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Warhammer Fantasy Roleplay to peina graw

: - . N fabularna. Opisu]c mroczne krainy Starego Swiata, po-
Sem T et ,. nure miasta, elfie lasy, gory, w ktorych krasnoludy to-
TN L ' 4 cza zaciete walki z goblinami. Stary Swiat jest wspa-
‘nialy, ale zarazem tragiczny. Ludzie walcza ze soba,
catkowicie ignorujac prawdziwe niebezpieczenstwo
— Chaos, ktory pleni si¢ jak zaraza, zagrazajac calej
ludzkoﬁcx Jedynie nieliczni s3 $wiadomi rosnacej
_ stale grozby. To poszukiwacze przygod, bohatero-
 wie, ktorzy robia wszystko; aby powstrzymac
~ Chaos. Czy im si¢ uda? To zalezy tylko od Was!

- Warhammer Fantasy Roleplay to gru-
by 368-str0mc0wy podrt;imuk w ktorym znaj-
dziecie wszysto, co jest niezbedne do podijecia

gry. Macie wybor: pcmad stu roznych profesji

i ponad 130 umwjt;moéu Poznacie ponad sto
inteligentnych istot i przemza]acych potwo-
row, opisanych w Bestiariuszu. Szczegolowe
notki na temat Swiata dostarcza Wam nie-

zbednych informacji na temat kultury spote-
czenstw, religii i historii oraz podstawowych
wiadomosci o tym, jak zy¢ i przezy¢ w Sta-
rym Swiecie. Dodatkowo w podreczni-
ku__._z_najg_lzlecne pelny scenariusz przygody
pt. ,Kontrakt Oldenhallera”. Teraz i Wy bedziecie mogli
przylaczy¢ si¢ do nieustajacych zmagan z sitami Chaosu!

LICMISTRZ to rozbudowany scenariusz do

Wa.rbammcra, ktory zapewni Wam diugie.
' enmqonmace godziny gry. e

Szalony nekromanta, blakajacy si¢ od lat po
pustkowiach przypadkiem spotyka Demona
Chaosu i w wyniku tego, pozornie malo waz-
nego wydarzenia w Gorach Szarych zaczyna
gromadzic sie olbrzymia armia ozywiencow,
zagrazajac podgorsklm wsiom i miastecz-
kom. Mnich z gorskiego klasztoru domysla
si¢ prawdy, iednak nie wie, gdzie i kiedy
poiawiq sxq ozywienicy. 1 wlasnie w tym
momencie do akcji wkraczaja prowadzeni
przez Was ‘bohaterowie... Waszym zada-
niem jest stawwnie czola potwomemu
11czaw:, wiadcy ozywiencow. ;

Czy pmraﬁcne tego dokonac? A maoze su;
boicie?...




trz,

z4 si¢ taka popu-

gtfone, jest zwiazane

eezy wistos¢ cyberpunku

azem wziete. Nie wykracza

staci wysoko rozwinietej techni-

Jestesmy przyzwycza- :
i. Raczej trudno wiec: |
ych wszelkich ,ulep-

rzeciez tak wiasnie, zachowujac nawet umiarkowan
adku odgrywama fantasy Naturalnie, wielu z Wa

mta“ czyli troche w1edzy 0 stopmu zaawansowama technologn
merze. W tym numerze znéw przeczytac'e Kraine Goblindw, 126C2 J

Fani Krysztalow Czasu quza druga czcéc opisu Smokdw,
iuszu oraz. mmlprzygodg dla czamoksmzmka
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Czesé! ' .

-Witam serdecznie w Nowym Roku wszystklch czytelnikéw Magii i Miecza. W imieniu calej

redakcji cheiatbym serdecznie podzigkowaé tym wszystkim, kt6rzy znaleZli chwilg czasu, by

ztozy¢ nam zyczenia. Dzigki.

Tyle tytulem pieszczot wstgpnych. W tym numerze pisma odejdzie-
my na moment od naszej wspanialej dyskusji o Krysztatach Cza-
su, ktéra bedzie kontynuowana w kolejnym numerze gazetki (ostat-
nio przychodzi do$¢ maio gloséw krytykujacych KC), a

Odzywa sig do was z Poz..., hm, to znaczy z Dol Blathanna fanatyczny
Mistrz Gry. Alternatywne Swiaty, w ktdrych przez was sig pogrgzam,
niebawem doprowadzq mnie do rytualnego samobdjstwa przy pomo-

cy olowiariej kostki d: 2, ale bedzie to pigkna Smierd.

trujemy si¢ na nieco bardziej przyziemnych sprawach - czyli nor-
malnic — Wasze listy, nasze komentarze.

Czy nmglbym przystaé do was przygody lub artykuty drukowane w
czasopismach zagranicznych?

Tomek Doroz, Lédt
Nie. Jak zapewne zdajecie sobie sprawe Polska jest jednym z tych
cywilizowanych krajéw, w ktérych obowiazuje prawo autorskie.
Zgodnie z nim wszelkie thumaczenia muszg byé wpierw uzgod-
nione z autorem (badZ innym wlascicielem praw autorskich), péZ-
niej trzeba uiscié oplate licencyjng itp., itd. Klopotu z tym duzo,
a rezultat najczesciej nie jest tego wart. Artykuty zamieszczane
przez nas, 2 pochodzace z White Dwarfa prl.echodzq przez takg
wlasnie procedure.

A teraz list, ktéry przystal nam niejaki Phillipe Halles, ksiaze krwi,
drugi po Helenie, czwarty po Menelaosie itd...

Wasze pismo bylo w porzqdku przez pierwsze 6 numerow.
Kupowatem zawsze, miatem nawet prenumeratg. Potem pojawit sig
pewien szczegdt, kidry spedzat mi sen z powiek. Czesto budzitem sie
w Srodku dnia z krzykiem — WARHAMMER!. K1o to wymyshit? Kto
splodzil tg bzdure? Nie mam nic do Games Workshop, WH40K jest
ekstra, natomiast WFRP jest po prostu §mieszny. WFRP byt moim
pierwszym spotkaniem z RPG (wydanie klubowe, 50 egz.). Od razu
mnie zniechecit, moze przez mojego Mistrza Gry. Rzucanie kostka-
mi podczas tworzenia postaci jest §mieszne, a nawet glupie. Nie
bede wypisywal reszty wad, bo nie starczyloby mi zycia. Nie wiem
czemu WFRP zajmuje tyle miejsca w Magii i Mieczu? Bo jest po
polsku? Bo mato kosztuje? Czemu pojawiajq sig tylko przygody do
szalonego Warhammera i flakowatych KC?

Gdzie Cyber§mieré, gdzie chlanie krwi? Chcemy akeji. Mozna
usng¢ podczas bezkresnej wedréwki przez lochy i to jeszcze w to-
warzystwie linga o IQ=140, bedgcego w dodatku kobietq, kidra
zakochuje sie w krasnoludzie! DNO! (Tu wyjgtkowo zgadzam si¢
z autorem listu — opisywany scenariusz nie byt chyba specjalnie
nowatorski, a snotlmg w grupie to co§, o czym jeszcze nie
styszalem — przyp ie Naczelnegs Otwieracza Listéw Przy-
chodzgeych Do Redakcji).

Osobiscie sam prowadz¢ Vampire i gram w Cyberpunka. — czemu
nie wydrukujecie czegos dla mnie? Sam musze siedzie¢ po nocach
bez kropli krwi i obmy§laé przygody. Warhammerowcy biorq w
lape Ksiege Przygdd, rzucajq K10000000 i majq od razu przygode.
Kazdy gtupek tak potrafi. (A mnie si¢ wydawalo, iz autor listu
nieco tego zazdrosci — ale moze si¢ myle).

Prosze dajcie co§ o Vampire albo Werewolf. Moze by¢ Mage.
Chcemy krwi! '

Skoricze juz najeidiac na Bogu ducha winnych graczy w Warham-
mera, kidrego strony sypiq sig jak wlosy z glowy mojej babei. Gra-
Jjcie dalej, nie martwcie sig tym listem. Prawdziwg gre zostawcie
nam. My nie musimy rzucac 1000 razy, by stworzy¢ elfa, ktdry z in-
teligencjq 10 chee byé magiem, a do tego wylosowat hipnotyzera.
Gdzie tu logika? Chyba nigdzie!

Przy okazji cheg tei trochg najechaé na ISE. Trzy razy wysylatem
po katalog. Nie mam do tej pory. Panowie! Co z wami? Usneliscie
nad Warhammerem? Pozdrowienia dla catej grupy FUCK AT-
TACK (Pete, Tom, Emilion), wszystkich graczy w Vampire i Cy-
berpunka. Trzymajmy si¢ razem. Mistrzowie Gry w Vampire, pisz-
cie do mnie. Zapraszam na Krakon do gry w parodie Warham-
mera — Timehammera! We're the future!

Phillipe Hales
Niska 1
26-110 Skarzysko Kamienna
Krétkie podsumowanie powyzszej epistoly. Po pierwsze, zawsze
mnie cholemie iato, skad u ludzi wystepuje taka cheé cier-
pienia za miliony, choé jest ich jedna (stownie JEDNA) osoba. Au-
tor powyzszego listu (taka wlasnie jedna osoba) nagminnie uzywa
pluralis majestatis. Niewazne, przeboleje. Wracajgc do meritum,
z kilkoma powyzszymi ar i mozna si¢ zgodzi¢, z kilkoma
nie, Zastanawia mnie tylko jedno. Chiopcze, skad taka zadza krwi?
Uczciwy wampir zadowoli sig kropelky tu, kropelka tam, ale
wysysanie z biednych ofiar litréw tego drogocennego napoju za-
krawa na co§ brzydkiego. Czyzby$my nalezeli do Sabbatu? A moze
lubimy uprawiaé diableri¢? Radz¢ uwazaé, gdzie§ w poblizu na
pewno jest jakiS Justicar i jego archoni. Z niecierpliwoscig przyjrze
sig twojemu mistrzowaniu podczas Krakonu, gdyz tak si¢ skiada,
ze Yampire jest réwniez jednym z moich ulubionych systeméw.
Co do firmy ISA, nie jest to jedyny sygnat tego typu.
Chciatbym wyraZnie powiedzie¢, ze nasza firma nie ma
z ISA nic wspélnego i nie odpowiadamy ani za ich rekla-

my, ani za sposéb dystrybuowania rozprowadzanych °

przez nich produktéw. Chyba nikt od nas nie oczekuje, iz
wezmiemy na siebie odpowiedzialno$¢ za czyja$ niestow-
no$¢. Koniec. Kropka.

WERP to niebo na ziemi — nawet spa¢ chodze z podrecznikiem do gry.
Wszystko zaczelo sig kilka miesigcy temu, kiedy dorwalismy owg
biblie. Na pierwszych sesjach dreptatem jeszcze elfim gajowym
Torelem Szarym, ale spazmy mnie braly podczas partackich
przygéd, prowadzonych przez moich kolesi. Tak wigc objglem
funkcje partyjng (czyt., Mistrza Gry), ze skutkiem chyba nienaj-
gorszym, skoro moja psychopatyczna druzyna nagradza przygody
aplauzem klapigcych szczgk. Ciggne t¢ zgraje drogg chwaly, ale
bez przerwy z niej ztaiq. Trudno jest namoéwié chlopakéw do bo-
haterskich czynow. Krasnolud Zium spedza przygody na kolejnych,
coraz 1o bardziej widowiskowych probach bdj: Jjego ro-
dak, Gorn, popada w skrajny alkoholizm, a bez zaplaty leje tylko
gobliny. Mozg ekipy, beztroski kislewski barbarzyrica Igor dzielnie
widruje mu w piciu (w ciqgu jednej sesji potrafig sig spi¢ dwa razy
i tylez samo wytrzetwiec), lecz jego pasjq jest seks. Alchemik Yama
i elfi czarodziej Ratherkel dokonujq z kolei sekcji kaidego
potkanego stworzenia i napelniajq plecaki ich flakami. W miare
normalny pozostaje jedynie elf-banita Corax, gdyby tylko nie byt
takim rasistq...
Jak zatem wida¢, latwego zadania z nimi nie ma, ale Jjuz edgzytem

za to i tliwosci graczy — od czasu do czasu
pozwalam si¢ chiopakom dorwaé do bomb lub armat, Wychodzq
z tego niezle numery.(...)

