poz-
natem, ze grali raczej nieszczg§liwie. No,
ale potem zobaczylem cztowieka, ktérego
prébowali orznaé i rozeSmialem sie.

— Oddaj im pieniadze, Lohemerr — po-
wiedziatem, siadajac — a przynajmniej po-
lowe tego, co przegrali.

— To jest Lohemerr? — spytat Kostuch
i dziabnat go sekatym paluchem w piers.

BliZzniacy wymruczeli co$ pod nosem
i réwnoczesnie, cho¢ niezauwazenie sigg-
neli po sztylety.

— Nie, nie — powstrzymatem Pierwsze-
go — nie chcemy tu bijatyk, prawda Lohe-
merr?

Szuler usémiechnat si¢ i popchnat w ich
strone kupke ztota.

— Potraktujcie to jako darmowg lekcje —
powiedziat — napijesz si¢ ze mng, Mordi-
mer?

— Czemu nie? — odpartem, a Kostuch

bardzo doktadnie. I pieczeé i podpi- ’(‘ NP 17
sy byly autentyczne. Nie przypusz- o
czalem, co prawda, aby Rakshilel po- W&
sunat si¢ do sfalszowania koscielnego ":

i blizniacy wstali, zostawiajac nas sa- dokumentu, ale strzyzonego... Te osiem (Y £
mych. dni poswigcitem nie tylko na rozrywki. Zresztg, co to za rozrywki (S

Karczmarz przyniést wino i nim wypitem cho¢ tyk, wpierw przep- ~ w Hes-hezronie? Tanie kurwy byly brudne i chore, a drogie, jak sa- G
tukalem usta. ma nazwa wskazuje: drogie. Ale stuchalem tu i 6wdzie tego, czego '

— Zawsze ostrozny? — usmiechnat si¢ Lohemerr. stucha¢ nalezato i... Rakshilel miat racje: Elia robita co§ dziwnego. AV A\

Spojrzalem na niego i przez chwile nie rozumiatem, co miat na  Lohemerr tez miat racje: cata ta sprawa $mierdziala. @
myS§li. Ale ja mialem koncesje i dzieki temu przyszio$é malowala sig [

— Ach, nie — powiedzialem w koficu - to po prostu przyzwyczajenie. ~ w jasniejszych kolorach. Pod warunkiem, ze wréce z Saragoth.

Lohemerr pochylit si¢ ku mnie. A skoro nie wrécit stamtad ten tajdak Plowy, to znaczylo, iz zada- A

— Byles u Rakshilela? — spytat szeptem. nie nie jest tatwe. P 3

— Tak jak zawsze, kiedy jestem w mie$cie — powiedziatem nie ob- Saragoth to ruiny zamku dwie godziny drogi od Hes-hezronu. ) §\
nizajac glosu. Zamek splonat jakies sto trzydziesci lat temu, ze trzy razy chyba N 3

— Mnie tez proponowat te robétke — zasmiat si¢ Lohemerr —  prébowano go odbudowaé, ale nic z tego nie wyszo. Jakis
ale nie ma glupich, chiopie. Wiesz kto juz stamtad nie wr6-  biskup chciat nawet postawié na wzgérzu kosciét, ale po-
\.‘. cil? Wyrwald Plowy i jego ludzie. tem przyszla wojna z Hadzarami i biskupa spa-
" 7 z — A skadzesz on sig tu wzial? — zmarszczylem o lili, a po wojnie wszyscy mieli wazniej- ,H_‘_.ﬂ\\ 1
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ruiny  twierdzy
straszyly ze szczytu, wiecz-
nie osnute mgla i osnute réwniez le-
genda. Ciagle méwiono o jaki§ dzieciach, co
nie wrécity spod wzgorza, a chlopi przysiggali, ze nocg wi-
daé §wiatla i stychac potgpieficze wycia i diabelskie chicho-
ty. Nie bylo w tym nic dziwnego, ze dzieci ginely, bo wkoto
tylko bagniska i glinianki, a chtopi wiadomo: trzezwego rzadko
mozna spotkaé. Ale okolica uznata, iz w ruinach zaleglo sie Zle
\ i nawet stali prosby do biskupa, zeby przystat im egzorcyste. Jak-
by biskup nie mial wazniejszych spraw na gtowie.

Do Saragoth wyruszyli§émy w piatkowa noc, tak, aby cata sobote
czekaé juz na miejscu. Zewngtrzne mury trzymaty si¢ wcale niezle,
‘\E-': Wi@c.’l?ylo wiecej niz pewne,.ie jesli kto§ przyjdzie’, to bedzie rpusiai
RI" przej§¢ przez brame, a raczej przez ten wylom, !(tory po bramie po-
'\ 4 zostal. W sobotg rano poszperali$my troche w ruinach i Kostuch zna-
!/, ). lazt zardzewiala siekiere. Takie to i tajemnmicze miejsce. Ale dale-
?,.\\ o ki bylem od lekcewazenia sobie zadania. W koricu Rakshilel pos-
"’ B 1at tu juz trzy razy ludzi i nikt nie wrécil, a to o czym§
p) $wiadczylo.

Do nocy pokrzepialiSmy si¢ nieztym winkiem,
ktérego Kostuch przydygat caty buktak. Nagle Drugi,
ktéry stat na warcie, huknat jak puchacz. ZerwaliSmy
sie i przywarowali wéréd zatoméw. Do ruin, po drodze,
powoli pelgly §wiatetka.

— Ida — szepnal Pierwszy.

— Ano ida — Kostuch wyciagnat z pochwy szable.
Smieszna miat szable Kostuch. Szeroka na dton, ale
ostra jak brzytwa. Rozcinata zelazng sztabg jakby to
byto spréchniate drewno. Kiedys Kostuchowi dawano
" za nig wioske, ale nie sprzedat.
Swiatetka zblizyly sie i ustyszelismy szmer glos6w,
Y a potem zobaczyli§my ludzi z pochodniami. Byto ich
sze$cioro, pigciu mezczyzn i jedna kobieta, jezeli w tej
ciemnosci moglem dobrze poznaé. Me¢zczyzni, ten
z przodu i ten na koricu niesli pochodnie. Konie mu-
sieli zostawié na dole i przez chwilg zalowalem, iz
nie zostawilem kogo$ u podnéza géry, zeby zatatwit
PO straz i zabral konie. Zawsze bylby dodatkowy zaro-

ne dosiadata byle jakiej szkapy.

Przybysze zachowywali si¢ tak, jakby Saragoth by-
to najbezpieczniejszym miejscem na §wiecie. Zarto-
wali i $miali sig, ktos klat zajadle, bo rozbit sobie noge
B 0 wystajacy kamien, kto§ przechylat buklak i pit
f 2 glosnym gulgotem. Czekali§émy z napieciem, gdzie
B pojda. Przeciez musiato tu by¢ jakie$ przemyslnie uk-
j ryte wejscie, ki6rego nie zauwazylismy. No i bylo. Je-

ly den z me¢zczyzn, wreez olbrzym, zapart si¢ i przesu-
\"‘ nat na bok glaz. Pod spodem byta zelazna plyta z lek-
N\ ko zardzewiatym uchwytem. Widzialem wszystko tak
jr:\ dobrze, gdyz staliémy dostownie dwa kroki od nich:
0¥y na resztkach po kruzganku, mniej wigcej trzy metry
Y nad dziedzificem. Teraz tez upewnilem sig, Ze kobie-
ta byla Elia Karrane. Pozostatych nie widzialem nig-
MY dy przedtem, cho¢ co do jednego mialem watpliwosci,
/'.' bo stat caly czas poza blaskiem pochodni.

' Mgzczyzna uniést metalowg pokrywe i wszyscy zesz-
\A li na dét po schodach, a on sam zamknat przejicie za ni-
W)~ miizn6w, stekajac, przesunat gtaz na miejsce. Potem usi-
adt wygodnie, opart si¢ o §ciane, nabit sobie fajkg i leni-
wie pykal z niej patrzac w niebo. Kostuch spojrzal na
mnie pytajaco.
Y — Zywcem — tchnatem mu w ucho.
! Skinat tylko glowa i cichutko wycofali§my si¢. WréciliSmy na
" /' dziedziniec i przywarowali$émy niedaleko. Kiedy dalem znak, sko-
) 3‘ czyliémy wszyscy czterej, ale ten olbrzym byt wyjatkowo szybki.
\] Zerwal sie, wyciagajac zza cholewy sztylet tak dtugi, ze kazdemu
] z blizniakéw mégtby chyba stuzy¢ za miecz. Kostuch niemal ober-
wal. Ledwo zdazy? uchyli¢ si¢ i przetoczy¢ po ziemi. Olbrzym zna-
lazt sie tuz koto mnie i wtedy sypnalem mu w oczy shersken.
Zawyl i podni6st rece do twarzy. Pierwszy trzasnat go pal-
ka w podbrzusze, a Drugi pchnat w grdyke.
I bylo po wszystkim.
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Potem zwigzali mu dionie na plecach
inogi w kostkach, przeciagneli ling pomigdzy wigzami
i olbrzym lezat na brzuchu jak kotyska. Byt bezradny
jak slimak. SkrzesaliSmy ognia i przyjrzalem mu si¢ w $wietle latamni.
Miat szeroks, pozbawiona wyrazu, bezwlosa twarz i ogromna, sing bliz-
ne biegnaca od podbrédka do lewego oka.

— Gdzie oni poszli? — spytatem.

Olbrzym zaklat co§ w odpowiedzi, a wtedy skingtem na Kostucha.
Kostuch byt wsciekly, Ze ten cztowiek tak go zatatwit, wigc natvch-
miast wyjat z kieszeni kawatek drutu i bez stowa wbil olbrzymowi
w ucho. A potem troszke powiercit. Wigziefi zawyl, ale wtedy Pierw-
szy kopnat go podkutym butem prosto w usta, zeby zadlawit si¢
krwia i wiasnym zgbami.

— Gdzie oni poszli? Co tam jest? — powtdrzylem grzecznie.

— Nie wiem — wyjeczat — nie wiem, bfagam. Ja tu tylko pilnuje.
Oni w potudnie wréca.