No, prosze jaki konstruktywny list. Milo nam, ze niektérzy gracze
i Mistrzowie Gry pragna si¢ z nami podzieli¢ doswiadczeniami,
wyniesionymi z whasnych rozgrywek.

Teraz kilka spraw organizacyjnych. Chciatbym przypomnieé, ze
o ile cheecie od nas otrzymaé odpowiedZ na swéj list, musicie nam
d ¢ zaad 3 kopertg ze kiem. Jesli tego nie zro-

bicie, list taki pozostanie bez odpowiedzi (smoki blote uwielbiaja

przywykngé. Bojowego do§wiadczenia mi przybywa i w zwigzk
z tym chciatbym podzielié si¢ uwagami, dotyczqcymi ukladania
przygod dla nieco krngbrnych druzyn.

1. Jakkolwiek ta sprawa byta poruszana na tamach MiM nie raz,
wydaje mi sig, ze bez przypomnienia ani rusz. Nie przyznawaé
Punktéw DoSwiadczenia przede wszystkim za walke! Trudno nie
uhonorowacé specjaing premiq zabicia czego$ wielkiego, ale za
zwyklq wyzynke snotlingéw chiopaki nie mogq marzy¢ o dwucyfro-
wej liczbie Punkidw.

2. Nie mozna waha¢ sig karaé graczy za czyny niezgodne z logikq
lub §wiatopoglqdem animowanej przez nich postaci. Elf z :qdzq
zabijania w oczach, walgcy z luku do pegaza, czy krasnolud
ryczqcy o odszkodowanie w zlocie, gdy potgina, starozytna sila
taskawie zezwala mu odej$¢ z zyciem to przypadki, ktére znam oso-

lulozg!). Zdarza sig i, ze przysylacie listy z opinig o pi$mie
czy grach RPG, nie ma w nich zadnych pytaf i nie wymaga on
odpowiedzi, a mimo to w §rodku jest zupelnie niepotrzebna koperta.
To dla Was jedynie niepotrzebne koszty. Wszystkie korespondujgce
z nami osoby proszg¢ o cierpliwo$é. Okres oczekiwania na naszy

odpowiedZ moze by¢ nieco dtugi, nawet do kilku tygodni. Jest to’

skutek naprawde duiej ilo$ci korespondencji (swojg drogy
serdeczne dzigki, cho¢ nie dostajemy praktycznie zadnych listéw
od pafi — czyzby zadna przedstawicielka pici pigknej nie uczest-
niczyla w naszych ulubionych zabawach?). Cze$€ z listéw, kiére do
nas przysylacie moze pozostaé bez odpowiedzi indywidualnej. Po
prostu na najczeéciej powtarzajgce si¢ pytania staram sig odpowia-

da¢ na tamach pisma. Od nastepnego numeru Magii i Miecza ut-

worzymy nowg mbryke w dziale Warhaummera, w ktérej zna-
dpowiedzi na Wasze pytania, dotyczace tego systemu,

bifcie. Nie wolno jednak w takich s; jach obnizaé wyna-
grodzenia w PD, lecz nalezy ¢ konsek je, W

z realiéw przygody. W moim przypadku 6w elf ma w tamtych
stronach przergbane do korca zycia, a krasnolud wypad! na kilka
sesji, poki kumple z druzyny nie Sciggneli go z innego wymiaru.
Taki obrot sprawy moze dostarczyé tematu na kolejne przygody

dlatego proszg, by odpowiednie zapytania byty przesytane w odd-
zielnych listach lub przynajmniej z dopiskiem “Pytania WH",
Ponizej lista os6b, ktére zaméwily u nas “Warhammera” byd
“Liczmistrza” i go nie odebraly. Prosimy je o telefoniczny kontakt
z redakcjg:

Kwiatkowski Maciej z Lodzi (WH), Nyziec Krzysztof z Sochaczewa.

3. Nalezy takie pamigtaé, te Mistrz Gry posiad koriczone
odwody. Bywa, e kiedy druzyna jest zbyt butna, trzeba im spuscié
lanie. Drzenie przed pojedynczym orkiem, kiedy bohater z ran led-
wie sig slania na nogach, moze by¢ dla gracza nieztq nauczkq.

4. Jednak najwigkszy problem jest wtedy, gdy graczom jest strasznie
wesolo i cala przygoda rozplywa si¢ wSréd zartéw. Kilka razy
mialem do czynienia z nazywangq tak przeze mnie “grq obok gry”.
Szlag mote trafi¢ Mistrza Gry, kiedy on w pocie czola uklada kam-
panig, a graczom zebralo si¢ akurat na komentowanie wlasnych
poczynati przy pomocy tylko dla nich Smiesznych uwag. Humor jest
rzeczq niezbgdng w RPG, ale potrafi byé czynnikiem catkowicie

(WH), Cebula Krzysztof z Chorzowa (WH), Skowron Bartiomiej
z Rybnika (WH), Lamch Bartosz z Poznania (WH), Jaworski
Bartiomiej z Olesnicy (WH), Luczyriski Z. z Gliwic (WH ), Kunicki
Krzysztof z Poznania (Licz.), Klepacki Michal z Wroclawia (Licz.),
Kawniczak tukasz z Poznania (Licz.), Klepczarek Pawel z Lodzi
{Licz.).
W poprzednim numerze napisalem, ze wiréd oséb, ktére droga
prenumeraty zam6wily u nas pismo, Warhammera i Labirynt
zostanie wylosowana osoba, ktéra otrzyma od nas nagrode. Ot6z
musz¢ stwierdzié, ze zaden z klientéw w naszej bazie danych nie
tniat zatozonych norm. Postanowili§my Jednak pnydztché na-

rozbijajqcym sesje. Na to jednak nie ma innego dium, jak
postawi¢ sprawg otwarcie. Bqd? co bgd?, ale Mistrzowie Gry to to-
war cholernie deficytowy...
5. Od czasu do czasu nalezy tei nagradzac graczy w inny sposob,
niz tylko przy pomocy PD. Postacie, animowane w trakcie gry majq
wlasne zyczenia i marzenia — jesli je speinig, nawigiq byé moze
silng wief miedzy MG, a graczem. Jako przyklad z wlasnej sesji
moge podaé rozkochanego w Sapkowskim kolesia, ktéry za pomoc
udzielong kaptance Ulryka, otrzymal srebrny medalion z glowq wil-
ka. Od tej pory go$¢ z zapalem tlucze Chaos...
6. Wszystkie te rady naleiy jednak stosowaé elastycznie.
Naduzywanie wymienionych przeze mnie metod stuzy przeciez wyt-
warzaniu napie¢ na linii gracze - MG i w ktérym$ momencie jed-
na ze stron moée podzigkowaé za wspdtprace. Mistrz Gry nie jest
przeciez tylko wyroczniq i arbitrem, ale takze opiekunem grajgcych.
Chciatbym, by moje rady staly sig uzyteczne dla kolegéw po fachu.
Skorzystam jednak z sytuacji, by podzieli¢ sig takze moimi refleks-
Jami odnosnie Warh . Z poczqtku z pewnym nie kiem po-
trakiowatem ekspansje ludzkq i powolne wymieranie innych ras.
Ten schemat jest ostatnio papulam y w fwmmch fantasy - rzeczy-
wisto$¢ dgzy do unormal upr D dlem jed-
nak do wniosku, ze ten typ Swiata jest bardzo wygodny dla Misirza
Gry. Najlatwiej przeciez lokowac przygody w Swiecie ludzkim, bo
przeciei znamy go najlepiej. Ukryte osady elfow, twierdze kras-
noludéw czy wioski halftingéw stuzq jedynie jego ubarwieniu.
A poza tym, przygody nie bedq sig toczyly przez tysigclecia. Poki
my zyjemy, elfy i krasnoludy zawsze bedg chodzic po ziemi.
Burzylem sie takze poczqtkowo na wpruwadzeme do $wiata broni
palnej, lecz po diuiszym i sig 7

ito.

T

grody tym osobom, ktére byly najbliz szych
warunkéw. Pierwsze miejsce, za ktére nagmda s wszystkie nasze
produkty z roku 1995, zajat Pawet Szot z Ropezyc. Poczawszy od
kolejnego numeru pisma (14), az do kofica tego roku otrzyma ZA
DARMO wszystko, co uda si¢ nam wydaé. Kolejne trzy nagrody,
czyli DARMOWE PRENUMERATY szeciu kolejnych nu-
mer6w Magii i Miecza (od numeru 14) otrzymuja: Michat Gérski
2ze Shupska, Pawet Denisiuk z Warszawy i Przemek Jasifiski
z Nowego Targu. Zdecy liSmy iez, iz z braku os6b spet-
majacych nasze i i kéw Wark a wysylaé nie

4,

hadai . o

g 1y awy

Wylosowany szczgéliwiec zostal przez nas wpisany jako subskry~
bent wszystkich wydanych przez nas w tym roku produktéw (za-

ynajac od tego MiM). P }a tréjka otrzymuje bez-
piatna p szefeiu kolejnych pisma.
Do zobaczenia za miesiac.

Artur Marciniak
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_POCZATEK 5
- Przedstawiamy Wam nowy dziat - Infor-- ®
macje. Przede wszystkim bedzie on w sobie
e Zzawieral {0, o czymi ‘poprzednio pisalimy >
w ,,Klubach* — czyli informacje.o konwen-
. tach i klybach z Polski. Jednak réwniez be-
@ dziemytu zamieszczaé wiadomosci o tym, .
¢o'si¢ dzieje na $wiecie — co nowego wyda-
je sig¢ za granica, jak tam sig gra itp., recen-
@ zje itp. Mamy nadzieje, ze ta formuta przy- S
padnie 'Wam do gustu, ! ®
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KRAKON "95

Krakowski Klub Milosnikéw Fantastyki ®
"Dzabersmok" zaprasza na Ogélnopolski.
o Konwent Mitoénikéw Fantastyki i Gier Py
Fabularnych

KRAKON ’95

Odbedzie sie on w budynku Szkoty Podsta-
wowej nr 10 im. Marii Sktodowskiej-Curie,
® przy ul. Ks.F.Blachnickiego 1 (byla ul. 15-go @
Grudnia). Dojazd z Dworca Gi. PKS/PKP
tramwajem nr 7 do przystanku Hala Ta-
® rgowa, a stamtad 5 minut na piechote. ®
Jesli cheecie spaé, przywieécie ze sobg kari-
maty i §piwory.
® Poczatek w piatek 17 lutego 1995 o godz. @
17%, Oficjalne otwarcie w sobote o godz.
10™, a zakoriczenie 19 lutego o godz. 14%,
® Na konwencie m.in.: L
1. Bloki tematyczne: (,, Brori w fantastyce -
wyobraznia, a realia®, ,Horror korica XX
wieku*, ,Komiks", ,Polskie systemy au- L4
torskie®, ,, Sredniowiecze — Mit i rzeczywis-
to§¢”, , Technologia — Komputer — fantasty-
czna maszyna”. W ramach kazdego bloku
tematycznego odbeda sig prelekcje, dyskus-
je i spotkania z go§émi, a na zakoficzenie — °
konkurs wiedzy na dany temat.
2. Gry, gry, gry: fabularne i strategiczne: za- ‘
e Pewniamy miejsce i scenerig; przywieicie
swoje armie. Takze wielki turniej Battletech’a.
3. Spotkania z redakcjami czasopism
o (m.in.: Nowa Fantastyka, Fenix, Voyager, °
Magia i Miecz oraz Ztoty Smok).
4. Spotkania z honorowymi goéémi (m.in.:
o T.Kotodziejezak, FW.Kres, J.Rodek, A.Sap- Py
kowski, J.Szytak, A.Szyndler).
5. Konkursy: w ramach blokéw tematy-
® cznych oraz wiedzy o Warhammerze'i na ¢
najlepiej pomalowang figurke. ‘
6. Filmy, filmy, filmy. )
® 7. Gielda staroci i nowosci fantastycznych e
oraz stoiska sprzedaiy: na gietde przywiez-
cie to, co cheecie wymieni¢ lub sprzedaé
® (ksiazki, czasopisma, gry, figurki, ...) Na @]
stoiskach bedziecie mogli naby¢ ksigzki, gry,
figurki, komiksy i inne fantastyczne towary.
® Koszt uczestnictwa: Gracze — 150.000 zt ®
(15 nowych zt); dla kobiet znizka — ptacg
tylko 100.000 zt (10 nowych zt).
Uwaga! Wstgp tylko od 16 lat. Osoby nie- ®
petnoletnie' muszg przywiezé pisemng
zgodg od rodzicéw: lub epiekunéw na udziat
w konwencie. . .+ ®
Adres kontaktowy: "Anna Kalaga
" tel. (012).11-94-90
" ul.Widok 14/70
31 - 564 Krakéw

e e e e T

KLIART PONAD USZYSTKO

Bez watpienia niemalej rzeszy graczy i prowadzacych znudzity sig bezplciowe $wiaty, zlozone
z wielu archipelagéw czy podziemi, gdzie jedynymi wrogami sa smoki. Otrzaskane pomysty,

® sterylne statki kosmiczne rodem ze Star Trek i tony sprzetu opisane w dziesigtkach dodatkéw ofe- @

Tujg od lat te same atrakcje. Ale powstaje nowa generacja produktéw, ktére pragna zaznaczy¢ swo-
Ja indywidualno$¢ i odrézni€ si¢ od starszych systeméw, oferujac ponure rzeczywistosci za-

® mieszkiwane przez osamotnionych lub przegranych ludzi.

Efekt powyzszy tworzy sie, podporzadkowujac §wiat wyselekcjonowanym klasom postaci lub
zadan przed nimi stojacych. Na skutek takiego kroku kazdy juz od poczatku gry ma wyznaczony
cel w Zyciu, a bohaterowie czgstokroé sa postaciami tragicznymi, stojacymi na straconej pozycji.

W przygodach duzo wigkszy nacisk kiadzie si¢ na tworzenie odpowiedniego klimatu i budowa-
nie psychologicznej wiarygodnosci postaci, a sama rozgrywka bardzo rzadko sprowadza si¢ do -

zabijania smokéw i kolekcjonowania skarbéw.

Doskonatym przyktadem nowego podejécia do kwestii §wiata i catego otoczenia bohateréw jest
gra firmy White Wolf pod tytutem ,,Wraith: The Oblivion“ (co swobodnie przettumaczone na
jezyk naszych pradziadéw oznacza ,,Duch: zapomnienie*). Gracze wcielaja sie w dusze zmartych,
ktére ze wszystkich sit pragng przeciwstawic sie zagtadzie, nadchodzacej w postaci otchiani za-

@ Pomnienia. Niestety, ich wysitki s3 z géry skazane na niepowodzenie — bohaterowie moga swéj o

koniec co najwyzej op6£ni, ale przeznaczenie zawsze zwycieza.

(oprac. fgdg)

M_
EUROPEJCZYCY -

NRDCHODZAR!

Na $§wiatowym rynku gier fabularnych,
zdominowanym przez Anglosaséw coraz
wigksza popularno$é zdobywaja gry rodem
ze starego kontynentu. Doskonalym przyk-
tadem tego zjawiska moze by¢ szwedzka gra
»Kult*, ktéra poczatkowo zyskata duza po-

@ Pularno$¢ w swojej ojczyznie, a nastepnie

w Niemczech, gdzie krazyla w dziesiatkach
amatorskich ttumaczen (jak w naszym kraju

@ W starych, dobrych czasach). Spowodowato °

to, Ze jego autorzy postanowili wprowadzié
przetlumaczong wersj¢ na rynek amerykars-

e ki, gdzie zdobywa rosnaca popularnosé ¢

i pochlebne recenzje.
Grg charakteryzuje mroczny klimat i nie-

@ konwencjonalne podejscie do tematu religii, @

skrzgtnie pomijanego przez innych twércéw
‘RPG. Same przygody rozgrywaja si¢ w fik-

@ cyjnym miescie Metropolis, gdzie panuje at- @

mosfera rodem z ksiazek Clive Barker’a.
Podrecznik jest tadnie opracowany i po-

@ rzadnie wydany, przy czym warto nadmie- @

ni¢, ze. wprowadzenie na rynek plakatu
z drapiezng ilustracja, ktéra pierwotnie zdo-

® bita oktadke, recenzent magazynu ,,White ®

Wolf* skomentowat nastgpujaco: ,,Jacusiu,
mamusia nie bgdzie diuzej przychodzié do

o twojego pokoju‘.

Powyzsza gra nie jest odosobnionym
przypadkiem — zachgceni sukcesami ,,Kul-
tu*‘wielcy producenci amerykafiscy.zaczeli
nabywa¢ inne europejskie systemy i dota-
czaé je do wiasnej oferty (przykladem moze
by¢ ,,Nephilim* firmy Chaosium).

(oprac. fgdg)

et
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©LATUIEJSZE NI2 TRAROT.®
CIEKAUSZE NI2 PRSJANS

®  Od kilku lat na zachodzie ciesza si¢ rosna- @
cg popularno$cia gry karciane, wykorzys-
tujace fantastyczny sztafaz. Proste zasady

® isilny duch rywalizacji czynig z nich pasjo- ®
nujgca rozrywke (cho¢ dokupywanie kolej-
nych talii jest jednym z najtatwiejszych spo-

® s0b6w na pozbycie sig wszystkich pieniedzy). ®
Wzrost popularnosci tej zabawy zainicjo-
waty wspdlnie firmy Garfield Games i Wi-

® zards of the Coast, wydajac zestawy do ma- ®
gicznych pojedynkéw pod tytutem ,,Magic:
The Gathering* (Magia: Zgromadzenie).

® W glad podazyty mate i wielkie korporacje e
(w tym TSR ze swoimi ,,SpellFire: Master
The Magic* i ,,Blood Wars Card Game*

rozgrywajacym si¢ w $wiecie Planescape).

(oprac. fgag)

w
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Ponadto nadchodzacy miesiac jak zwyk-
@ le przyniesie nam dziesiatki nowych dodat- ¢
kéw do Advanced Dungeons & Dragons,
kilkanascie nowych kart do gry oraz nowy
@ dodatek do systemu GURPS pod tytutem @
»Cthulhupunk®, opracowany przez Steve
Jackson Games we wspélpracy z Chaosium,
® Pojawi si¢ takze nowa edycja pierwszej ®
gry fabularnej na $wiecie, czyli ,,Classic
Dungeons & Dragons® (tym razem z 14 fi-
® gurkami). ®
Ostatnig nowoscig jest mroczna gra pod
tytutem ,,HOL* (co jest skrétem od ,,Hu-
® man Occupied Landfill“) z nowo powstate- @
go dziatu firmy White Wolf. Dziat nazwany
zostat Black Dog Game Factory i jest nasta-
® wiony na produkcjg wyszukanych gier ra- ®
czej dla starszych i wymagajacych graczy.

'.'\‘\___———\_“;\(apm/c;fgf;g})-d
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@  Wczesny ranek 23 paZzdziernika 1994 roku
byl w Londynie doé¢ zimny. Nasza trojka, Ja-
cek Rodek, Darek Torun i nizej podpisany

e W niezlych humorach, cho¢ z pewnymi trud-
noéciami, zwigzanymi ze znalezieniem wiasci-
wej drogi, opuscila angielska stolicg ipo

® kilkugodzinnej jezdzie dotarta do Birmingham.

Swiecito storice, dzieri zapowiadat sie piekny.

Juz z daleka wida¢ byto olbrzymi budynek

National Indoor Arena, tak na oko ze dwa

razy wiekszy od katowickiego Spodka. Za-

jechali$my na parking, po czym pewni swego,
wymachujge specjalnym zaproszeniem od fir-
my Games Workshop sprobowalismy wejs¢
do $rodka. 1 tu jaki$ przemily, czarnoskéry
ochroniarz zmrozil nas stwierdzeniem, ze

obiekt jest czynny dopiero od 9. Z triumfem
® pokazalem mu zegarek, na ktorym byla 8.59
i z uSmiechem na twarzy spytalem, czy rzeczy-
wiscie tak bardzo upiera si¢ przy tej nieistotnej
® przeciez minucie. Na co on, réwnie mile sig
u$miechajac, wskazal mi swoj zegarek, na kto-
rym byla 7.59 i stodkim glosem oznajmil, ze
o wladnie tej nocy w Anglii nastapila zmiana cza-
su. Cholerni Angole, gdyby$my o tym wiedzie-
li, mozna by pospac z godzinke dtuzej. Czas
@ pozostaly do wejscia na teren Areny spedzi-
lismy szwendajac sie w jej poblizu, fotografujac
angielskich fandw i wdajac si¢ w konwersacje
e Z obstuga obiektu, ktéra niezbyt dokladnie
wiedziala, kto z nich wiadny jest udzieli¢ nam
kilku podstawowych informacii.
P Zadni spotkania z przedstawicielami za-
praszajgcej nas firmy weszlismy w koncu do
$rodka, gdzie oczekiwata na nas jaka$ mila
pani, ktéra zaprowadzila nas do 'sali dla
VIPSw. Jednak jeszeze wezedniej udato nam
si¢ na przeciag kilku chwil wyrwad na olbrzy-
mig, pusta jeszcze w tej chwili sale gtdwna,
Dziesiatki stoléw, blisko 200 ludzi z GW, ktd-
rzy zjechali z calego kraju, by pomoc w orga-
nizacji imprezy, kilkanascie stanowisk z pra-
cownikami centrali firmy. Niesamowite wra-
zenie. Rozbieglismy si¢ w poszukiwaniu ja-
kich$ szczegdlnych atrakeji i wkrotee znalezlis-
my co$ niesamowitego. Olbrzymia diorame,
wielko$ci jakie$ 3 na 3 metry, przedstawiajgca
atak orkdw na baze Imperialnych tytanow.
® Setki figurek, dziesiatki modeli (wszystko
w skali Epic), ich jakod¢ i precyzja wykona-
nia, a dodatkowo sposdb ustawienia, dzieki
® ktéremu moglismy przesdledzi¢ kolejne fazy
natarcia przyprawialy o zawrét glowy, O dok-
ladno$ci wykonania makiety niech $wiadczy
® fakt, iz w jednym z wylotdw tunelu, wioda-
cego na powierzchni¢ wida¢ byto miniaturo-
we diody, imitujgce o$wietlenie korytarza,
® Na parkiecie trwal jeszcze goraczkowy
ruch, ustawiano setki figurek, gotowych do

-

wykorzystania przez graczy, my jednak uda-
lismy si¢ do lozy, by przywita¢ si¢ z szefami
GW. Darek i Jacek zostali na razie w pomiesz-
czeniu prasowym, ja natomiast zszediem na
dél, by zarezerwowac sobie miejsce przy jed-
nym ze stoléw, na ktorym miala odbywac si¢
rozgrywka Warhammer Fantasy Battle.
Zajalem miejsce, pogadatem z obstuga, po
czym bylem gotowy do stawienia czola armii
wysokich elféw, Gratem oczywiscie swoimi
ulubionymi oZywienicami. Tuz przed dziesiata
rozleglo sie odliczanie, po czym do sali
wdarto sie z bojowymi okrzykami ponad
osiem tysiecy fandw gier Games Workshop.
Zalali catg sale i wkrétce nie mozna bylo si¢
dopchaé ani do stotow, ani do stanowisk
z projektantami gier. Znalaztem przeciwnika
i rozpoczeliémy gre. Wkrotce stwierdzitem
jednak, ze mam kilku wspotdowddcow,
w dodatku niezbyt chyba doktadnie znajacych
zasady gry. Po tym, jak jeden z nich stracit
mojego ulubionego bohatera (o czym nawet
nie raczyl mnie poinformowac), zdecydowa-
tem sie, ze wycofanie wiasnej osoby bedzie
najrozsadniejszym wyjsciem. Powloczylem sig
troche po parkiecie, dokladnie obejrzalem
wystawe sztandaréw, przywiezionych przez
graczy, po czym udalem si¢ do miejsca,
w ktorym siedzieli projektanci figurek. Poga-
datem kilkanaécie minut, zobaczylem wzory
nowych modeli i spotkalem Darka, ktéry zde-
cydowal si¢ rozprostowad nieco koci.
Wiasnie wspolnie ogladaliémy' druzyne kos-
micznych marines, przedstawionych w posta-
ci naturalnej wielkodci posagow, gdy rozlegly
sie zapowiedzi spikera, Ze oto za moment zo-
baczymy co$ nieprawdopodobnego. Z cieka-
woscig obrocilismy glowy w kierunku wiel-
kiego ekranu i za moment opadia mi szczgka
(szczerze powiedziawszy Darkowi réwniez,
chod si¢ do tego nie przyznaje). Otdz na ek-
ranie puszczono film reklamowy, przed-
stawiajgcy marines w akcji przeciwko geno-
kradom. Nie byla to zadna animacja kompu-
terowa, tylko zywi aktorzy w pieczolowicie wy-
konanych kostiumach, wérdd szczegdtowych
dekoracji itp. Realizatorem filmu okazat si¢
Tom Lauten, ktérego inne prace mieliscie by¢
moze okazj¢ zobaczy¢ w Koszmarze z ulicy
Wigzow, Poltergeiscie czy Crittersach. Ogrom-
na dbalo$¢ o szczegdly, wartka fabula i dos-
konata muzyka zlozyly si¢ na arcydzietko. Co
najciekawsze film ten ma by¢ dla ewentual-
nych kontrahentéw GW demonstracja tego,

czym si¢ ona zajmuje czyli pomy$lany zostal ¢
jako zwykly film reklamowy. Producent War-
hammeréw wszed! ostatnio na gietde i, jak
mowili dyrektorzy, nierzadko napotykaja na ¢
zdziwienie: — Co produkujecie? Gry? Jakie gry?
— Ano takie. Popatrzcie sobie.