Kostuch spojrzat na mnie, a ja zastanawialem si¢ przez moment.
W zasadzie zwykle wiem, kiedy cztowiek ktamie. Ten zdawat si¢ mo-
wié prawde. Kostuch miat co prawda wyrazng ochote na chwile za-
bawy, ale po pierwsze nie mieliémy czasu, a po drugie nie lubi¢ zbed-
nego okrucieristwa. A Kostuch pracowat kiedy$ w stolicy jako czelad-
nik jednego z tamtejszych mistrzéw. Nauczyt si¢ paru rzeczy i polubit
je robié. Pokrecitem glowa, ukleknatem olbrzymowi na plecach s

i poderwatem mu gtowe do géry. Trzasngto. Szybka, bezbo- 0]
lesna $mier¢. Kostuch byt wyraznie niezadowolony. "o é
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Potem blizniacy stoczyli jego ciato w d6t
zbocza i ugrzezto gdzie§ w krzakach. Niepredko
ktos je znajdzie.

Glaz, zakrywajacy wejscie do lochéw byt naprawde ciezki. Led-
wo we czterech daliSmy radg go przesunaé. Kiedy mielismy juz scho-
dzi¢, Pierwszy nagle zatrzymat sie.

— A jak kto$ go przesunie z powrotem? — spytat.

— A kto tu moze przyj§¢? — wzruszytem ramionami. — Zreszty jes-
tem pewien, ze musi by¢ drugie wyjscie. Nie wierzyliby temu czto-
wiekowi na tyle, aby oddaé w jego rece swoje Zycie.

- Hh, kurwa — warknat Kostuch, bo potknat si¢ na schodach i niemal
zleciat na sam dét.

Schody byty krete, diugie i strome. Skoficzyly sie tak nagle,
iz Pierwszy wpadt na $ciane.

— Koniec — powiedzial, przy§wiecajgc tu i tam latarnia. — A, jest
— mruknat po chwili i siggnat do przerdzewiatej dzwigni tuz przy
podiodze.

— Zostaw — syknat Kostuch.

— Putapka? — zapytatem.

— A czort go wie. Ja bym tak zrobil.

ZaczeliSmy sie uwaznie przygladaé §cianom. C6z, w koficu zgine-
li tu ludzie i co§ musiato ich zabié. Dlaczego nie miataby to byé na
przyktad putapka na samym poczatku wedréwki? Kostuch dokladnie
obstukiwat mur knykciami, potem usmiechnat sig i ostroznie wyjat
jedna z cegiel. Nisza byla bardzo gleboka i zwezala sie tak, ze nie
spos6b bylo dojrze¢ co kryje si¢ dalej.

Kostuch wzial ode mnie kij i wsadzit go do §rodka. Pchnat, kiedy
napotkat opér. Co§ zgrzytnelo przerazliwie i mur po lewej stronie
przesunal si¢, odstaniajac waski, niski korytarz.

— No, to naprz6d — powiedzialem, ale cata sprawa przestata mi sie
podobaé. Sto pieédziesiat dukatéw to nie byta znowu tak wielka suma.

Kostuch musiat i$¢ prawie na czworakach, Zeby nie szorowaé tbem
po sklepieniu, ale widziatem z jak wielka ostroznoscia posuwa si¢ nap-
rzéd. Céz, w koncu wiedzial, ze jak przyjdzie co do czego, to on ober-
wie pierwszy.

W koficu jednak korytarz doszedt do obszemej sali. Przy jednej ze
§cian zobaczylem przerdzewiale, zelazne obrecze. Przysiagibym tez,
ze gdzieniegdzie dostrzegam niewyrazne, rude zacieki.

—Katownia? — spytatem Kostucha.

Kostuch przez chwilg wstuchiwat sic w mowe $cian.

— Tak, chyba tak — odpart niepewnie — ale bardzo dawno temu.

Blizniacy staneli przed poteznymi stalowymi drzwiami. Lsnity,
Jjakby nie ruszyt ich uptyw lat. Drzwi jak drzwi — tyle, ze nie bylo
zadnej klamki ani zamka. Raczej metalowa ptyta, wbudowana
w §ciang. Kostuch ostroznie dotknat metalu dionia.

— Ko nie boi si¢ $mierci? — spytat glos dobiegajacy zewszad i znikad.

BliZniacy rozejrzeli si¢ nerwowo i obnazyli sztylety.

— Umarli - odpowiedziatem, bo zagadka byla prosta, a znajdowa-
nie odpowiedzi na tego typu pytania bylo czescig mojej edukacii.

— A wigc wejdz do umartych — powiedziat glos i stalowa plyta bez-
szelestnie znikneta w murze.

— Ja pierdol¢ — mruknat Pierwszy. — Zmywamy sie, brat?

Drugi potrzasnat gtowa przeczaco, a Pierwszy wzruszyl ramiona-
mi. WeszliSmy w korytarz i przejécie zamkneto si¢ za nami. Réwnie
bezszelestnie, jak przed chwilg si¢ otworzylo. Znalezlismy sie przed
nastgpng metalowg piyta i Kostuch znéw dotknat jej dionia.

— Kto umiera o §wicie? — spytat ten sam glos.

—Sen — odpowiedzialem i przeszkoda znikneta tak samo jak pierwsza.

— Co bedzie jak nie zgadniesz? — zaniepokoit si¢ Pierwszy.

— Zgniatarka — odpart Kostuch i zasmiat si¢ glupio.

Pokiwatem glows. Tak, to byto najbardziej prawdopodobne.

— A dlaczego nie noc? — zapytat Drugi.

— Strzelalem — wzruszylem ramionami.

~Kito gryzie, cho¢ nie ma kiéw? — spytat glos przy trzeciej ptycie.

— Sumienie — powiedzialem bez wahania i wlasciwie bylem troche
zawiedziony tatwoscia zagadek.

Znalezli$my si¢ przed schodami. Blizniacy $miali si¢ gtupawo

i poklepywali mnie po ramionach. )

— Stuchajcie, debile — osadzitem ich — Plowy tez tedy

przeszed}, a wigc prawdziwe ktopoty dopiero przed
nami.

— Dlaczego przeszedi?
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— Bo nie bylo trupéw. Ani chociaz kosci, palancie.
I wtedy zobaczyliSmy na schodach ciefi. Odskoczylismy do
tylu, wszyscy przygotowani do walki, ale cied chwiat sie tylko spo-

kojnie jakby w rytm jakiejs tylko przez niego styszanej muzyki.
~Po co wehodzicie w Mrok? — zaspiewat — IdZcie do Swiatta,
0 dzieci Dnia. Zostawcie Noc tym, co umarli. () o8

W Spiewie byto cos tak przejmujacego i zalosnego, ze chcialo mi
si¢ wy¢. Pomyslalem o Iace nad brzegiem rzeki i dziewczynie zbiera-
Jacej niezapominajki, o soczystym smaku rozgniatanej w zebach tra-
wy. O storicu i szumie wody i o niebieskim niebie. I wtedy jedna ze ()
§cian otworzyla sie. A tam, za nig, byta i rzeka i niezapominajki
i dziewczyna i niebo i storice. Tam bylo miejsce, o ktérym marzylem
przez cale zycie, wigc bez wahania ruszylem w jego strong. Drugi zbit
mnie z nég i strzelit rekojescia noza w zotadek. Upadiem i obrzyga-
lem sobie kaftan. Kiedy uniostem gtowe, zobaczytem, ze Jestem )
tylko o krok od uskoku. A na dole byly zaostrzone pale. A na Pa- Chta ‘v’
lach tkwilo ciato mezczyzny w kolczudze. Hetm spadt mu z glo- §
wy i odstonit burze szarozéttych wloséw. e

~ Oto i Plowy — powiedziat Drugi.

Cieni zniknat ze schodéw.

~ Do cholery, w co mysmy wdepneli? — szepnat Pierwszy.

Startem z kaftana wymiociny.

— W géwno — odpartem i po raz pierwszy w tych lochach po-
czutem strach — w nieliche géwno, blizniak.

— Mordimer, wyprowadz nas stad — Pierwszy miat oczy jak
spodki. — Mordimer, kurwaaaaa, ja nie chce umieraé!

Kostuch chwycit go za ramiona i stuknat tbem o $ciane. Nie za Y
mocno, ale na tyle, zeby blizniak oprzytomniat. Co§ tu musiato
by¢, cos, co wzbudzito w Pierwszym tak paniczny strach, to sa-
mo, co pokazalo mi tgke i dziewczyne. Bo Pierwszy nie jest
strachliwy. Zawsze byt ostrozny, ale nie strachliwy. A tu zacho-
wuje si¢ jak dziewica przed pierwszym rznigtkiem.

~ Idziemy — rozkazatem i wszedlem na schody.

Schody byty lepkie, tak lepkie, iz idac z trudem odklejatem
podeszwy.

- No, co je, no? — ustyszatem z tytu gtos Drugiego.

— Spokojnie — powiedziatem, stajac na szczycie schodéw
i spojrzatem wok6t. — Do wyboru, do koloru — dodatem, gdyz
dalej prowadzity cztery korytarze.

— Na péinoc — stwierdzit Kostuch, a ja nie zamierzalem sie
z nim sprzeczaé. Kostuch wie, co méwi, ale jak dla mnie pétnocny
korytarz wygladat paskudnie. Sciany miat wylozone krwistoczer-
wona cegla. A w dodatku cof si¢ w nim ruszato. Tak drgato jak
powietrze nad ogniskiem. Ale poszlismy. Mur zdawat sie falowaé, &
Sciskac i rozprezaé, jakby leniwie si¢ zastanawiat czy nas zgniesé,
czy tez jeszcze poczekaé. Korytarz wit si¢ to tu, to tam, zakrecat o, 7
pod jakimi$ niespodziewanymi katami, oplatat sam siebie. g

— Na pewno myslate$ o tym korytarzu? — spytatem Kostucha, V).
ale on nie raczyl nawet odpowiedzieé. /AL

A zaraz potem poczutem umartych. Kiedy$ myslatem, ze (LY
kazdy czlowiek ich czuje, bo ten zapach jest tak przenikliwy, os- Y ~
try az do bélu. Ale potem si¢ okazato, iz wigkszo§¢ ludzi nie ma lg 4
pojecia o czym méwig. Umarli tu byli, wiedziatem, ze czajg sic W
doslownie krok od nas. Zaczatem modlitwe do mojego Aniota () 7
1 czulem, ze jej stucha. Zobaczylem bialg jak ptétno twarz Pierw- ‘;‘{ ;
szego. On wiedzial, kiedy zaczynam si¢ modlié. Ale zapach jakby .
zelzat. Umarli wahali sie. Modlitwa nie odstraszata ich, ale wiedzie- S
li, ze moga mie¢ do czynienia z moim Anjotem. A to byltoby dla nich ' "//c
najstraszniejsze ze wszystkiego. Wiedziatem, ze m6;j Aniot nie be- Z { //'\
dzie zbyt chetny do pomocy. W koricu byt z Niego taki sam skur- /4 [
wysyn, jak i ze mnie. No, ale skad oni mieli o tym wiedzie¢? Po- Y
czulem, Ze odchodzg. Zrezygnowali z polowania i tylko jeszcze ) / )
przez chwile wirowat mi w mézgu ich bél. e, .2