Kilka chwil po obejrzeniu filmu udalismy o
sie zje$¢ cokolwiek, a poiniej pogadaliSmy
z Philem Gallagherem i Rickem Priestleyem,
jednymi z autoréw WFRP. Kilka nastgpnych ®
godzin spedziliémy, biorac udzial w rozmai-
tych atrakcjach, takich jak szybkosciowe ma-
lowanie figurek, pokaz sztandarow, zwiedze- »
nie stoisk handlowych (nabylem kilka bardzo
ciekawych miniaturek do swojej armii) i roz-
mowy z roznymi ciekawymi ludzmi. Nagle
zrobila si¢ szesnasta i sala opustoszata. Fani
rozeszli si¢ do swych autobuséw (kazdy
sklep GW wystawial jeden), a my, peini $wie-
zych wspomnien pojechali$my do Notting-
ham, gdzie przy kufelku piwa spedziliémy
mily wieczér w najstarszym pubie w tym
miedcie — jak gtosita reklama. Nie byloby @
w tym nic dziwnego, gdyby nie fakt, Ze nas-
tepnego dnia piliémy piwo w innym, znajdu-
jacym sie kilkaset metréw dalej pubie, ktory ®
byl, wedlug wiszacej nad wejsciem tablicy,
najstarszym pubem na caltym $wiecie. Taka
drobna ciekawostka. ®

Podsumowujac naszg wizyt¢ na Games
Day’94 trzeba powiedzied, ze w Polsce dale-
ko nam jeszcze do takich imprez. Uczestni- @
kdéw byto ponad 8000 tysi¢cy, a mimo to or-
ganizacja byla praktycznie niezawodna. Nie
widzialo sie snujacych bez celu graczy, cho¢ @
niektdrzy dobrowolnie siadywali sobie gdzie$
na uboczu, by nieco odpoczaé od wszystkich
wrazen. Trzeba niestety zauwazyé, ze sam @
Games Day przeszedt olbrzymia ewolucj¢
i, jak mi si¢ wydaje, niestety nie wyszto mu to
na dobre. Po pierwsze impreza w obecnym g
swym ksztalcie nie ma praktycznie nic wspol-
nego z RPG. Jest to krétki, szesciogodzinny
(a nie, jak kilka lat temu, trzydniowy) zjazd ¢
mito$nikdéw gier firmy Games Workshop.
Osoby, ktére same nie graja w zadne systemy
bitewne zaczynaja po jakich$ dwdch godzi-
nach spacerowania po prostu si¢ nudzic. Ale
widziaty galy co braly, wiedzialem, ze o spot-
kaniu milo$nikéw normalnego RPG nie mam
nawet co marzy¢. Pomimo tych uwag, uczest-
niczenie w tym zjezdzie bylo niesamowitg
frajda i zabawa. &
Artur Marciniak




Ponizej znajduje si¢ wzér kuponu, za pomocg ktérego
mozna zamoéwié prenumerate naszego pisma oraz
zakupi¢ numery archiwalne. Kupon, za pomoca kiérego
mozesz zamoéwi¢ inne produkty naszego wydawnictwa
znajduje sie w dziale gier strategicznych, na stronie 73.

Zwracamy uwage na to, ze kupony MUSZA by¢ wypet-
nione czytelnie. Wiemy, ze jest na nich mato miejsca, by
mdc wszystko napisa¢ wyraznie i duzymi literami, ale pos-
tarajcie si¢ przynajmniej napisaé wyraZznie swoje imie
i nazwisko oraz adres. Nieczytelne wpisanie tych danych
uniemozliwia nam poprawng realizacie Waszych za-
mowien i moze by¢ Zrédiem konfliktéw pomiedzy
Wami, a nami. Starajcie sie pisa¢ drukowanymi literami!
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SKLEP

WYROBY PAPIERNICZE,
ZABAWKI

ORAZ

GRY I AKCESORIA
(FIGURKI, KOSTKI)
I OCZYWISCIE ,MAGIA I MIECZ”

MALGORZATA KOMOROWSKA
L6dz, ul. Andrzeja Struga 4
tel. 37 28 23
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przedstawia
Cykl gier fabularnych

Nizznane SWiATY

Pierwsza z nich pod tytutem

- STREFA

o format A4

@ okoto 150 stron

@ 6 kolorowych wktadek

@ podreczniki dla gracza i Mistrza Gry zawieraja:
oryginaine zasady tworzenia postaci,
zasady walki wrecz i bronig palna wszelkich
typow,
technologie ziemskie i Obcych,
socjotechniczny opis $wiata,
opis Strefy i jej niebezpleczeristw,
historie Lagdowania Obcych,
geneze Stalkeréw,
opis artefaktow.

®pieé scenariuszy

oparta na stynnej powiesci

~Piknik na skraju drogi”

Arkadija i Borysa Strugackich
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Prosimy wypetniac czytelnie!

Przewidywany czas wydania naszych produktéw:
Warhammer

~Warhammer FRP"— juz sie ukazat

JLiczmistrz“ — juz sie ukazat

~Galeria bohateréw" — juz sie ukazata

.Ksiega wiedzy tajemnej”— styczefi/luty 1995

- 2 Hsnggqrnm ,.Soml STt ~Potepieniec” — luty/marzec 1995
REaeRl. Pt 068 Alluty 1995
; : S ,Piotrkéw “— styczen/luty
ulroclcnw . . Dodatki do Magii i Miecza
3 S|4|QP ,.SkI‘ZQt - Labirynt 2 — styczen 1995
Ul Podumle G Taktyka i Strategia (dodatek o grach strategicznych)
r : L
rég P. Skargl . — marzec/kwiecief 1995
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FANIASY RO
TANCERZE WOJNY I

Nowa profesja dla elfich bohateréw gry fabularnej Warhammer Fantasy Roleplay.

Matt Connell, Graeme Davis i D. Matalou

© 1989 Games Workshop thum. Artur Marciniak

W drugiej czesci artykulu Tancerze Wojny przyjrzymy sie szkoleniu elity
wojownikow lesnych elfow, zapoznamy si¢ ze szczegolowym opisem profesji
tancerza wojny i ich specjalnych umiejetnosci oraz z informacjami na temat
Adamnana-na—Brionhy, boga tancerzy wojny.

Trzec am;erzy dotknelo Jedyme powzetrza
ejscu, w ktdrym powzmen sze znajdowac Mlody elf
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Pokonani tanicerze utworayli iz
preeciwnikow, kidrzy powoli k athol
byla preywidczyniq trupy i Bright epe
wien, ze specfalnie go oszczedzata, by sprawdzic dopiero
w bezposredniej walce. Kocle oczy blyszczaty w pobmroku
wewnatrz chaty, a usmiech, blgdzacy na jef ustach .

rozpraszal Brightbraricha.

Miody elf 2atrzymal sie, Zlapal réwnowage. Wiedzial, z
Yavathol jest niebezpiecznym przeciwnikiem, dlatego zde-
cydowal, ze pozwoli jej podejsc. Wiedy bedzie mial przy-

0 chwili, kidra wydawala sig godzing, praywodczyni sie
poruszyla. Ruszyla w strong Brightbrancha niczym wiaty,
przemykajacy sie miedzy trawami. Elf wybit sie wysoko
w powietrze, ale prreciuniczka w jakis sposob znalazia -
sig obok niego, a nie na klepisku. Uniknql jej dloni | przeko-
ziotkowal. Weigz byl wewnatrz kregu, ale tym razem mato
brakowalo, by zostal pokonany, -

Yavathol wylgdowata i odbila sie niczym pilka. Wykonala

salto, dzieki kidremu znalazla sie na tylach budynku.
Brightbranch rowniez wyskoczyt. Na ziemi wylgdowali
Jednoczesmie - - - e G

Duie dionie niczym weze wystrzelily ku barkom preeciumi-
ka. Brightbranch stal niepewnie, nie wiedzqc czyj cios byl

5

 Dobre s spisales Brightbranchu — Yauathol zasmiala sig
niczym dzika puma - Wygrales. e

*CO WYDARZYLO SIE DO TE] PORY?*

W pierwszej czgéci artykutu o tancerzach wojny druzyna
poszukiwaczy przygdd zostaje zaskoczona przez orkéw

w gtebi jakiego$ lasu. Wydaje sig, ze orkowie zabijg boha-
teréw, gdy nagle z gestwiny drzew wypada troje elféw.
Skaczac i wykonujgc salta, rzucajg si¢ w akrobatycznym
ataku na zielonoskdrych napastnikow. Elfy i pomagajacy
im bohaterowie pokonujg orkéw, po czym tancerze wojny
odprowadzajg poszukiwaczy przygdd do swego obozowis-
ka. Majg tam okazje ujrze¢ jednego ze swych zbawcow,
mlodego elfa o imieniu Brightbranch, wykonujacego taniec
rytualny, dzigki ktéremu stanie si¢ prawdziwym tancerzem
wojny.

*SZKOLENIE®

Zachwyceni niezwyktymi zdolno$ciami tancerzy wojny,
twoi gracze moga wyrazi¢ zainteresowanie zdobyciem tej
profesji dla swoich bohateréw. Jesli rzeczywidcie si¢ tak
stanie, Lord Edril najpierw wyjasni, ze tylko elfy moga
podjac¢ szkolenie, po czym powie, iz kandydat bedzie
musial przej$¢ przez wszystkie rytualy i proby, ktérych wy-
maga sie od pragnacego zosta¢ tancerzem wojny czlonka
elfiej spotecznosci. Jesli gracze sa nadal zainteresowani, elf
powie, by udali si¢ do Yavathol, gdyz to ona podejmuje
wszystkie decyzje, dotyczace wioskowej trupy tancerzy.

Yavathol przyjmie kandydatéw w chacie, w ktdrej miesz-
kaja tancerze trupy. Z poczgtku jest bardzo sceptycznie
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nastawiona do nowoprzybylych i trzeba ja przekona¢ o ich
powaznych zamiarach. Wiele zalezy teraz od zachowania
kandydatéw podczas pojedynku przywddezyni z bohatera-
mi graczy, co mialo miejsce tuz po przyjeciu Brightbrancha
do trupy. Yavathol jest nastawiona pozytywnie, jesli boha-
terowie rzeczywiscie z nig walczyli. Wystucha ich réwniez
wtedy, gdy unikneli wyzwania dzieki odpowiedniej wy-
méwece, by¢ moze pochwale elfich wojownikéw. W przy-
padku, gdy kandydaci na tancerzy wojny nie przyjeli wy-
zwania, zadne gadanie nie przekona Yavathol o przydat-
nodci takich osob.

Yavathol z checia powita mozliwo$¢ sprawdzenia bohate-
réw, jednak pod warunkiem, ze ci ostatni zdotaja przeko-
naé ja o swym zaangazowaniu (postaraj si¢ umiejetnie ode-
gra¢ szorstki charakter przywddczyni trupy)). Aby zosta¢
tancerzem wojny, kandydat musi zosta¢ w rytualny sposéb
zaakceptowany przez kastg. Trzeba to zrobic przed testami,
gdyz uwaza sig, ze Adamnan-na-Brionha, bog tancerzy
wojny, powinien zosta¢ powiadomiony o probach kandy-
datéw. Dzieki temu bedzie mégl pomde tym, ktorzy sg te-
go warci i przeszkodzi¢ niegodnym. W rzeczywistosci taka
ingerencja ze strony boga jest rzadka, ale rytual musi by¢
przestrzegany.

Obrzadek jest prosty, odbywa sie w obecnodci wszystkich
mieszkancow osiedla leénych elféw. Kandydaci muszg si¢
trzykrotnie obmy¢, symbolicznie usuwajac w ten sposéb
swe stare Zycie w przygotowaniu na przyjgcie nowego.
Nastepnie zostaja ubrani w proste, biale, szaty, po czym
klekaja przed czlonkami trupy. Muzycy tancerzy wojny
zaczynaja gra¢ jakas melodie, proszac Adamnana-na-
Brionhe o przyjecie kandydatéw. Yavathol pyta ich, czy
decyzja jest powazna, przypomina tez, ze wybrali niefatwy
los. Wyrazone przez kandydatéw potwierdzenie konczy
rytual. Chetni do zostania tancerzami wojny muszg od tej
pory zamieszkac¢ w ich chacie.

Nastgpnego dnia ma miejsce préba. Rozpoczyna si¢
obrzedowym taficem, pod koniec ktérego bohaterowie
otrzymuija bron, ktérej beda uzywaé jako tancerze wojny.
Nastepnie rozpoczyna si¢ wlasciwa préba.

Moze ona przybra¢ jedng z kilku form (patrz nizej). Powi-
niene$ wybra¢ taka, jaka najbardziej do ciebie przemawia.
Niezaleznie od tego, ktéra wybierzesz, uczyn probe jak naj-
bardziej realng. Z latwodcia moina sprawic, by byla to
zwykla formalnoé¢ przed osiggnieciem przez bohatera sta-
tusu tancerza wojny. Nie pozwdl na to! Powiniene$ spro-
bowa¢ uzmystowid¢ graczom, ze proba jest rzeczywista —
nie ma taryfy ulgowej. Dzigki temu bedzie ona ekscytujaca
dla graczy i w przypadku, gdy sie im powiedzie wzmocni
w nich uczucie dokonania czego$ wyjatkowego.

Ponizej opisano-szczegdtowo trzy rodzaje prob:

1. Préba moze by¢ walkg z jakim$ odpowiednim wrogiem
(takim jak orkowie, z ktérymi walczyt Brightbranch).
Jedli skorzystasz z tej mozliwosci, kandydaci powinni
by¢ utrzymywani w stalej gotowosci, az do chwili,

w ktdrej zwiadowcy Yavathol doniosa o jakims$ stosow-
nym przeciwniku, Najbardziej prawdopodobnym wro-
giem sg goblinoidzi badz zwierzoludzie, ale mozna
réwniez wykorzysta¢ prawie kazdego potwora. Najwaz-
niejsze jest tu odpowiednie przygotowanie spotkania
tak, by twych bohateréw oczekiwalo trudne zadanie.
Towarzyszy im co prawda Yavathol, ale trzyma sie ona
z boku, ocenia jedynie wyczyny bohateréw. W razie po-
trzeby ruszy na pomoc, ale jedynie wtedy, gdy BG znaj-
dg sie w naprawde powaznych opalach — chodzi tu

o trafienia krytyczne, badz wydanie punktéw przezna-
czenia! Kazdy bohater, ktéry krzyknie o pomoc otrzyma
ja, ale z pewnodcig nie przejdzie préby.

2, Kandydat moze zosta¢ wyprdbowany w czasie walki
sam na sam z przywodcg trupy. Yavathol wybierze ten

rodzaj testu dla kazdego bohatera, ktéry jeszcze z nig
nie walczyl. Aby przejé¢ przez te probe, osoba chcaca
zosta¢ tancerzem wojny musi w czasie walki przynaj-
mniej raz trafi¢ wodza trupy i, co wazniejsze, nie moze
przerwa¢ boju nawet w razie zagrozenia swego zycia —
przywoédca przerwie pojedynek, gdy on lub ona bedzie
zadowolona z wyczynow kandydata, co czgsto ma miej-
sce po zadaniu powaznych ran, majacych na celu wy-
prébowanie odwagi kandydata.

3. W prébie ostatniego rodzaju moze uczestniczy¢ reszta
druzyny. Kazda osoba, pragnaca zdoby¢ profesj¢ tance-
rza wojny musi zadaé cios szedciu kolejnym przeciwni-
kom, nie bedacym tancerzami wojny. Przeciwnicy to
zwykle elfy, ale goécie honorowi (to znaczy cztonkowie
druzyny!) s3 réwniez do przyjecia. Gdy‘ tylko kandydat
na tancerza zada cios (to znaczy spowoduje strat¢ cho¢
jednego punktu Zyw), przechodzi do kolejnego prze-
ciwnika. Od przeciwnikow kandydata oczekuje sig, ze
beda walczy¢ najlepiej jak potrafia. Yavathol bedzie
sprawdzad, czy nikt nie prébuje oszukiwac. W dowolnej
chwili kandydat moze przerwaé walke, jednak w ten
sposob nie uda mu si¢ przej$¢ proby.

Po probie kandydat must wykona¢ rytualny taniec, ktéry
zadowoli Yavathol. Najlepiej jest rozegrac to w ten spo-
séb, by gracze rzeczywidcie poskakali dookota pokoju!
Jesli twoi gracze sg zbyt skrepowani, przydziel kazdemu
z nich test Wytrzymatosci, ktéry odzwierciedli wyczer-
panie, bedace rezultatem walki z szescioma przcciwnis
kami, a nastgpnie test Zrecznosci, odzwierciedlajacy
elegancje ruchu. Niepowodzenie dowolnego z testéw
oznacza, ze osoba chcaca zostad tancerzem wojny
tanczyta Zle, wskutek czego nie moze nim zostac.
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*WSKAZOWKI DLA MISTRZA GRY®

*TANCERZE WOJNY A SPOLECZENSTWO ELFOWe

Prowadzjc te cze$¢ przygody powiniene$ sprébowaé od-
da¢ atmosferg rytuatu i ceremonii — dla bohateréw jest to
wazne przezycie, dlatego powinni je dobrze zapamietad.
Jezeli bohaterowie zdotali przej$¢ przez prébe, spedza cala
noc ¢wiczac podstawowe akrobacje i przygotowujac sie

w ten sposob do jutrzejszej publicznej ceremonii, w trakcie
ktdrej zostang przyjeci do trupy. Wilosy bohateréw zostaja
ufarbowane i odpowiednio utozone, a ciala pomalowane
w rozmaite wzory, ktére musza pozostaé na ciele, az zetra
sie same.

Po tych wszystkich ceremoniach rozpoczyna sie prawdziwe
szkolenie, w czasie ktdrego bohaterowie ucza sie wszyst-
kich specjalnych umiejetnosci tancerzy wojny, kodeksu

ich postepowania oraz miejsca, zajmowanego przez nich

w spotecznosci elféw. Nowych tancerzy uczy sie réwniez
obrzagdku Adamnana-na-Brionhy, Pana Tarica. Szkolenie
mozna przeprowadzi¢ w dwojaki sposéb — obie mozli-
wosci s3 opisane ponizej, powiniene$ wybrad te, ktéra
bardziej odpowiada sposobowi prowadzenia przez ciebie
wiasnej kampanti.

Mozliwos¢ numer 1: Szkolenie trwa kilka tygodni, placi
si¢ za nie punktami do§wiadczenia dokladnie tak, jak

w przypadku innych profesji. Jesli chcesz, by w trakcie
nastepnych przygdd gracze prowadzili swych statych bo-
hateréw, powiniene$ wybra¢ te opdje.

MozZliwo$¢ numer 2: Nauczenie si¢ nowych, trudnych
umiejetnodci wymaga poswiecenia kilku /at. Dla elfa nie
ma to specjalnego znaczenia, ale dla bohatera, prowadzo-
nego przez gracza ma olbrzymia wage. Jak moze graé, sko-
10 jego bohater przechodzi wlasnie szkolenie? Nie powin-
no by¢ to problemem - po prostu w tym wypadku jeden

z tancerzy wojny chcialby zaznaé nieco przygdd. Jedli gracz
sie na to zgodzi, mozesz wylosowa¢ takiego bohatera,

a zainteresowana osoba przyjmie wtedy jego role. Dzieki
temu, jedli zaistnieje kiedy$ konieczno$¢, taki gracz dyspo-
nuje ,zapasowym" bohaterem. Szkolacy sie tancerz wojny
moze pdzniej wrécié do gry. ¢

Bycie tancerzem wojny to co$ wigcej niz kilka nowych
umiejetnosci. Tancerze wojny zaczynajg zwykle czci¢ no-
wego boga i rozpoczynajg zycie we wspdlnocie innych tan-
cerzy. Przyjecie elfa do trupy oznacza dla niego nowe zycie
— tancerze wojny postrzegaja siebie jako elitarnych wojow-
nikéw, a ich poswigcenie czesto graniczy z fanatyzmem,
Ich wiara we wlasng wyzszo$¢, niemal zadufanie jest przy-
czyng, dla ktérej oddzielajg si¢ od gléwnego nurtu spo-
leczefistwa elféw i zyja we wilasnych spolecznodciach,
funkcjonujgcych na obrzezach le$nych osiedli.

Chociaz wigkszos$é trup jest silnie zwigzana z pobliskimi
osiedlami i zwykle przyjmuje polecenia lub, jak je nazy-
waja, prosby wodza osady, ich dziatalno$¢ okre$la gléwnie
przywodcea trupy, szanowany wojownik, ktérego wddz
osady traktuje jak osobe o zblizonej pozycji. Inne elfy po-
wszechnie szanujg tancerzy, gdyz nikt nie watpi w ich
wklad w obrone elfich osiedli i wiosek. Jednak szacunek
ten jest w pewnym stopniu oparty na strachu i podejrzli-
wosci wobec tych, ktérzy wybrali zycie z dala od innych.
Niezwykle zwyczaje tych wojownikéw s3 dla zwyktych el-
féow niepokojace.

Powiniene$ sie upewni¢ czy bohaterowie, ktérzy zostali
tancerzami wojny wezmg sobie do serca te wskazéwki, czy
po prostu beda traktowa¢ swych bohaterdw jak nie posia-
dajgce zadnej glebi maszyny do zabijania. W celu zmusze-
nia gracza do odgrywania bohatera jako rzeczywistego tan-
cerza wojny mozesz wykorzystaé przychylno$é i szacunek
elfiej spotecznodci i okazjonalne btogostawieistwo ze stro-
ny Adamnana-na-Brionhy. Jesli bohater ciagle zachowuje
si¢ w sposob niegodny lub tchérzliwy, nie powinienes
obawia¢ si¢ okaza¢ niezadowolenia, Zywionego wobec nie-
80 przez Pana Tanca, ktére moze przybraé forme odebra-
nia mu jednej, badz kilku umiejetnosci specjainych (boha-
ter cierpi z powodu silnych bdldw miesni, uniemozliwia-
jacych mu uzywanie tych zdolnoéci) az do momentu,

w ktoérym osoba taka oczysci sie poprzez podjecie jakiejs
odpowiedniej proby.
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*PROFESJA TANCERZA WOJNY*

Tancerze wojny sg najbardziej szanowanymi wojownikami
spoérédd lesnych elfow Starego Swiata. Zyja, by w walce
zdoby¢ stawe, po$wiecajg sie osiagnieciu najwyzszych
umiejetno$ci bojowych. S3 réwniez mistrzami przedsta-
wieth i taficdw. Swe zadziwiajace wyczyny wykonuja

z niezwyqu tatwodcig i gracja.