— JesteSmy prawie na miejscu — obwiescit Kostuch. — Gdzies tu, A
za kt6ra$ z tych Scian, sg wszyscy. L)

— Sprawdz — rozkazatem Pierwszemu. ‘\\\\

Pierwszy przylgnat do muru i rozpostart rece. Wygladat //"'
Jakby go ukrzyzowali na tej $cianie. Wpadt w trans i nag- =0

le oczy zapadty mu sig, pozostawiajac same
bialka. Mruczat co§ cicho do siebie,
a palce wbijal w mur tak silnie,
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ze zaczely krwawié. W koricu opadi na
ziemie jak stary tachman.
— Widziatem — wyszeptat z trudem. — Jak sig tu przebi-
jemy... —urwat i zachtysnat si¢ powietrzem.
— No — ponaglitem go.
— Bedziemy w ich sali... na gorze.
Mielismy ze sobg oskard, ale trudno sobie wyobrazi¢, aby nikt
nie uslyszat, ze przebijamy si¢ przez ten gruby, stary mur. MogliSmy
tez i§¢ dalej korytarzem, ale gtowg bym dal, ze ukryto tam jeszcze ja-
kie$ niespodziarki. No, a umarli drugi raz mogg si¢ nie przestraszyc.
Wiec Pierwszy musiat nam zrobi¢ tunel i powiedzialem mu o tym.
— Prosze — jeknat — tylko nie to. Mordimer, proszg.
— Zaczynaj ~ rozkazalem.
Drugi wsadzit bratu w usta jaka$ szmatg i przewiazal sznurem.
Wszyscy wiedzieli$my jak to boli, a przeciez nikt nie chciat, aby
krzyk Pierwszego poruszyt wszystkie kamienie w tych lochach.
Odwrécilem si¢. Widzialem raz jak Pierwszy robi tunel i mia-
tem dosé tego widoku na cate zycie. Te oczy napelnione bélem
i szalone. Krew i §luz, wyptywajace z ust, nosa i uszu. Obieca-
fem sobie, ze dam mu wickszg dziatke niz innym. Nalezy mu
sie. Jesli stad wyjdziemy, rzecz jasna. Ustyszalem stiumione wy-
cie i wiedziatem, ze Pierwszy zaczat. Mimo knebla bylo w tym
krzyku stychac tyle cierpienia, ile nie spotkatem w calym swoim
zyciu. Nie jestem §wigtym
i nie raz widzialem tortury,
nie raz tez sam torturowa-
tem, ale nawet czlowiek,
ktéremu laliémy na jadra
plynng siarke nie wyt tak
strasznie.
Kiedy przyszta pora
przeSlizngliSmy si¢ przez
tunel Pierwszego. On sam
dawno zemdlat i wiedzia-
tem, ze z pewnoScia be-
dziemy musieli go nies¢
w drodze powrotnej.
Jesli bedzie jaka$ pow-
rotna droga. ZnaleZlis-
my sie na czym§ w ro-
dzaju balkonu dla orkies-
try. Pod nami byta ogrom-
\ na, rzesiscie o$wietlona
sala o podtodze wytozo-
nej r6Zowym marmurem.
Posrodku sali stal nie pa-
sujacy zupelnie do wnetrza, czarny kamiefi, a na nim lezata ja-
ka$ naga kobieta. Zobaczylem, ze rece i nogi ma przySrubowa-
ne, a z ran saczy si¢ krew do czterech naczynek.

— Ale daja — szepnat Drugi.

Wokét tego ottarza kiwalo si¢ w jakims$ dziwnym taficu pigé
0s6b w jaskrawo czerwonych tunikach. Pod sufit unosit si¢
mdlacy dym kadzidet. Tariczacy co $piewali, ale byla to dzi-

waczna piesn bez stéw i melodii. Wéréd nich zobaczytem Elig
Karrane. Pigkna, zlotowlosg Elie. Kostuch spojrzat na mnie py-
tajaco. No ¢6z, musieli§my zejé¢ i dlatego cichutko przywiazali§-
my trzy liny do balustrady. Zeskoczy¢ bedziemy musieli jedno-
czesnie, bo bogowie tylko wiedza jakie niespodzianki czekajg jesz-
cze na dole.
I zeslizgneli$my sig. A potem juz z krzykiem i bronig w dioniach
pedzilismy w ich strong. Wszystko stalo sig tak szybko, ze nie zdg-

Y 7yli nawet drgnaé. Kostuch trzasnat jednego z mgzczyzn glownig

!

szabli, Blizniak przytadowat nastgpnemu patka w podbrzusze, a ja

A rzucitem trzeciemu w twarz gar§é shersken i jednoczesnie z p6tob-

rotu stuknglem czwartego w gtowe koricem kija. Troche za mocno.

't\ Pekta jak dojrzaty arbuz. Ale to wszystko ze zdenerwowania.
;’! W tym samym momencie Elia Karrane zaczela krzycze¢, mez-

f‘\
PARN
1 \'.v.\\’

W\

czyzna trafiony w podbrzusze przeciagle wy¢, a oSlepiony prze-
ze mnie tarzal si¢ po podtodze i tart oczy. Bardzo Zle. Jesli
wetrze shersken w Zrenice nie bedzie widziat do koni-
ca zycia. Na przyklad nie zobaczy wlasne-
g0 stosu.
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Piatym me¢zczyzng byt Lohemerr. Stal i trzast
si¢. Patrzyt na mnie przerazonym wzrokiem.

~ Na lito§¢ Boska, Mordimer — wyjgczal.

Elia okazata si¢ odwazniejsza od niego, bo skoczyta
W mojg strong, celujac paznokciami w oczy, ale Kostuch
podciat jej nogi i runeta twarza na moje buty. Kopnatem ja
z calej sity w twarz i co§ chrupneto. Potem dowiedziatem
sig, Ze ztamalem jej nos i szczeke.

Drugi w migdzyczasie przygladat si¢ dziewczynie przys-
rubowanej do kamienia. Byla nieprzytomna albo w transie
i miata zamknigte oczy.

— Ale lalka — powiedziat i przeciggnat dtonig po jej pier-
siach — mogg, Mordimer?

Skingtem glowa, bo jej i tak nic juz nie moglo zaszkodzi,
a blizniak lubit takie rzeczy.

— Ostrzegatem cig¢ — zwrécitem si¢ do Lohemerra.

Lohemerr usiadt na podlodze i ukryt twarz w dtoniach.

— Nie robili§my nic ztego — jeknat.

— Ty idioto, wezwaliScie umartych, sktadaliscie ofiary
z ludzi. Komu, Lohemerr?

— Co? — spojrzat nie rozumiejac.

— To — pokazalem dziewczyne na kamieniu, nad ktérg

sapat Drugi.

— Im — Lohemerr
uni6st glowe. — Dos-
tawaliSmy ztoto,
Mordimer, duzo
ziota. Cheesz?

— Jak duzo?

— zapytat Kos-
tuch i widzia-
tem, ze w jego
oczach zal$ni-
ty niebezpiecz-
ne blyski.

— Raz tysiac du-
katéw, raz dwa ty-
sigce. Przylaczcie si¢
do nas, do mnie, za-
bijcie ich jesli chee-
cie, ja wiem wszyst-
ko, ja...

Trzasnatem go

Mariusz Siomek ~ Konicem kija w ze-

— Kostuch — powiedziatem tagodnie — nie badZ gtupi. Za ..‘ét
/

wszystko trzeba kiedy$ zaptacic.

Sprawdzitem czy Drugi juz skoficzyt i wezwatem Anio-
ta-Swiadka. Zjawit sie, sprawdzit moja koncesje i przez
moment az zamartem na mysl, ze Rakshilel sfatszowat do-
kumenty. Aniot-Swiadek nie zna si¢ na zartach. Ale na
szczescie wszystko byto w porzadku i Aniot-Swiadek pobto-
gostawil nas. Przy okazji uzdrowit tez Pierwszego i posta-
nowitem zapamigta¢ sobie jego uprzejmosc. Mieé zyczliwe-
go Aniota-Swiadka to wygrana na loterii. Musial tez kaza¢
mojemu Aniolowi pilnowaé drogi powrotnej, bo nic juz nas
nie niepokoito. Ale ktopotu i tak byto sporo, gdyz niekt6-
rzy z wigZniéw nie mogli sami i$¢.

W Hes-hezronie wzbudziliémy sensacje. Proces odbyt si¢
szybko, réwnie szybko zaptonely tez stosy. Elia Karrane, ku
zalowi Rakshilela, wolata smier¢ od jego towarzystwa i by-
lem pelen podziwu dla jej charakteru. Lohemerr nie przet-
rzymal przestuchar i moze to i dobrze dla niego, bo resztg
palono na wolnym ogniu. Pospdlstwo mialo uciechy na pét
dnia. A ja zabratem, co mi si¢ nalezato od Rakshilela i wresz-
cie poszedtem na dobre dziwki. Po tygodniu juz tylko jakies
miedziaki brzekaly mi w kabzie. Ale, widzicie, w mojej
pracy nie pienigdze sa najwazniejsze, a $wiadomos¢, ze
stuzy si¢ Dobru i Prawu. Bo, czyz nie?

Warszawa, czerwiec 1994
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sinieje kilka gatunkow: horro-
fu,.a wraz z nimi jch (uwaza-
nl za dziwakow) mHosnicy.
Co przycigga ludzi do tego,
aby'glg bac? Chyba ten dziwny
dreszoz amocji pobudzajaey kraze-
nle krwl, powodujgcy, 28 nig wej-
dzlemy do clamhego pokoju bez
odrabiny niepokojui Ale dlaczego
ludzie fak to lubig? A dlatego,

Nie da sig Lkryé, ze ary'fabularme
tago gatunku 2dobywaja coraz
wigkszg popularnosgé, Niasiety nig
widad tego w grach role - playing
na komputerze. W zasadzie gisr
z galunku strasza-
cego powstalo kil-
kanascie (mo2e tro-
che wigce]) | zaled-
wie kilka z nich
warlych jest zagra-
nla. Nie wiem
Z/Gzego to wynika -
moze trudno jest
stworzyé atmosfere
grozy na Kompute-
rza (ses, chyba
fie),

No to pogadajmy
teraz o tych role « playach, co tak
strasza.

Pierwsza gra to ELVIRA U, po-
wstala w roku 1981, wydana na
prawie wszystkie komputery. Fa-
buta gry zawlera w soble az trzy
rodzaje homoru. Mamy tu NAWIE-
DZONY DOM {szokujace dania np.
ludzka glowa w galaracie, kobleta
wamplr w syplalnl, ogélna 'groza),
karytarze kopalni opancwane
przez pomutowane OLBRZYMIE
OWADY (olbrzymie dzdzownice,
pajakl, gormlcy w kokgnach, cos
w rodzaju “Aliens”) oraz opuszczo-
ny KOSCIOLEK Z KATAKUMBA-
M pelnymi tajemnic {szkialetory,
zombie, e sprawy).

Dlaczego, ad tyle tego? No wige,
Ty |ako szalony bohater, zabuljany
po uszy w tylulowej Elvirze (cza-
rowriicy, gwiezdzie filimowych hor-
rorow), 2nalazies w swoim pokoju
tdjemniczg kartke. Na nigj to byla
napisané informacja od ponetne|
kochanki, w ktorej ze spokojem
niewinnej dziewczynki oznajmia Ci
oha, e zostala porwana przez nie-

Ehppddey

jakiego potwora CERBERUSA
| uwigziona w studiu filmowym,
Studio nazywa sig CZARNA WDO-
WA, polozong jest w gbrach i tam
ydajesz sig na ratunek Ukochanej
czarownlczea.

Na migjscu okazuje sig, 2e studio
zlozone |est z trzech plandw filmo-
wych, z ktorych kazdy jest odpo-
wiednim rodzajem horroru (te co
wyza| wymienialem). Nic by nie by-
lo w tym clziwnego, gdyby nig to,
Ze to, co jest planem filmowym,
dzisje sie naprawdg. Przepigkny,
prayprawiajacy o dreszeze klimat,
mozliwose uzywania czardw,plek-
ne filmowe plenery, sparo kiwl i ta
muzyka - wszystko na dobrym po-
ziomig!

. » B N

N e et i Busning e doyr
TR ot pure Fnd e w3 rovw apas.

Kolejng gra z gatunku grozy jest
rewelacyjna role-piayka YHE LE-
GACY. Wspaniata klasyezna fa-
buta o nawiedzonym domuy, Kibry
jako spadek prieszedt w rece bio-
hatera gry, Postad kreowana przez
nas: jest ostatnim z rodziny. Winth-
ropow (poprzednich wiascicieli do-
mu, ktorzy znikli w tajemniczych
okolicznosciach) | wiasnie przyje-
chatl obejizaé dokladnie spadek.
Kar jemu 'zdziwleniu drzwi welscio-
we dawaly sie otwisrad tylko w |ed-
rig 'strong | tak zlapary w pulapke
musi zaczg¢ eksploracije domu
w poszukiwaniu innego wyjscia.
Niastaty okazalo sig, ze jego po-
sladtosc nie jest taka opuszozana,
jakby sig wydawato, Miangwicie
jest brama pomigdzy naszym swia-
tem, ajiinnym planem, z ktorego
wylazi “od uderzenia”; umariakow,
potworow, poczwar i innego pa-
skudztwa. Ale 1o nic w porownaniu
Z tym, co ma doplero nade|sc.
Otoz wazystko (o |est sprawks jed:
nego z Winthropow, kidry otwarzyl
przejscie miedzy planaml, aby

MAGAZYN GHR =]
SE i FANTASY

sprowadzi¢ na Ziemig najwieksze
demony zla, majace zapanowac
nad ludzkoscig. Teraz pasz boha-
ter, ktarege poczynaniami ster-
jész Ty drogi graczu, musi Zapo-
blec zagladzie swiata uprzednio
odnajdujac na o sposdb - Smissz-
ne nie? Gralika rewelacyjna, mu-
zyka mrocina, a dom Jest na lyle
powlkiany, Ze moZna pa nim lazié
z kilka miesiecy i nie ukofczys gry.

Trzeclg gra godng uwagi |est
ALONE IN THE DARK . Ak-

¢ja gry toczy sig w opustoszatym
domu, w klory przetrzymywansa
jest porwana mala driswezynka,
Ma ona zostad ziozona w oflerze
podezas tajemnlczégo rytuall, Kkic-
ry sprawl, 28 kilkusetietn| korsarze
{porywacze) stang sie w petninie-
smierteln). Wigrze sterujesz nal-
piarw facatem - detaktywem, aby
paznie| przejac postad dilawozyn-
kl., Gratika wspaniala, tworzona
tachnikg kambinowana. czyll grafi-
ka wektorowa w polzczeniu ze
zwyklg rastrows. Po drodze!
mroczne zagadkl do rozwigzania,
mialo czasu | straszn Korsarze czy-
halaey na Twoije 2ycia, Czy Lda sig
uratowaé malg dziewczynkg z lap
korsarzy? Coz, to jak zwykls z&lez-
ne bedzle od Clebiz.

Mole-playe grozy foito co luig,
Mogloby |ch byé trochs wigcel. No
to czeso Wam, dzian juz wstaje,
muszg wracad do swoje| rumny,

Emii “EMILUS"
Leszczynski



Gra, ktéra mam zaszczyt Paistwu polecié obrazuje obszar
i charakterystyke zmagan wojsk polskich z nacierajaca armia
niemieckg we wrzesniu 1939 roku. W terenie zamknigtym miasta-
mi £.6dz, Tomaszéw Mazowiecki, Koniskie, Radomsko, Sieradz
walczg dwie armie polskie (,,L6dZ“ oraz péinocne zgrupowanie
armii ,,Prusy®) przeciw niemieckim armiom (8 i 10). Wszystkie
atuty wydaja si¢ leze¢ po stronie niemieckiej, lecz jej zadania sa
o wiele bardziej skomplikowane niz zadania strony polskiej. Otéz
Niemcy musza w jak najszybszym czasie rozbi¢ jednostki polskie
lub przynajmniej uniemozliwié¢ im odwrét na wschéd. Z przekazéw
historii wynika, ze czg$¢ armii ,,Prusy* byla Zle dowodzona i zostala
rozbita w puch w dniach 5-7 wrze$nia, natomiast armia ,,£6dZ“ przy
duzych stratach wycofata si¢ az do twierdzy Modlin.

Kazda ze stron dysponuje pewnymi atutami.
I tak, gléwnym atutem strony polskiej jest te-
ren z duzg iloscia laséw i rzek, co przy matej
ilosci drég uniemozliwia wykorzystanie broni
pancernej w formie masowej. Jedynym bez-
lesnym obszarem sg tereny wokét Piotrkowa
Trybunalskiego i tu nalezy spodziewaé si¢ ude-
rzenia XVI KPanc, cho¢ nie jest to takie pewne
do korica, gdyz to przeciez Wy bedziecie dowo-
dzié, a nie 6wczesni dowddey niemieccy.

Gra rozpoczyna si¢ 4 wrze$nia 1939 roku.
Sity polskie wycofaty si¢ na gtéwna linig¢
obronng wzdhuz rzek Warta i Widawka (armia
,,£6d7). Armia ,,Prusy” swym péinocnym
zgrupowaniem obsadzita Piotrkéw Trybunal-
ski i lasy na wschéd od Sulejowa. Czesé
wojsk tej armii koncentruje si¢ wokét Toma-
szowa Mazowieckiego. Dzien 4 wrzesnia
jest chyba jedynym dniem, w ktérym mozna
si¢ pokusi¢ o wykonanie zwrotu zaczepnego
przeciwko czgsci wojsk niemieckich w celu ich
spowolnienia lub nawet zatrzymania. Na pozos-
tatym froncie armia ,,£6dZ* przechodzi do ob-
rony. Istotnym problemem tej armii jest rozdziat
odwodoéw wzdtuz calej linii frontu. Kresowa BK
oraz 2 DP to za mato by zabezpieczy¢ wszystkie
wylomy dokonane przez Niemcéw. W mobilizacji
znajduje sig¢ jeszcze 44 DP, lecz bedzie ona gotowa
do walki jako cato$¢ dopiero 8 wrzesnia (jezeli
obszar mobilizacji tej dywizji zajma Niemcy do
8 wrzednia, to cata jednostka uznawana jest za znisz-
czong). Tak wigc sytuacja Polakow jest trudna, lecz
jeszcze nie tragiczna. Mysle, ze Wy, bogatsi o do§-
wiadczenia ptynace z historii, sprébujecie przez-
wyciezy¢ chwilowe kryzysy pola walki i w jako
takim porzadku wycofacie si¢ na wschéd, a moze
} ' ' nawet pokonacie Niemcow.

i 5 wrze$nia. W tym dniu nastepuje giéwny nacisk na pozycje pols-
[ kie pod Piotrkowem, Zduriskg Wola i Sieradzem. Polskie odwody

gen. dyw. Juliusz Rémmel  gen. dyw. Wiktor Thommee

gen. dyw.
Stefan Dab-Biernacki

zostaly juz zaanga-
zowane. Nalezy
zastanowic si¢ nad
wycofaniem z gtéw-
nej linii obrony
irozpoczeciem gle-
bokiego odwrotu na
Warszawe. Istotne
W tym manewrze
jest to, by nie dopus-
ci¢ do przebicia si¢
przez wilasne woj-
ska niemieckich
jednostek szybkich
(chodzi tu gtéwnie o XVI KPanc.), gdyz dwie bardzo mobilne dywiz-
je pancerne mogg bardzo skutecznie odciaé droge odwrotu catemu
polskiemu zgrupowaniu. By tego dokonac, nalezy wzmocni¢ wojska
przed frontem niemieckich jednostek pancernych nawet kosztem
innych odcinkéw frontu i wycofywaé si¢ prawym skrzydtem, pod-
czas gdy lewe powinno bronié si¢ jak najdtuzej w okolicach
Piotrkowa.

en. pik.
Fedor von Bock

gen. pik.
Johannes von Blaskowitz

Gra konczy si¢ 9 wrzesnia (cho¢ nikt Wam nie zabrania gra¢ dhu-
zej). Mozna eksperymentowaé do woli. Sprobujcie wprowadzi¢ do
walki cala 44 DP juz 3 wrzesnia, czy tez zabra¢ Niemcom caty XVI
KPanc. (cha, cha!). Tak irracjonalne scenariusze sa moze $Smieszne,
ale nie oznacza to, ze musza by¢ niecieckawe. Wystarczytoby prze-
ciez, zeby 19 DP utrzymala si¢ pod Piotrkowem dtuzej o jeden
dziefi, a sprawy mogly potoczy¢ si¢ zupetnie ina-
czej niz si¢ potoczyty. Mogtoby to mie¢ decy-
dujacy wplyw na armie generatéw Kutrzeby
i Bortnowskiego, nie méwigc juz o wojskach
generata Rémmla.