Tan(.erzy Wolny mozna znalezc w wielu wiekszych, lesnych
osiedlach elféw Starego Swiata. Preferuja towarzystwo wias-
nej rasy, lecz czgsto zyja W pewnej odleglosa od osiedla.
Czeka)ac na walke, ¢wicza swe bojowe piesni i zdolnosci.

Tancerz wojny moze zosta¢ poszukiwaczem przygdd

z wielu powoddw. Zycie, jakie prowadzi taka osoba do-
starcza wielu emocji i prawie nieograniczonych mozliwo-
$ci do wyprdbowania swych umiejetnosci podczas walki
z téznymi przeciwnikami. Tancerze s3 bardziej dzicy od
wiekszosci elféw, dlatego niektorzy z nich dochodzg do
wniosku, ze zycie w lesie jest nudne i zbyt spokojne. Cza-
sami zwracajg sie ku poszukiwaniu przygdd na skutek
jakiego$ wydarzenia, podobnie jak krasnolud zostaje
zabdjca trolli (chociaz niezbyt madrze jest dokonywac ta-
kiego poréwnania w obecnosci ktéregokolwiek z nich).

Taricerze wojny wyrdzniajg si¢ swa pelng gracji duma,
mitoécia do walki i przywigzaniem do jaskrawo ufarbowa-
nych wlosow, czesto usztywnionych zywica.

SCHEMAT ROZWINIEC

+1| +40|+20| +3] +3| +8 | +20| +2| +10 +20 +10

akrobatyka, oburgcznosc, taniec, rozkojarzenie®, uniki,
celne strzelanie — tylko bron rzucana, specjalna brov—
broti dwureczna, silny cios, celny cios, unieruchomienie?,
bojowy $piew?*, wirujgca Smierc*

*Nowe umiejetnosci opisane ponizej.

PRZEDMIOTY

broti reczna, tarcza, wtdcznia badZ miecz dwurgczny badz
dwureczny topor.

Do profesji przej$¢ mozna z naste;pu;aqzch profesji*:

lowca nagrdd, kapitan najemnikdw, szampierz, glachator
banita, zwiadowca

* Tylko elfy moga zdoby¢ te profesje.

PROFESJE WYJSCIOWE

kapitan najemnikéw, przywodcea banitéw, szampierz

sUMIEJETNOSCI SPECJALNE®

UNIERUCHOMIENIE

Drzieki tej umiejetnosci tancerz wojny moze oghupic prze-
ciwnika, wykonujac serie gwaltownych fint i zwrotéw.
Chcac jej uzyd, tancerz wojny musi wykonac udany test
Inicjatywy. Jego przeciwnik musi wykonac test Sity Woli
- jedli bedzie on nieudany, tancerz otrzymuje dodatni mo-
dyfikator +10 do trafienia tego przeciwnika, a unierucho-
miona ofiara ujemny modyfikator do trafienia tego tancerza
réwny -10. Tancerz, walczacy z wigeej niz jednym przeciw-
nikiem musi wykona¢ tylko jeden test Inicjatywy; testy
Sity Woli musza wykona¢ wszyscy przeciwnicy i ci, ktérym
sie on nie uda, odczuwajg jego skutki.

Modyfikatory s3 stosowane (bez koniecznoéci wykonywa-
nia kolejnych testéw) az do momentu, w ktérym unieru-
chomiony przeciwnik zdola zada¢ tancerzowi wojny celny
cios (nie musi on spowodowac zadnych obrazen).

Tancerz wojny nie potrafi unieruchomi¢ przeciwnika, ktory
ma 6 lub mniej punktéw Int lub ktéry jest odporny na od-
dziatywania psychologiczne (np. ozywiency):

- BOJOWY SPIEW
Z tej umiejetnodci tancerz wojny moze skorzystac tylko
w czasie szarzy na przeciwnika. Spiew bedzie skuteczny,
jezeli tancerz wykona udany test Inteligencji. Efekty bojo-
wego $piewu sg nastgpujace:

1. Tancerz wojny moze zdecydowac si¢ wpas¢ w furie.

2. W czasie, gdy tancerz $piewd, wszystkie osoby walczace
po jego stronie otrzymujg dodatni modyfikator +10 do
testéw strachu i grozy.

3. W czasie, gdy tancerz $piewa, wszystkie wrogie istoty
otrzymujg ujemny modyfikator -10 do testéw strachu
i grozy.

Bojowy $piew trwa do momentu, w ktdrym tancerz zosta-
nie zraniony bad? spedzi runde poza walkg (tzn. kiedy nie
jest ani atakowany, ani nie prébuje trafi¢ przeciwnika).
Podczas nastgpnego ataku mozna prébowad bojowego
$piewu po raz kolejny.

ROZKOJARZENIE

Dzieki tej umiejetno$ci tancerz wojny moze utrzymac
przeciwnika na dystans poprzez wykonanie serii skompli-
kowanych, prawie baletowych skokéw, zwrotow i salt.

Tancerz wojny nie moze wykonywa¢ zadnych atakow

w czasie rundy, w ktorej wykorzystuje t¢ umiejetnosc, ale
ma dodatni modyfikator +10 do wszystkich prob parowania
i unikéw. Zawdziecza to niezwyklym ewolucjom i unikom.
Tancerz. ktory zostanie zraniony moze uzywad tej umie-
jetno$ci w ciagu nastepnej rundy nie.

WIRUJACA SMIERC

Kiedy tancerz wojny wprowadzi si¢ w stan maniakalnej fu-
tii zwany Wirujgcq Smiercig, moze wykonac tyle dodatko-
wych atakédw, ile wynosi wielkod¢ jego cechy Ataki. W ten
sposdb, A 3 pozwala na wykonanie 3 dodatkowych ata-
kéw. Za kazdy dodatkowy atak trzeba zaplaci¢ jednym
punktem Zywotnosci, odzwierciedla to wyczerpanie spo-
wodowane furia.

W czasie wykorzystywania tej umiejetnosci tancerz wojny
nie moze parowaé ciosdéw, chociaz moze probowac ich
unikaé. Punkty Zywotnosci, zuzyte w trakcie stosowania
wirujgceej $mierci s odzyskiwane w normalny sposéb. Tan-
cerz wojny, ktory zostanie sprowadzony do 0 punktow
Zywotnos$ci wskutek uzycia wirujgcef Smierci, traci
przytomno$¢ do momentu odzyskania 1 punktu Zyw.

Umiejetnos$ci tej nie mozna uzywac w potaczeniu z rozko-
jarzeniem, unieruchomieniem lub bojowym Spiewem.

PSYCHOLOGIA

Podobnie jak wszystkie elfy, tancerze wojny sa skfonni do
niecheci w stosunku do krasnoludéw, a dodatkowo
nienawidzq wszystkich goblinoiddw,

BRON I PANCERZ

Tancerze wojny nie mogg uz'ywné zadnej umie}'@tnoéci spe-
cjalnej, jesli na jakim$ obszarze ciata nosza wiecej niz 1
Punkt Pancerza niemagicznej zbroi (za wyjatkiem tarczy)
lub jesli postuguja si¢ bronia inna, niz stuzgca do walki
wrecz czy strzelecka.
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*ADAMNAN-NA-BRIONHA:
PAN TANCA-®

Opis: Adamnan-na-Brionha narodzit sie ze zwiazku Dzwie-
ku i Ruchu we mgle, istniejgcej przed nadej$ciem czasu.
Tancerze wojny utrzymuja, ze jest on Najwczesniejsza
Istota, tym, ktérego taniec okresla Wszech$wiat. Znany jest
réwniez jako Pierwszy i Pan Tavnca.

Adamnan-na-Brionha odzwierciedla dwa wydawatoby sie¢
przeciwstawne aspekty zycia — rado$¢ tanca i furie uspra-
wiedliwionego zabijania. Pojawia sie jako elf, ktorego lewa
strona ciata jest wysmukla i petlna elegancji, a prawa po-
kryta muskutami pot¢znego wojownika. Réwniez na jego
twarzy sgsiadujg grymasy wszechogarniajacego szcze$cia

i gwaltownego gniewu.

Tancerze wojny wierza, iz to wlasnie dokonywane przez
nich polgczenie wojny i tanica zapewnia ziemskg inter-
pretacje kosmicznej manifestacji ich bostwa.

Charakter: Neutralny

Symbol: Adamnan jest symbolizowany przez flet, trzymany
w zaci$nigtej pigsci. Wyznawcy Pana Tanca zwykle przyj-
mujg jedna z ekstrawaganckich fryzur, charakterystycznych
dla tancerzy wojny, a dodatkowo muszg nosi¢ symbol swe-
go boga badz to w postaci naszyjnika, badz pary kolczy-
kéw. W lewym uchu noszg kolczyk, przypominajgcy minia-
turowy flet, zwykle wykonany ze srebra, w prawym
zaci$nieta pie$é, zwykle ze zlota.

Zasieg kultu: Adamnan-na-Brionha jest wyznawany przez
leéne elfy w catym Starym Swiecie. Czcza 8O WSZyscy tan-
cerze wojny.

Swiatynie: Formalnosci, wystepujace w wickszoéci religii
sa obce duchowi elféw, nie uzywaja oni normalnych $wig-
tyrt. Adamnana-na-Brionhe powinno czci¢ sie w sercu,

a nie wiaza¢ go z jakim$ miejscem.

Przyjaciele i wrogowie: Wyznawcy Adamnana pozostajg
w dobrych stosunkach z osobami, czczacymi pozostatych
bogéw panteonu lesnych elféw. Sg nastawieni pozytywnie
(cho¢ nieco paternalistycznie) do wyznawcdw Dawnej
Wiary i Taala oraz Rhyi. W do$¢ dobrych stosunkach
pozostajg réwniez z czcicielami Ranalda.

Pozostale kulty ludzkich bogéw sg ignorowane, a bogowie
krasnoludzcy sg postrzegani z pewng doza rozbawienia.

Tradycyjnie wrogie rasy — zwlaszcza goblinoidy ~ s3 znie-

. nawidzone i uwazane za szkodniki, ktére nalezy niszczy¢

przy kazdej sposobnodci.

Dni $wiat: Dla wyznawcéw Adamnana-na-Brionhy daty sg
niewazne, dlatego jego kult nie okreslit dni §wietych. Waz-
ne sa dzialania i wydarzenia, dlatego taficzenie, uspra-
wiedliwione zabijanie, szkolenie i przyjmowanie do trupy
nowych cztonkéw, jedli jest wykonywane w odpowiednim
stanie umystu, uwaza sie za dzialania $wiete. Dla oséb,
ktore s3 zaznajomione z tajemnicami Adamnana, kazde
dziatanie, chocby trywialne, jest czedcig Taica Zycia,
Kazde doswiadczenie jest wazne w tym samym stopniu.

Wymagania kultu: Kult jest otwarty dla wszystkich elféw.
Zanim elf zostanie nowicjuszem Adamnana musi skomple-
towac profesje tancerza wojny.

Przykazania: Kult Adamnana naklada na swych czlonkéw
nieliczne przykazania: musza utrzymywacd sie w sprawnosci
fizycznej i nie moga zachowywac sie w sposdb zagrazajacy
dobru elfiej rasy.

Mimo to niektore rzeczy szczegdlnie zadawalaja, badz
gniewaja Adamnana; s3 one zwykle powigzane z przyzwy-

czajeniami, a nie z dziataniami réznych oséb. Radosne
wkroczenie do walki i usprawiedliwiony gniew, walka

i elegancja ruchéw radujg Pana Taticd. Gniewa go podly
mord, niezreczno$é i tchdrzostwo.