Wyzej opisana gra jest jednga z szesciu, jakie za-
mierzamy wydaé. Wszystkie one bedg sta-
nowi¢ jedna catosé.

Jako nastepne ukazg sie:

Wrzesieni 1939 (cze¢é¢ II — Bzura)
— obszar dziatania armii ,,Poznafi“
i,,Pomorze*

Wrzesien 1939
(czesé III - Puszcza kampinoska)
— obszar dziatania armii ,,.6dZ,
»,Poznan®, ,,Pomorze”, ,,Warszawa*
w okolicach Warszawy, Sochaczewa,

Modlina, Wyszkowa

Wrzesient 1939 (cze¢$¢ IV — Lublin)
— dziatania nad §rodkowg Wista

Wrzesien 1939
(czes¢ V — Bory Tucholskie)
— walki w Borach Tucholskich i w GO
,»Wschod*

Wrzesien 1939 (czes¢ VI - Mlawa)
- walki armii ,,Modlin*

Kolejnymi pozycjami beda :
Normandia, Falaise, Tobruk
Obrona Warszawy 1939,

Powstanie Warszawskie 1944
Solerno, Monte Cassino
El-Alamein

Wojciech Zalewski
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BATTLE 1943-1945
- zasad ciqg dalszy

50.0 Walka czolgéw z jednostkami 3 ¢ =8 ARELL
piechoty w terenie ,,czystym* 2 13 wg & =§ . £2 Zé‘f
3 = - 3 @ E E =
50.1 Jezeli jakikolwiek oddziat czotgéw lub dziat pancernych (tylko) ‘% o % g‘sa §§ I %-f" 1
wykona atak na nieumocniong stojaca samotnie jednostke £i § é g g 28 : Qi 3
piechoty (w tym réwniez saper6w, spadochroniarzy itp.) znaj- 8 2 2 §§ B =
dujaca sie w terenie ,czystym*, to wyniku walki poszukujemy °i =P ~‘_"U > 5%';» : 3 a
w kolumnie przesunietej o trzy w prawo. Zasada ta nie dotyczy o= fin 2
sytuacji, gdy piechota jest umocniona. Ta cecha czotgéw nie N3 ~ :, § Q gg : 5=1
dotyczy sytuacji, gdy stojg one w obronie. i El i % % %g : §
Przyktad: batalion polskiej piechoty broni si¢ w terenie § o8 2 § by
,czystym®. Atakuje go batalion tygryséw o sile 21 punktow. T o2 g i §
Poczatkowy stosunek sit wynosi 21:5, czyli 4:1. Lecz wyniku d 29 : o
poszukujemy w kolumnie przesunietej o trzy. Ostateczny sto- o
sunek wynosi 7:1.
32.0 Artyleria nadbrzezna
Moze ona strzelaé do dowolnych obiektéw nawet wtedy, gdy : i .
znajduje sie w strefie kontroli przeciwnika. Moze tez strzela¢ do ‘§ g 2 8 P EeN
przeciwnika w momencie, gdy jest bezposrednio atakowana, nie g 2 ~& ERE -‘%g : ‘;’—
moze wspieraé ogniem artyleryjskim wtasnej walki, gdyz mini- 5; 2 | @ g ; gg P 93! =
malny zasieg dziat BN wynosi 3 pola od jednostki. = Sw 3 g% ! %-SD 3
W sytuacji, gdy w wyniku walki, samodzielnie stojaca Bateria £i 58 N g ig ! i Ks] : =
Nadbrzezna traci choéby jeden punkt sity, to ulega ona znisz- R H %g D =
czeniu. By nie dopusci¢ do tak dotkliwej straty, nalezatoby ;!: o > E% P =
w miejscu postoju baterii postawié¢ choéby kompanie piechoty a § ; 28 . §
w celu wzmocnienia obrony. N 0B 3 w8 Q 35 : 8
Wystarczy, ze BN straci 1 punkt sity podczas walki ladowej, lub g og % g§ : ®
uzyska rezultat zmuszajacy ja do ucieczki, a ulega ona zniszczeniu. § ° e g §§ §_
48.8 Jezeli wtasne jednostki znajduja sie w okrazeniu, bez sztabu 2 ® = % : 5
i bazy zaopatrzenia, moga by¢ zaopatrywane przez lotnictwo < % s : g
transportowe. Warunkiem oczywistym jest posiadanie takiego @ :
lotnictwa. Pamietajcie, ze raz zdefiniowane lotnictwo nie moze
ulec zmianie w czasie gry. Wyjatkiem od tej reguty jest sytuacia,
gdy zajmujemy lotnisko nieprzyjaciela, dzigki czemu mozemy
zdefiniowaé nowe jednostki lotnicze. " ° Do
" g S P EanN
Jednostki niemieckie mogace g ‘23 g 'g,g :
prowadzié walke ogniowa (23.0) s ﬁg - 8 L §g_§ o
Sp D gg ! I g®:
83d =it ig:: X
8§ 8 g 8% 1 1< g
—div|| 4D 222 D =
S Q mnod =)
3 -] 28 ¢ g
; g al B 28 2
: ) 2 -
= WS ‘g % =
3 oa g 38 : =
o a o S
9 ﬁ =2y g .
% o N 3
Walke ogniowa mozna prowadzi¢ tylko | wytgcznie przeciw jed- . ° o L. o N
nostkom zmotoryzowanym oraz artylerii polowe;. B ? z» g - & i -g oo
g 3 o 5 1 I e
@ ° T g
TABELA STRAT NA MINACH 5! ° gg = g8 i i 83 @&
T — 5 gs 2 g2 i E‘D z
ut kostkq 1 2 3 £ 3§ g g i igii B
: i "% 3 L 5
2 8! 252 p %3 A 3
a : Q=D -
— = %n’? = Q 7 g
= = » 3 Tw S 33! B
— ) — ¢ o o 7 §'
Y H 8 ozl 83 : 2
(=] 5 wE ‘g H =
o~ =] A0 = §§ 2
= NP S el g
- g g o g
FEE- 55 :
7. z E

Jednostki saperskie wchodzgce na miny ponoszg straty o poto-
we nizsze zaokraglajac w dét. W przypadku straty 1 punktu
uznaje sig, ze saperzy strat nie poniesli.
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Przyjrzyjmy sie najpierw sytuacji na planszy.

Jednostki o symbolach ,A“ okrazyly oddziaty nieprzyjacielskie
,B“. Oddziat B1 zostat zaatakowany przez jednostki A1 i A2. Za-
tézmy, ze jednostka B1 zmuszona zostata do ucieczki o jedno
pole. Jedyny mozliwy kierunek odwrotu to przesuniecie wiasnej
jednostki na pole zajmowane przez B2. A co sig stanie, gdy
zaatakowana zostanie nastepnie jednostka B2 i w wyniku walki
zmuszona zostanie do ucieczki na przyktad o dwa pola. Otéz
razem z jednostkg B2 musi wycofa¢ sie oddziat B1. Oddziat B1
nie ponosi przy tym zadnych strat w punktach, nawet jezeli B2
poniodst takie straty.

A teraz druga sytuacja.

Dwie jednostki ze stosu A zaatakowaty oddziat B1. W wyniku
walki nacierajgcy zmuszeni zostali do odwrotu. Zgodnie z zasa-
dami, obrofica moze p6j$¢ w poscig, ale w tym przypadku na
drodze poscigu stoi trzeci oddziat ze stosu A, uniemozliwiajgc
jakakolwiek akcje. Gdyby jednak ten trzeci oddziat zaatakowat
lub bronitby sig przed kontratakiem, w wyniku czego wykonat-
by ruch to jednostka B1 moze wykonaé ,spdzniony” poscig za
pierwszymi dwoma jednostkami.




KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

Zadanie 13

Wycofujace sig elementy 2 DSpad.-Gren. Panc. HG utworzyly silny wezet obronny w okolicach miasta Bulfsdorf. Oddziaty niemieckie otrzy-
maty wsparcie 503 batalionu czotgéw cigzkich i 512 batalionu niszczycieli czotgéw. Ponadto na lotnisko w Bulfsdorfie przerzucona zostata jed-
nostka lotnictwa szturmowego, ktéra wspieraé bedzie obrone jednego z oddziatéw niemieckich (rzut K6 wykonywany przez autora zadania
okresli, ktéra walke Niemcéw wspiera¢ bedzie LS). Dowodzac strong alianckg masz za zadanie:

1. Zajaé miasto Bulfsdorf wraz z lotniskiem.

2. Zamkna¢ Niemcom drogi odwrotu z Bulfsdorfu: na pétnoc (pole koricowe 1232), na zachéd (pola 1154, 1157) i na potudnie (pole 1199)

3. Zniszczy¢ jednostki niemieckie w rejonie Bulfsdorfu.

Przyznane punkty: maksimum
— Za zdobycie 10tNiska BUIFSOIT .......c.ccrieiiiee et vt ee st e n s 20 pkt
— Za kazde pole miasta Bulfsdorf kontrolowane przez aliantéw po fazie ruchu Niemcéw 1 punkt .. 10 pkt
— Za zamknigcie kazdej z drédg 0aWrotU 7 PKE ..c..coveeeiiirccernciscre s 28 pkt
— Za zniszczenie jednostki NIEMIECKIE] 1 PKE ..ot e 7 pkt

suma 65 pkt

___________________________________________________ Y ——
Tabela ruchéw Kolejno$é atakéw
16/6 5 wd g & 3
76 - /1 AR 2HG L3 g = ©
-
18/6 5 5
I/5 pal 5 II/1 AR 2HG
Wspal 5 =
/6 pal 5 /2 AR 2HG °
w
1/6 pal 5 N
y /2 AR 2HG 0
5 p-lot 5 p
5b.ckm 5§ o
3 p-ot 3 I/3 AR 2HG ®
a
3ppanc 3 =
7pak 2GA ) 503 b.cz.SS o
W7pak 2GA _ 5
/9 pal 2 GA 512 b.n.cz. ;,
I1/9 pal 2 GA N
11 pac 2 GA 1 Panzerfaust ?D_
/11 pac 2 GA =
Sztab 16SBPanc.
3 p.panc 16
5p.panc 16
14put. 16
16 p.drag. 16
Prosimy o czytelne pismo.
Dzigkujemy!
___________________________________________________ S s s e =
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek: Alianci:
Niemcy: 1/9 pal 5 1292
/1 AR 2 HG 1251 11/9 pal 5 1292
/1 AR 2HG 1210 /11 pac 2GA 1295
/2 AR 2 HG 1241 [1/11 pac 2GA 1295
/2 AR 2HG 1225 Uwagi:
/3 AR 2 HG 1193 — Alianci dysponuja jednostka L.B.
503 b.cz.SS 1182 — Jednostki 16SBPanc. wsparte pododdziatami 3 DSK (3 p-lot,
812 b.n.cz. 1222 3 p-panc) wchodzg na plansze z dowolnego punktu wschodniej
1 Panzerfaust 1244 krawedzi mapy.
Uwagi: ) o — Jednostki 5 KDP wchodzg na plansze z potudniowej krawedzi
—512b.n.cz. jest traktowany jako jednostka p-panc. mapy na wschéd (z prawej strony) od pola 1247.
— Jednostki niemieckie nie sg umocnione. — Jednostki artyleryjskie, ktére weszly na plansze, moga uczest-

niczy¢ w walce (juz w nawale) pod warunkiem, ze zostang
zatrzymane w miejscu wejscia.
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Zadanie 14

Oddziaty niemieckiej 2 DSpad-Gren. Panc. HG i 9 DPanc.SS Hohenstaufen wsparte 503 batalionem czotgéw cigzkich SS i 512 batalionem niszczycieli czotgéw
zostaty zamknigte w kotle w rejonie miasta Bulfsdort. Jak donosi wywiad, Alianci przygotowuija sie do wykonania generalnego natarcia na pozycje niemieckie. Atak
ma przeprowadzi¢ 16 SBPanc w skiadzie: dowédztwo, 3,5 p.panc. 14 put. Natarcie zostanie wyprowadzone z ktérego$ spo&réd trzech kierunkéw: z pétnocy (od pola
1232) lub ze wschodu (od pola 1299 lub 1302). Kierunek natarcia okresli rzut kostka wykonany przez autora zadania. Atak Aliantéw wspieraé bedzie jednostka
lotnictwa szturmowego. Na lotnisko w Bulfsdorfie, jako dowédca niemiecki, mozesz przerzucié 3 dowolne jednostki lotnicze (my$liwskie, szturmowe lub bombowe),
z ktérych mozesz skorzystaé podczas walki. Dowodzac strong niemieckg masz za zadanie:

1. Utrzymaé miasto Bulfsdorf.

2. Pobi¢ cze$6 jednostek nieprzyjaciela przy zaangazowaniu minimum sit wtasnych,

3. Kontrolowa¢ jedng z dwéch drég prowadzacych z Bulfsdorfu na zachéd.

Przyznane punkty: maksimum
— Za utrzymanie Bulfsdorfu po pierwszym ataku Aliantéw (Niemcy musza kontrolowaé wszystkie pola miasta) ............cceveeremreecesnsasennns 17 pkt
— Za zniszczenie jednostki przeciwnika 1 pkt 22 pkt
= Za kontroldwanie/drogiNa ZABNOH  ..ucumoussssmmmnsssmossssassisims s vamnes s s s s 38 45314048 SRV SRR 8483 20 pkt
— Za przerzucenie w rejon Bulfsdorfu jednej jednostki L.B. .........ccccnmnmninecericnencncncsnnes -2 pkt
~ Za przerzucenie w rejon Bulfsdorfu jednej jednostki L.S. ........cccoceieiiiniiiinnienneiesieiesisies e -5 pkt
— Za przerzucenie w rejon Bulfsdorfu jednej jednostki L.IM. ..o @ +3 pkt
“sumaG2pkt
___________________________________________________ B i o s e s
Kolejnos¢ atakow Tabela ruchéw
/1 AR 2HG .
: 16/6 o Il1 AR 2 HG ‘
17/6 5 I/2AR 2HG
/2 AR 2HG
© 186 5 I3AR 2HG
= /Spal 5 9 b.dz.szt
= te %g'l 3 11/9AR
s 2/11/9 AR
: n b.ckm. 5
o Soe™ 3 1719 AR
° 512bn.cz.
hid BpUL B 503 bz SS
g ‘g 3 p_panc_ 3 I 1 Panzeﬁaw
] n
N 1/7 pak 2GA
: 7,
a 7 pak 2GA
2
i b I/9 pal 2GA
c v
P % B /9 pal 2GA| o1
L2 L~
2 8 g /11 pac 2GA
E =z < e
/11 pac 2GA ;
Prosimy o czytelne pismo. 16 p.drag. 16
Dzigkujemy!
___________________________________________________ Y
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek: /11 pac 2GA 1191
Niemcy: 16 p.drag. 16 1186
—w obrebie 2 pél od miasta Bulfsdorf 1/5 pal 5 1282
Alianci: 11/5 pal 5 1282
16/3 5 1239 I/6 pal 5 1273
17/5 5 1197 11/6 pal 5 1273
18/5 5 1276 Uwagi: )
5 b.ckm 5 1278 Oddziaty 2KP sg umocnione na swoich pozycjach.
5 p-lot. 5 1278 16 p.drag. posiada 4 pkt sily i nie jest umocniony.
3 p-panc. 3 1255 — Jednostki Il KP nie geda uczestniczy¢ w szturmie Bulfsdorfu,
3 p-lot. 3 1271 ograniczg sie do dziatan obronnych, lokalnych
1/7 pak. 2GA 1231 kontratakéw,atakowaé bedzie tylko polska 16 SBPanc..
/7 pak 2GA 1247 — Artyleria Aliantéw wspiera¢ bedzie atak na miasto.
1/9 pal 2GA 1293 — Mosty kolejowe w Bulfsdorfie sg wysadzone.
11/9 pal 2GA 1296
I/11 pac 2GA 1159
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KARTY JEDNOSTEK
ALIANCI
16/6 5| [176 - 5] [Uspal 5] [w5pal 5
punkty sity punkty sity
punkty sity punkty sity punkty sity (ST4[3[2]T] |[3]2][3][z211]
[5]4]3]2T1 | [s]4]3T2T1 | s[4 [3[2 [ 1] |zasieg ruchu |zasieg ruchu
H E B [zasicg ognia [zasies ognia
[umocniony  [TJN]| |fumocniony [ TJIN]| |fmocmiony [TJN]| |fumoeniony [TIN]| |fmocniony [TIN]
1/6 pal 5 11/6 pal 5 5 p-lot 5 5 b. ckm. 5 3 p-lot 3
punkty sity punkty sity punkty sity ) punkty sity
[sT4f3]21] |[[5]4]3[2]T1] ity
[zasieg ruchu [zasigg ruchu [zasieg ruchu [ 5]4 [ 3 [2]1 [zasieg ruchu
|zasieg ognia [zasieg ognia [zasieg ognia H [zasieg ognia
[umocniony [ TIN | [umocniony | TIN] [umocniony [TINT] {umocniony [TTN] [umocniony [TIN]
3 p-panc 5 Sztab 2BPanc (pol.) Sztab 16SBPanc 1/7 pak II KP Il/7pak I KP
; ol.
gy sy (P ) punkty sity punkty sity
punkty sity punkty sity 512131211 ([3Ia[3[2[1]
-3 2 -3 -2 1
[zasieg ruchu -n - |zasieg ruchu |zasigg ruchu 5]
[zasies ognia | [zasieg ognia [zasieg ognia
[umocniony [TTN] [umocniony [TTNT] [umocniony [TTN] |umocniony LTIN] [umocniony LTIN |
1/9 pal I KP IIPpal I KP Vllpac [ KP| |I/11 pac II KP| |3p-panc 16
punkty sity punkty sity punkty sity 716 punkty sity 7T% punkty sity
C LD B I T s (GIesle| mo s
[zasieg ruchu [zasicg ruchu [zasicg ruchu [zasieg ruchu 5] 54321
[zasieg ognia [zasieg ognia [zasieg ognia [zasieg ognia
[umocniony LTEIN] [umocniony ITIN] [umocniony [TINT] [umocniony [TTN] [umocniony [TIN]
--——-——-—--——-——-1 Sp’panc 16 l4pu1 16 16p‘drag' 16
| . .
i punkty sily punkty sity punkty sily
NIEMCY I .
i 09 [8 7 098 [ 7 7
I/1AR  ®2HG 1 5143271 sla4l3]271 [5T4]3 201
1 _ - -
punky sty : e [1]
[s[4]3]2]1] : [umocniony [TIN] [umocniony |TIN] [umocniony [TIN]
Izasieg ruchu 1
1
[umocniony [TINT]
II/1AR © 2HG I/2 AR 2HG
punkty sity punkty sity
LsTaf3]2T1] ([[5T4]3]2]1]
[zasieg ruchu Iﬁsicg ruchu
|zasieg ognia [zasieg ognia
|umocniony |TIN] [umocniony | TIN]




NIEMCY

I2AR  2HG | |V/3AR JHG/| |VUPAR ©9§S| [21PAR 9SS I/II/9AR 98§
punkty sity punkty sity 7 3 punkty sity punkty sity punkty sity
716
|SI4|3J2111 l5|4|321 |5|4|312|1| [s[473]2]T1] [5l413£1
lzasieg ruchu [zasigg ruchu [zasigg ruchu [zasieg ruchu [zasieg ruchu
|zasieg ognia [zasieg ognia [zasicg ognia [zasieg ognia [zasieg ognia
|umocniony [ TIN] |umocm'0ny [TIN [umocniony | TIN | {umocniony [ TN [umocniony [TIN]
9 b.dz.szturm. 9§ § 1 Panzerfaust 9 Flak 9SS €%03 b.cz. SS 512 b.niszcz.czotgdéw
punkty sity, @
punkty sity g punkty sity 18 {17 ] 16 punkty sity
12 | 11 punxt sity 15 ] 14 12111 121 11
-3 -2 ..
10[9]87]6 _ 10987 10[9[8[7]6.
514321 : [easigg mchu [0] 514321 54321
zasj
ol SOy = (o] | B 5]
[umocniony [ TN [umocniony ITIN] |umocniony LTIN] [umocniony [TIN] {umocniony | TN

OKO STRATEGA

Cykl rozpoczniemy od gry firmy Avalon Hill
»Rajd na Saint Nazaire" rozpowszechnianej
w Polsce przez firme Copernicus.