UZywane czary: Kaptani Adamnana moga uzywad wszyst-
kich czaréw prostej magii i magii wojennej z wyjatkiem og-
nistef kuli, podmuchu wiatru, swietlistego pioruna i prze-
klenstwa przyciggania strzal. Zamiast tego kaplani Adam-
nana mogg korzysta¢ z czaru iluzyjnego poziomu 1 dezo-
rientacja wroga i elementalnych czaréw chmura dymu
(poziom 1), odpornosé¢ na ogieri (poziom 2) i burza pylowa
(poziom 3). :

Umiejetnosci: Nowicjusze i kaptani Adamnana moga na
kazdym poziomie rozwoju dostaé jedng z nastepujacych
umiejetnodci: taniec, muzykalnosé, spiew, bijatyka i zapa-
sy. Jak zwykle trzeba wyda¢ na nie punkty do$wiadczenia.

Proby: Proby, nakladane przez Adamnana bedsa zwykle
wymagac rozprawienia sie z istota badz grupag istot, ktére
traktuja elfy bez szacunku — na przyktad goblinoidami,
wkraczajacymi do lasu badz ludzkimi drwalami i wypalacza-
mi wegla, ktorzy odwazyli sie zapusci¢ w glebsze partie
puszczy i cinaé drzewa lornalim. Styl, z jakim zadanie zo-
stalo wykonane jest co najmniej tak samo wazny jak sukces.

Blogostawienstwa: Blogostawienstwa zsylane przez Ada-
mnana moga przybra¢ forme jednokrotnego wykorzystania
jakiego$ czaru, ktorej$ z umiejetnosci wyliczonych powyzej
lub automatycznego sukcesu w jednym z nastepujacych te-
stow: skok, upadek, zeskok, reakcja, ryzyko lub dowolnego
testu wymagajgcego uzycia WW.
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Pomimo tego, ze ponizsze informacje dotyczq Midden-
beim, mogg z powodzeniem odnosic sig do innego miasta

Imperium, a po niewielkich przerobkach nadajq sig do wy- §

korzystania w kazdym cywilizowanym miejscu Starego
Swiata.

@nummm OTTONA

Przy jednej z wielu bocznych uliczek Middenheim,

w dzielnicy Wynd, stoi stary, nedzny magazyn. Nad
drzwiami wisi szyld, na ktérym mozna przeczytac: Dru-
karnia Ottona — drukowanie ulotek i ksiqzek na zZyczenie.
Za drzwiami znajduje sie male, zakurzone biuro, w kté-
rym mozna zwykle znalez¢ wiasciciela — Starego Ottona.
Otto siedzi za duzym, poplamionym atramentem biur-
kiem, beztadnie zawalonym papierami. Za nim, przy Scia-
nie, stoja potki wypetnione ksigzkami i broszurami, wsrod
ktérych najwigcej jest przewodnikéw po Middenheim

i dokumentdw, dotyczacych spraw administracyjnych. Zza
prowadzacych w giab budynku zamknietych drzwi, docie-
rajg przyttumione odglosy prasy drukarskiej, $wiadczace
O toczacej si¢ tam pracy.

Odwiedzajacy drukarnie zostaja przywitani radosnie sto-
wami: Witajcie, co moge dla was zrobi¢? Chcecie moze
usiqs$é? Czekajcie, niech tylko przesuneg tg sterte papieru,
zebyscie mogli na niej spoczgé. Porusza sie zaskakujaco
szybko i juz po chwili przeciera szmata dwa, zaimprowi-
zowane z ryz papieru siedzenia, usytuowane naprzeciwko
biurka. Chcecie moze napié sie wina, gdy bedziemy mowic
o0 interesach? Zawsze mowig, ze odrobina tego trunku po-

-.,Qa-

§| STARY OTTO - DRUKT\RZ
% Calowick Demagog & Reemieslnik v . ¢

Otto wyglada na jakie$ 68 lat. Zawsze nosi stary, po-
plamiony atramentem fartuch. Grube szkla okularéw
; zmeksztaica]q mu twarz, dzigki czemu wydaje sie, iz
.», ’ jego oczy sa na pot metra zapadniete w glab czaszki.
i Jego glowe zdobi kottun szarych, poskr¢canych wio-
% séw oraz dluga, kozia brodka. %
i Mimo, Ze jego cialo ugina si¢ juz pod cigzarem lat ¢
| a twarz jest gleboko pobruzdzona zmarszczkami,
umyst Ottona jest wcigz nadzwyczaj sprawny, a jego
oczy jasno iskrzg si¢ zza okularéw. Jest przyjacielski
dla kazdego, z kim rozmawia, niezaleznie od spotecz-
nego statusu tej osoby. Daje swoim rozméwcom c¢zas
na to, by poczuli si¢ jak u siebie w domu. Stara sig
-pokazac¢ jako uczciwy rzemiedlnik, cheacy zapewmc s,
klientom pelng i najlepsza obstuge.
Jednak whrew swojemu stereotypowemu wizerunkowi
Otto jest ]ednym z wazme]szych czlolr;}(éw Nowych

Nl &W"%‘m e

A
' M1llemst(5w radyka!ne) grupy. poswiécajacej sie odmlef

B Otto jest racjonalnym i rozsadnym cztowiekiem, kiory
B’ kazdego moze w spokojny sposob przekonac do ’

§ jego argumenty oparte s3 na zdrowym rozsadku. Zdaje o
8 sobie sprawe, ze racjonalnie urzadzone spoleczenstwo
8l przyniosto by korzysci o wiele wigkszej ilosci tudzi, ni

B niéci sa postrzegani przez wiadze miasta jako poten-
§ cjalne niebezpieczenstwo, dlatego chee utrzymac¢ swojg

B! dzityby go do wigzienia, to moglyby, stosujgc rdine

i metody, doprowadzi¢ do zniszczenia jego pras drukar-
i skich, a tym samym zamkniecia mu interesu. Dlatego ; *
B} Otto nigdy nie da si¢ namdwié, niezaleznie kto i jak
8l mocno bedzie go prosit, na drukowame nielegalnej lite- |
§ ratury. Jedyny sposob, aby tego dokonad, to skontaktg,
Bl wad sie wezedniej z Jaklms podzegaczem, ktory bedz e"‘
B mogt potem zaaranzowa¢ potajemne spotkanie z Ottem
(patu opis Kontakt z Nowymi Millenistami).

B magii, Iemsomowstwo czytamez pzsame, wiedza 0 ma-
gzcznvcb pergammacb seleremy Jezyk— gzldu sekretne”’?,

.

nianiu spoleczenstwa zaréwno w obrebie Middenheim, 7

jak i w catym Imperium (patrz opis Nowi Millenisci. .

swoich pogladéw. Jest daleki od fanatyzmu, wszystkie

obecne. Jednak Otto jest $wiadom tego, ze Nowi Mdlé-

e

§ dzialalnos¢ w sekrecie. Nawet jezeli wladze nie wsa-

fl Przedmioty: Poplamxone atramentem ubrame miecz
j trzymany pod bxurkxem 40 ZK w sakxewge 156 ZK

maga uspokoi¢ nerwowosé dnia i utatwia prowadzenie
handlowych negocjacji.

Niezaleznie, czy goscie skorzystaja z poczestunku, Otto
zapyta jakich ustug drukarskich poszukujg. Ceny w jcgo
drukarni sg do$¢ umiarkowane i zmieniajg si¢ propor-
cjonalnie do ilodci zamawianych kopii. Moze wydruko-
wa¢ wszystko: od matej ulotki do duzej ksiazki.
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Ceny: Przyjmujac zlecenie na wydrukowanie 100 egzem-
plarzy ksiazki Otto zada 30 ZK za kazde 100 stron, kaz-
dej kopii. Wydrukowanie 100 egzemplarzy ksigzki kosz-
tuje minimum 2000 ZK. Na kazde dodatkowo zaméwio-
ne 100 kopii cena za 100 stron jest redukowana o 1 ZK
az do minimum 10 ZK. Przygotowanie prasy do wydru-
kowania stustronicowej ksigzki zajmuje 3 dni, a sam
druk 100 egzemplarzy trwa dni 10. Szybko$¢ drukowania
moze zosta¢ zwigkszona o 50%, ale koszty s wtedy
wigksze 0 100%. Otto moze zwigkszy¢ wydajno$¢ jedy-
nie poprzez nadgodziny, za ktére musi swoim pracowni-
kom sporo doptacaé.

Druki jednostronicowe sg o wiele tansze. Kosztujg 1 ZK
za sto kartek. Za kazde dodatkowe 500 egzemplarzy
oferowane sa znizki. 500 stron kosztuje tyle samo co
400, 1000 tyle samo co 800 itd.

Powyzsze ceny odnosza si¢ do drukdw o zwyklej jako-
Sci. Otto zada do 200 dodatkowych procent za ozdobni-
ki i drzeworytowe ilustracje.

@RUKARNM

Drzwi z biura Ottona (A) prowadza do pracowni dru-
karskiej (B) gdzie stoja dwie prasy, obstugiwane przez
trzech pracownikéw, Ewentualni klienci oprowadzani
s4 po tym pomieszczeniu przez Ottona, ktory pokazuje
rzgdy otowianych czcionek, pouktadanych na rozmiesz-
czonych wokot pokoju stojakach, paki papieru, lezace
na podiodze, stosy czgédciowo wydrukowanych ksiazek
i zapetniajace potki broszury. Otto skrupulatnie oprowa-
dzi godci po pokoju, przepraszajac za batagan: Mamy
ostatnio tyle roboty, ze latwiej jest nam sortowaé wszyst-
ko na podiodze, a dopiero pozniej ukiadac na potkach.
Dlatego prosze stgpac ostroznie, bo chyba nie chcemy,
aby ktos wpadi pod prase drukarskg. o

Prasy sa prymitywne, ale wydajne; matryce z utozonymi
czcionkami dociskane s3 przy pomocy $rub do kolej-
nych arkuszy papieru. Otto posiada trzy rodzaje czcio-
nek i szczegolowo oméwi zalety wszystkich.

Tekstura gotycka — Efektowne i ladne litery, niestety
trudne do odczytania. Mozna za ich pomocq wywieraé
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wrazenie na ludziach, zwlaszcza na tych, ktérzy nie
umiejg czytac. ‘

Antykwa — Wyglgda bardzo klarownie. Usyteczna i lat- |
wa w czytaniu. Idealna do ksigzek i broszur. :

Imperiat — Imponujgca. Daje stowo. Wiecie, uzywajq jef do
drukowania cesarskich dokumentow. Doskonale polgcze-
nie dwich poprzednich typéw— przydatna w kréikich pro-
klamacjach, ukochanych przez naszych znakomitych
wladcow. Sukees murowany, a przy okazji zdziwicie
swych przyjacicl znajomosciami w urzgdach.

Otto nie pokaze godciom pomieszczenia, znajdujacego si¢
za drzwiami, prowadzacymi z pracowni drukarskiej w
gtab budynku. Jezeli zostanie o to zapytany powie ~ Och,
tam skladujemy papier. Magazyn. Nic interesujgcego.

W tajemnicy przed zewnetrznym $wiatem drukarnia Ot-
tona produkuje wiekszo$¢ ulotek, rozprowadzanych na
ulicach Middenheim przez podzegaczy (nawet tych, ktd-
rzy nie majg powigzan z Nowymi Millenistami, Otto jest
zawsze gotow pomoc kazdej sprawie kiopotliwej dla
wtadz lub nawotujacej do poprawy losu zwyktych ludzi.