Forma: ,Rajd na Saint Nazaire" wydany jest w bar-
dzo solidnym i estetycznym pudetku, ktére moze z
powodzeniem stanowi¢ ozdobe kazdej domowe;j
potki. Plansza i zetony wykonane z grubej tektury,
réwniez solidne, jednoczesénie doé¢ efektowne nie
budzg watpliwosci co do trwatoéci.

Tres$é: ,Rajd na Saint Nazaire"jest grg taktyczng
z okresu |l wojny Swiatowej rozgrywang na
szczeblu plutonu. Dotyczy wypadu brytyjskich
komandoséw wspartego flotyllg Scigaczy na port
Saint Nazaire celem zniszczenia niemieckiej
infrastruktury portowej. W grze wykorzystane sg
elementy walki morskiej, a takze oddziatywania
artylerii nadbrzeznej i reflektoréw. Gra odbywa
ie na planszy z oznaczonymi strefami potgczo-

nymi liniami okreslajacymi mozliwo$ci ruchu
i ostrzatu. Stanowi to pewien nowy element
wsréd znanych nam gier rozgrywanych na klasy-
cznej planszy heksagonalnej.

Alternatywne scenariusze: Strona brytyjska
moze przed rozpoczeciem gry zaplanowaé atak
na inne obiekty, niz te, ktére wyznaczone zostaty
w scenariuszu historycznym. Od wyboru celéw
ataku i pézniejszego wykonania planu ataku
zalezy ilo$¢ przyznanych punktéw zwyciestwa.
Mozliwe sg réwniez modyfikacje scenariusza
podstawowego polegajace na wprowadzeniu
zdarzen losowych, takich jak np. niespodziewa-
ne wykrycie brytyjskiej flotylli przez niemieckg
obrone wybrzeza etc.

Ogoinie gra dos¢ ciekawa, dotyczgca mato zna-
nego w Polsce epizodu z okresu Il wojny $wiato-
wej. Instrukcja dos¢ jasno i precyzyjnie okresla
reguty gry. Polecam szczegdlnie klubom mitos-
nikéw gier strategicznych.

Uwagi: Gra przeznaczona do sprzedazy wysyt-
kowej. Cena: ok. 800 tys. zt

Marcin Nietrzebka

Forma 6
Realia 4
Ogélinie 3
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JAK GRAC, ZEBY WYGRAC?

Biezacy odcinek ,Jak graé, zeby wygraé?”
poéwiecony jest szybkiemu i skutecznemu
wykorzystaniu lokalnej przewagi, a takze
mozliwoéci natychmiastowego rozwinigcia
uzyskanego powodzenia. Pod tym wiasnie
wzgledem, system ,Battle 1943-1945", dzieki
licznym specyficznym przepisom daje graja-
cym olbrzymie mozliwosci. Sp6jrzmy na
przedstawiong mapke i sprébujmy zoriento-
wad sie w sytuacji taktycznej. Po pierwsze, te-
ren przysztej bitwy jest bardzo niekorzystny
dla strony atakujgcej. liczne naturaine przesz-
kody umozliwiajg obroficom skuteczne op6z-
nianie nawet znacznych sit. W takim terenie
atak wyprowadzony z VITH moze posuwaé
sie tylko po jednej z dwéch osi: VITH -
LOSSEN - lotnisko nr 1 lub VITH-Géry Val-
der—lotnisko nr 2. Pierwsza z drég marszu jest
mocno obsadzona druga wiedzie przez wy-
jatkowo niekorzystny teren i zaraz na poczat-
ku wymaga forsowania duzej przeszkody
rzecznej i opanowania lezgcych za nig
wzgérz. Po drugie sity obu stron a wigc obsa-
dzajgca teren niemiecka 1 DP jest mocno roz-
drobniona. jej bataliony rozrzucone na duzym
obszarze, nie stanowig znaczace;j sity, niem-
niej moga skutecznie op6Zniaé aliantéw na
kolejnych naturalnych liniach obrony. Bardzo
silne jest niemieckie lotnictwo my$liwskie, ale
zbyt rozproszone, aby skutecznie uniemozli-
wié dziatania lotnictwa alianckiego. Przygoto-
wujacy sie do ataku |l KA polski jest znacznie
silniejszy, niz sity niemieckie, wsparty dodat-
kowo wyjatkowo silng grupg lotnictwa sztur-

mowego (6 jednostek) i lotnictwem bombo-
wym (1 jednostka). Jedynie lotnictwo mysliw-
skie aliantéw (3 jednostki) nie doréwnuje sitg
niemieckiemu lotnictwu mysliwskiemu. Wyjat-
kowo duzg przewage alianci majg w artylerii,
skiadajacej sie nie tylko z jednostek dywizyj-
nych 3DSK i 5KDP, ale i korpusnych — 7pak,
9pal, 10 i 11 pac. Pomimo to rozkaz jak naj-
szybszego opanowania LOSSEN i lotnisk nr
1 i 2 wydaje sig trudny do wykonania.

Jezeli atak zostanie podjety w fazie walki,
to nawet stabe bataliony, wykorzystujac trud-
ny teren i wsparcie wtasnej artylerii moga sta-
wié skuteczny opér. Nawet jezeli uda sie go
przetamag, to zyski terenowe bedg niewielkie,
a przeciwnik we wtasnej fazie ruchu przygotu-
je nastepna linig obrony, ktérg znéw bedziemy
zmuszeni przetamywac.

Jak wiec zagraé?

Najlepszym wyjSciem wydaje sie¢ wyko-
rzystanie mozliwosci utorowania sobie drogi
poprzez ataki lotnictwem i artylerig przed
swoim ruchem, a nastepnie wykorzystanie
walki z marszu i atakéw z zaskoczenia w celu
utorowania sobie drogi w gtab ugrupowania
nieprzyjaciela i zajgcia waznych strategicznie
obiektéw, bez narazania sig na natychmiasto-
we kontrataki i ogiefi niemieckiej artylerii.

Jak wigc moégtby wyglada¢ taki atak?
Przede wszystkim alianckie lotnictwo my$liw-
skie musi przepedzi¢ niemieckie szturmowce
wspierajgce pierwszg linig obrony 1DP, nie
angazujac sie jednoczes$nie w walke z catos-
cig niemieckich sit mysliwskich.

Zdefiniowanie lotnictwa mysliwskiego ta-
kie, jak na rysunku spowoduje, ze bedzie ono
musiato walczy¢ tylko z | i IV niemiecka jed-
nostka my$liwska. W takim przypadku mamy
prawdopodobienstwo 2/3, ze nie tylko rozpe-
dzimy dwie niemieckie jednostki mysliwskie,
ale i zmusimy do ucieczki niemieckie sztur-
mowce, co jest nieodzownym warunkiem sku-
tecznoéci dalszych dziatan. Jezeli uzyskalis-
my powodzenie w waice mysliwskiej, moze-
my zaczaé sobie przygotowywaé droge w
gtab pozycji nieprzyjaciela. Atakiem lotnictwa
bombowego, a nastgpnie samodzielnym ata-
kiem 5 jednostek lotnictwa szturmowego osta-
biamy sztab i saperéw 1DP. Nastepnie kta-
dziemy nawaty artyleryjskie na wyzej wymie-
nione jednostki i na |1/22 1DP trzymajacy waz-
ne skrzyzowanie drég na SE od Lossen. Po
takim przygotowaniu tgczna sita sztabu i bata-
lionu saperéw 1DP najprawdopodobniej nie
bedzie wieksza niz 2 pkt, a sita 11/22 1DP
spadnie do maksymainie 3 pkt. Przy optymal-
nym wykorzystaniu jednostek artylerii (10 jed-
nostek w nawale na sztab i saperéw i 9 jed-
nostek na 11/22 1DP) pozostanie nam do
wykorzystania jeden dywizjon artylerii. Teraz,
po odpowiednim ,zmigkczeniu“ przeciwnika,

" we wiasnej fazie ruchu przystepujemy do

zasadniczej czeéci natarcia. 2 Brygada 3DSK
wraz z sap. 3DSK, p-lot 3DSK i sztabem Il KA
atakuje z marszu sztab i saperéw 1DP.

Przy zatozeniu, ze sztab i saperzy 1DP
dysponujg jeszcze 2 pkt sity (a mogli zosta¢
i catkowicie wyeliminowani) to w wypadku
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ataku z marszu, stosunek sit bedzie wynosit
16:1 (2/3 z 24 pkt i 2/3 z 2 pkt), co nawet po
uwzglednieniu modyfikatoréw terenowych
oznacza przewage 11:1.

Jednostki niemieckie majg bardzo nie-
wielkg szanse na unikniecie wyeliminowania.

Otwartg w ten sposob droga przejezdza 12
put, ktéry ze wsparciem 1 jednostki lotnictwa
szturmowego atakuje z zaskoczenia 1/22 1DP
(z pola 81). Daje to nam niemal 75% szans na
udany atak i zajecie lotniska nr 2. Nastepnie
zaatakowany zostaje 11/22 DP. Atak ten
wykonuje 1 brygada 3DSK wraz ze sztabem
3DSK i 3 b.ckm. definiujac go jako atak
Z marszu. Zaktadajac, ze 11/22 DP posiada po
nawale art. jeszcze 3 pkt sity, mamy stosunek
sit 16:2 (2/3 z 24 pkt i 2/3 z 3 pkt), czyli 8:1.

Zaktadajac zniszczenie sztabu 1DP (nie
ulega eliminacji tylko w przypadku kiedy
wszystkie kolejne rzuty kostka rozstrzygajace
o wynikach atakéw na sztab 1DP i sap. 1DP
byly najgorsze z mozliwych) i uwzgledniajac
wptyw lasu na obrone otrzymujemy stosunek
8:1. Co zapewnia nam catkowite powodzenie
i pozbawia 11/22 1DP jakiegokolwiek wptywu
na dalszy rozwdj natarcia (nie mogac wycofy-
waé sig wzdtuz drogi moze wycofaé sig tylko
na pole nr 68). Otwartg, atakiem 3DSK, droga
przemieszcza sig Sztab 2BPanc, 1put i 4 putk
panc. Wykorzystujac .chwile dezorganizaciji

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

/22 1DP jednostki te zajmuja lotnisko nr1 i z
jego terenu uderzajg z marszu na ll/1 1DP.
Stosunek sit wynosi 16:4 (2/3 z 23 pkt i 2/3
z 5 pkt), czyli po podzieleniu 4:1. Uwzglednia-
jac modyfikator wyptywajacy z obecnosci
sztabu 2BPanc i fakt zaatakowania przez jed-
nostki pancerne nieumocnionej piechoty w
otwartym polu (modyfikator +3 na korzy$é
atakujgcego) otrzymamy stosunek sit 8:1.
4 putk panc. zajmie heks opuszczony przez
/1 1DP, podczas, gdy sztab 2BPanc i 1put
pozostang na lotnisku. 16, 17, 18 bat. wraz ze
sztabem 5KDP stojg na polu nr 13. Putk uta-
néw karpackich i 15 putk utanéw poprzez po-
la 24-34-43 wchodza do LOSSEN i atakiem
z zaskoczenia majg wyprzeé z miasta [1/1
1DP. 13, 14 i 15 bat. 5KDP stajg na polu nr 4,
p-panc 3DSK wspiera 12put. broniacy lotnis-
ka nr 2. 6p.panc przechodzi na lotnisko nr 1,
bat. commando zajmuje pozycje na polu 98.
5b.ckm. 5KDP wzmacnia jednostki rozpoz-
nawcze w LOSSEN. Saperzy, p-panc i p-lot.
5KDP zabezpieczaja mosty w LOSSEN (pole
51). Saperzy Il KA zajmujg pozycje wraz z
4p.panc, 1 i 2 pal 3DSK na polu 71. 3 pal
wraz z 10 pac zajmujg pole 72. 7 pak i 9 pal
przechodzg na pole 35. Dopiero teraz rozpo-
czyna sig aliancka faza walki. Nastepuje atak
13, 14, 15, 16, 17, 18 bat. 5KDP i sztabu tejze
dywizji, wspierany przez 1l/11 pac na I/1 1DP.

Przewaga aliantéw wynosi 8:1. Po uwzgled-
nieniu modyfikatoréw terenu i sztabu — 7:1. 1/1
1DP bedzie musiat cofnaé sie o 2 pola.

Tak rozplanowane natarcie przeprowa-
dzone gtéwnie w fazie ruchu przyniosto zaje-
cie wszystkich podstawowych celow strate-
gicznych. Po wiasnej fazie walki wojska alian-
ckie tworzg zwartg linig obrony, mogaca sku-
tecznie odeprzeé wszelkie proby kontrakgii
jednostek niemieckich. Warto zwrécié uwage,
ze niemiecka artyleria nie miata ani razu oka-
zZji wigczenia sie do walki, pomimo, ze natar-
cia Aliantéw prowadzone byty w jej zasiegu.

Przedstawiony wariant natarcia na pewno
nie jest jedynym, a byé moze nie jest rowniez
optymalny, ale doskonale ukazuje sposéb gry
polegajacy na szerokim wykorzystaniu wszel-
kich odmian walki w fazie ruchu i metod
~Zmigkczania“ i ostabiania przeciwnika przed
atakiem na jego pozycje. Takie wtasnie podej-
$cie do rozgrywki umozliwia znacznie szyb-
sze i pewniejsze wygranie, niz mozolne prze-
bijanie sig i ,wybijanie“ przeciwnikowi kazde-
go kolejnego punktu sity.

1, II, §l L.M. — atakuje pole 7
I L.B. — atak na jednostki (pole 45)
L IL 1, 1V, V LS. — samodzieiny atak na pole 45
VI L.S. — wspéipracuje z 12 put., atakujac lot-
nisko nr 2.

Janusz T. J. Kusiriski

Rozwigzanie zadania 5

numer ataku 1 2 Sytuacja, gdy gracz prosto z barki desantowej atakowat nieprzyjaciela

rzut kostka 7 7

numer ataku 1 2 3 4 5 Walki w czasie desantu morskiego juz na brzegu
rzut kostka 5 11 11 11 6 (np. atak z pola 4036 na pole 4045)

numer ataku 1 2 3 4 5 6 7 w fazie walki -

rzut kostka 4 5 8 8 8 6 3

Desant powletrzny 1 2 3

~ na przeciwnika BZ AZ AZ/B-2

- obok przeciwnika B2-2/AZ AZ A-2/B-2

Nawata artyleryjska — kazdy atak artylerig okrgtowa zakohczyt sie strata 4 ps w jednostce przeciwnika.

Kluczem do sukcesu okazata sig by¢ nawata artyleryjska (znéw) floty. Za jej pomoca mozna byto zniszczyé juz na wstepie walki cztery dowolne
jednostki niemieckie jeszcze przed ruchem Polakéw. W przypadku takiego zniszczenia saperéw 1 DP nic juz nie mogto odebraé zwyciestwa 3
DSK. Ale nawet nie wykorzystujac nawaty artyleryjskiej mozna byto wykonaé zadania.

numer ataku 1 2 3 4 5 nr ataku 1 2 Nawata artyleryjska grup
rzut kostka 12 3 10 6 9 -4 pkt -2 pkt wsparcia artyleryjskiego.
Zadanie to byto stosunkowo proste do wykonania, a jedynym stabym punktem Waszych rozwigzan byt zbyt staby atak na Diepp. Kilku z Was
zaatakowato miasto zaledwie 15 ps, co dawato ostatecznie stosunek 1:1, a ze sztabem niemieckim nawet 1:2. Bez probleméw mozna byto
zablokowa¢ odwrét jednostkom niemieckim do portéw, cho¢ niektérzy z Was w ferworze walki blokowali tylko port w Diepp, pozostawiajac jed-
noczesnie nieobstawiony port w Elden. Nie trudno tez byto zniszczyé oddziaty niemieckie przy wschod-
nim moécie na Dolnym Waalu. Zadanie to okazato sie wigc tatwe i przyjemne, choé musze przyznaé, (! ‘
2e rzut kostka 12 byt wyjatkowo nieprzyjemny i niestety kilku z Was poniosto przez to kleske.

Jako autorzy zadar wyciggniemy konsekwencje z tego typu wpadek losowych. ) P | E, n
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DO GRY ,,BATTLE 1943-45“

SCENARIUSZ 1l

17 siarpria 1944 roku ria wybrzeu Holandii wyladowala bryiska 1 DPow. POCZATKOWE ROZMIESZCZENIE JEDNOSTEK

Des, Miala ona stanowié forpoczie duzej operacji desantowe|, przygotowywanej
przez Aliantow i zapewnié ewentualne przyczolki dia wojsk idgcych morzem.

Jednak stabe przygotowanie operacji pod wzgledem logistycznym, a w szcze-
gélnosci nie uwzglednienie prognoz metaorologicznych doprowadzilo do
zawrécenia calego rzutu morskiego (wraz z barkami desantowymi) do portow
zatadowcezych. Z analiz meteorologdw wynika, ze ewentualny desant morski
mozliwy bedzie dopiero 20 sierpnia wisczorem (3 etap — nocny). Te cztery dni

oczekiwania na wsparcie od strony morza moga staé sie dla dywizji gen.
Urquharta wiscznoécig. Celem spadochroniarzy brytyjskich jest opanowanie lot-

niska, jak najwiekszej llosci miast oraz portu wraz z przyczétkiem. Jak na takg
jednostke, utrzymanie tak duzej ilosci obiekiéw na tak duzym obszarze przez
cztery dni wydaje sie rzecza niewykonalng. Jedyng szansg dia Brytyjczykow jest

umiejetne wyKorzystanie terenu w celu stworzenia rubiezy obronnej. Od
zachodu teren walk zamknigty jest gérami, od wschodu dogodng pozycja
obronna jest Dolny Dunaj ze swymi dwoma odgatezieniami. Kilka kompanii
wok6l géry Truk moze tez niezle napsué krwi Niemcom. Kompleks lesny
pomiedzy Mayern a Emmen powinien zostaé wykorzystany przez spadochro-
niarzy. Tak wigc teren jest dogodny do obrony przed Niemcami. A ci dysponujg
nie byle jakim wojskiem. Do kontrataku przystepuje cata 9 DPanc. S8
“Hohenstaufen®, 1 DSpadochronowa gen. Haidricha, 1 DP oraz jednostki wspar-
cia: 503 batalion pancerny SS, 506 batalion pancerny, 512 batalion dzial

yeh | 177 batalion dzial szturmowych. Jednostki niemieckle sg bardzo

silne | szybkie, a ich jedynym minusem jest zbyt péine pojawienie sig na polu

walki. Na poczatku ataku w niektérych miastach znajdujg sie garnizony

niemieckie. Ich szybkie zniszczenie moze znacznie ulatwic wykonanie zadan.
Scenariusz Il rozgrywany jest na mapach z nr3,5,6.7, 819 MiM.

Glownym zadaniem dla dywizj brytyjskiej jest utrzymanie co najmniej jed-  PS—punkty sity PR —punkiy ruchu ZO - zasieg ognia

nego portu w celu przyjecia oddziatow Il KA .
Zadanie dla Niemcow to:

— odbicie | utrzymanie wszystkich portéw najpéinie] do czwartego dnia.
— odizolowanie spadochromarzy brwy]sklch od wybrzeza
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Za utrzymanie portu ............. 30 punktéw
Za urzymanie kazdego pola migjskiego
NAPIAASZY v iorisiirserinnssinisinn. 2 PUAKLY
Za utrzymanie lotniska ......... 10 punkiéw
Za kazdy zniszozony oddziat
PrZECIWNIKA ..........o.iinvnviiainenss 3 PUNKLY
Za posiadanie w dniu 20 sierpnia (3 etap):
= GOrY Kuman ..........cuiuivecnenns 4 pUNKty
— @Gor Mysich ....... T punkt za kazde pole
— Gor Kusych ...... 1 punkt za kazde pole
—Gor Eve ........... 1 punkt za kazde pole
= GOy TrUK c.ocoicviiiaiasiiiinnn, 2 PUNKLY
Za odcigele Brytyjczykéw od morza
Niemey otrzymuig ............. 20 punkiow

Uwaga: Posiadanie portu w Homburgu
nie daje nic, jezell Niemcy majg w stre-
fach kontroli pola Zatoki Glebokiej, tak ze
niemozliwe Jest swobodne przepiywanie
statkdw.

Punkty zliczane sg pod koniec gry.

e e e

CZAS I MIEJSCE WEJSCIA JEDNOSTEK

| NIEMCY ~ [ALIANG
17sierpiia ewp | dwie dowolnejednostii | 1 DPow

(o).
(PDL-_),f -
(kan))

W atapie 1, 17 sierpnia na korzy$¢ Aliant6w oddziatywuq trzy jednastil
nictwa szturmowago. W drugim etapie tego dnia Allanci dysponujg
jednym lotnictwem szturmowym. -