Zamkniety pokdj (C) kryje jeszcze jedna prase, uzywana
tylko do produkcji nielegalnych materialéw. Jest ona
przystosowana do drukowania ulotek, obwieszczajgcych
nadejécie Nowego Millenium, w ktdérym zwykli ludzie be-
dg sami kontrolowa¢ wlasne przeznaczenie, nie bedgc
uzaleznieni od kapryséw szlachetnie urodzonych lub thu-
stych i bogatych dostojnikéw Koscielnych (patrz przykta-
dy drukdw). Dwéch podzegaczy drukuje ta ulotki, nawo-
lujace do zniesienia podatkéw i obalenia istniejacego po-
rzadku. Ulotki, posortowane w rdznej gruboéci pliki, stojg
schludnie poustawiane pod $¢ianami. Panuje tu, w odrdz-
nieniu od oficjaliiej czesci drukarni, czystoéé i porzadek:
Istnienie tej prasy drukarskiej jest pilnie strzezonym sek-
retem, znanym tylko pracownikom Ottona i niektérym
podzegaczom w miescie. :
Nocg drukarnia jest odwiedzana przez dwéch podzega-
czy, ktorzy obstugujg prasg i dostarczajg innym ulotki
do dystrybucji. Beda prébowali ztapad kazdego intruza,
jednak jezeli nie bedzie to konieczne, nie bedg dziatad
poza drukarnig. .
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Umiejetnosci: czytanie i pisanie, krasomowstwo.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus i ramiona)
noszona pod. poplamionymi farbami fartuchami, miecz,
sztylet, wybrane ulotki

NOWI MILLENISCI
Wielu podzegaczy w miescie podziela poglady Nowych
Millenistdw. Sg oni przekonani, Ze obecna sytuacja spo-
leczna jest niesprawiedliwa. Bogaci i dzierzacy wiadze
zyja kosztem zwyklych ludzi. Chca, aby na ich oczach
dokonala sie zmiana w dziejach calego Imperium,
a zwlaszcza w Middenheim.
Nowi Millenidci to w pelni uczciwi, cigzko pracujacy na
chleb ludzie, ktdrzy nie chcg, aby ich wysitek stuzyl
bogatym i uprzywilejowanym. Cztonkowie organizacji
wskazujg na ubdstwo i widoczny gotym okiem upadek
najbiedniejszych dzielnic miasta jako dowdd lekcewa-
zenia zwyklych ludzi przez wladcdw.
Wielu z nich jest wyznawcami Vereny, bogini nauki
i sprawiedliwodci, ktérzy pragng widzie¢ Imperium rza-
dzone rozumnie, a nie przez zachcianki i osobiste intere-
sy bogaczy. Nowi Milleniéci uwazajg schizme w szere-
gach wyznawcdw Ulryka i Sigmara za przykrywke, maja-
ca na celu odciagniecie prostych ludzi od rzeczywistych,
codziennych problemdw — przede wszystkim braku pie-
niedzy i nieustannego zagrozenia ze strony sit Chaosu.
Chociaz bohaterowie, ktorzy nawiazg kontakt z Nowymi
Millenistami mogg podejrzewad, ze s3 oni wyznawcami
Chaosu, tak naprawdg s3 oni catkowicie mu wrodzy. Wy-
nika to z tego, iz panowanie Chaosu oznaczatoby koniec

SZCZURY 1SZKODNIKI ATAKUJA Z MIEJSKICH SCIEKOW

Do$¢ cierpien. Przeciwstaw sie szlachetnie urodzonym

bogaczom i oplywajacym w dostatki dostojnikom ko-

$cielnym, a przy okazji uwolnij nas od plagi szczurow
wychodzacych codziennie z naszych $ciekéw,

Podczas gdy bogaci i posiadajacy wladze siedza bezpiecz-
nie w swoich luksusowych domach, my, proéci ludzie,
musimy cierpie¢ z powodu tych paskudnych kreatur,

Ztap tak duzo szczurdw, ile dasz rade i wypusc je
w Grafsmund.

Niechaj ich dzieci tez poznaja, co oznacza zycie w stra-
chu przed szczurzymi bestiami.

Planowe dzialanie to nasza jedyna nadzieja.
D
ZEAP SZCZURA JUZ DZIS

)l wszelkiego rozsadku i porzadku. Kazdy, kogo podejrze-
-l wa sie o to, ze jest wyznawcg Chaosu stwierdzi, ze pod-
zegacze na rdzne sposoby obrzydzaja mu zycie, publicz-
“:] nie obnazajac jego prawdziwa, badZz wyimaginowang na-
21 ture i organizujac demonstracje przed jego domem.
Niedawny edykt cesarski, w ktorym stwierdzono, ze
mutanci juZ nie istnieja® (patrz Smieré na rzece Reik),
podsycil przekonanie Nowych Millenistéw, ze Cesarz
i cala szlachta sa kazirodczymi imbecylami, ktdrzy teraz
wiaénie staraja sie aktywnie pomoc sitom Chaosu.,
W tej chwili Millenisci sa zaangazowani gldéwnie w te
sprawe. Graf Boris Todbringer (wiadca miasta) i jego
doradcy niespecjalnie si¢ tym przejmuja.
Mimo swej dziatalnodci, Millenisci nie s3 az tak wply-
il wowi, jak si¢ im wydaje. Chociaz ich podzegacze sa
41 aktywni, wiekszo$¢ mieszkaficoéw miasta nie zwraca
na nich uwagi. Od czasu do czasu podzegaczom uda
sie sprowokowac jakie$ zamieszki, ale emocje s3 zwyk-
le szybko rozladowane dzigki jakiemus napredce zor-

ganizowanemu $wietu lub defiladzie. Wigkszym powo-
dzeniem ciesza sie ataki na osoby pelnigce funkcje

{ publiczne — cigzko jest nie zwraca¢ uwagi na zniesta-
wiajgce osoby, zwiaszcza jesli w gre wchodzg oskarze-
nia o sprzyjanie Chaosowi.

Kiedy bohaterowie wedrujg przez Middenheim, robigc
zakupy lub uczestniczac w jakiej$ przygodzie, zwrd¢ ich
uwagg na kilka rozlepionych na ulicach ulotek.

Na plakacie nie wida¢ Zadnego podpisu, ale jest on ty-
powy dla Nowych Millenistéw. Prawdopodobnie zlece-
nie rozprowadzenia tego plakatu otrzymali od jakiej$
zewnetrznej grupy. W tym przypadku byly to zapewne
miejskie szczurolapy, ktore staraja sie zwiekszy¢ ilos¢
zaméwien na swoje ushugi, wlaczajac tapanie szczuréw
w zagadnienia spoteczne.

Poczatkowo odzew na ten plakat bedzie pozytywny

i wtadze miejskie zostana zmuszone do zajecia si¢
szczurzym problemem — jednak przejawi si¢ to rozsta-
wieniem posterunkéw na ulicach, prowadzacych do
dzielnicy bogatych — Grafsmund. Kazdy podejrzany

o przenoszenie szczuréw bedzie zatrzymywany i prze-
szukiwany, Wladze nie podejma dzialan w celu kon-
kretnego zajecia si¢ plaga szczurdw.

Inny napotkany plakat jest juz pomystu samych Nowych
Millenistow.

MUTANCI PRZEJMUJA WEADZE W IMPERIUM
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Niedawne obwieszczenie naszego ukochanego
imbecyla Cesarza (tego niedorozwinietego, z wielkimi
ambicjami) spowodowalo, ze Imperium zamienito si¢
w stajnie rozptodowa mutantéw.

Mutanci png sie¢ do wiladzy, czyniac nasze Zycie
jeszcze gorszym.

Okaz swdj wstret.
KONIEC Z CHAOSEM

]
KONIEC Z POLITYCZNA TYRANIA
WOLNOSC DIA WSZYSTKICH

(wylaczajac mutantéw)

* Radzitbym nie bra¢ na razie pod uwage tego edyktu, gdyz odgry-
wa on duzq role w kampanii Wewnetrzny wrog, a jego ukazanie
sig jest $cisle zwigzane z innymi wydarzeniami tej przygody —
przyp. red.




Ten plakat jest do$¢ $wiezy i kolej-
ne jego egzemplarze sg ciagle roz-
klejane przez podzegaczy.

Z powodu zdecydowanie wywroto-
wej tresdci, plakaty te sg zrywane
przez Straz Miejska réwnie szybko,
jak rozklejajg je Nowi Millenisci. Bo-
haterowie, czytajacy afisz zostang
szybko otoczeni przez grupe uprzej-
mych, acz stanowczych straznikéw.

— Moze zechcielibyscie sig przesu-
ngc? CheielibySmy zdjqc te ozdobki.

Bobhater: Przepraszam, ale nie skori-
czylem jeszcze czytac.

~ Czyzbys jeszcze nie zrozumial?
Zabierayj sie stqd, jezeli nie chcesz
zostaé aresztowany za rozklejanie nielegalnych ogloszen.

Ta sprawa jest obecnie w mie$cie przedmiotem szerokiej
agitacji. PodzZegacze nawotuja do skonczenia z dominacjg
szlachetnie urodzonych, wystepujac w ztosci przeciwko
Cesarzowi i jego doradcom. Straz stara si¢ pokojowo roz-
praszac¢ wszystkie zgromadzenia, przepedzajac wszelkich
podzegaczy. Zadna ze stron nie uzyje przemocy, chyba
ze w sytuacji wywolanej przez bioracych udziat w zgro-
madzeniu bohaterow. Przejawy ulicznej agitacji moga
trwa¢ tak dhugo, jak zyczy sobie tego Mistrz Gry, a ich
kulminacja moze by¢ nawet jaka$ wigksza demonstracja,
Gléwnym celem agitacji jest jednak pokazanie, Ze istnieje
sprzeciw wobec polityki Dworu Cesarskiego, a takze
zwrécenie uwagi na istnienie Nowych Millenistow.

Jezeli ma miejsce demonstracja, wyznawcy Chaosu, pod-
judzajac z boku, probujg doprowadzi¢ do rozpetania
walk, Zaogni¢ sytuacje moga tez zagorzali zwolennicy Im-
perium organizujac kontrdemonstracje. Jezeli, jako Mistrz
Gry, nie chcesz zniszczy¢ panujacego w miescie spokoju,
zadbaj, by w trakcie takich demonstracji nie dochodzito
do wickszych aktéw przemocy. Straz stara sie zawsze za-
radzi¢ wszystkim klopotom. W przypadku, gdy gracze
wplacza si¢ w jaka$ afere, rozegraj przebieg wydarzen od-
powiednio do podejmowanych przez nich dziatan.

%ONTAKT Z NOWYMI MILLENISTAMI

Jest wiele sposobdw na wprowadzenie Nowych Milleni-
stow i drukarni Ottona do twojej gry. Mozesz zwrdci¢
uwage bohateréw na rozmaite, wiszgce na miescie ulot-
ki. Pozniej, gdy przypadkiem znajda sie na ulicy po
zmroku, moga spotkaé rozklejajacych plakaty podzega-
czy lub podczas ulicznego wiecu, zosta¢ zwyczajnie
wciagnhieci w rozmowe przez jakiegos agitatora. Jezeli
ktérys z bohaterow sam jest podzegaczem lub wykona
test oszustwa moze zyskaé zaufanie ktérego$ z czionkdw
Nowych Millenistéw. Najtatwiej bedzie mégt to zrobié,
gdy wyrazi poparcie dla gloszonej przez nich sprawy.

Po udanym oszustwie bohaterowie zostang przedstawie-
ni Ottonowi, ktdry moze, jesli zechcs, wciagnaé ich do
nowego zawodu, uczac przydatnych w nim umiejetno-
$ci. Otto za szkolenie nie chce zadnej optaty, jednak
oczekuje, ze jego uczniowie beda pracowad w drukarni
lub jedli posiadajg jakie$ zdolnosci krasoméweze, beda
agitowac na ulicy.

Bohaterowie, ktdrzy sg przeciwni podzegaczom, moga
zdecydowad sie na $ledzenie kidrego$ z nich az do drukar-
ni, a potem wlamac¢ si¢ do $rodka po dowody nielegalnej
dziatalnodci. Mogg tez przy uzyciu oszustwa sprobowad
spotkac sie z Ottonem. Tylko od ciebie, drogi Mistrzu Gry,
zalezy, w jakim stopniu uda im si¢ przekonac starego

drukarza. Bohaterowie, ktérzy chea
wystawic¢ Ottona wiadzom, powinni
wykazad si¢ sporymi umiejetnosciami.
Niech nie bedzie to zbyt tatwe, ale za
dobre pomysty powinno si¢ ich na-
grodzic.

Inng mozliwoscia jest zatrudnienie
Ottona do wydrukowania jakichs$
ulotek, na przykltad na temat wy-
znawcow Chaosu albo skorumpo-
wanych urzednikdéw miejskich.

W tym przypadku bohaterowie beda
musieli zaptaci¢ za ustuge i zostang
zobowigzani do rozklejania i rozpro-
wadzania jego wiasnych ulotek.

I oczywiscie, jezeli z jakiegokolwiek
powodu bohaterowie potrzebuja

w Middenheim drukarza, Otto moze zosta¢ zatrudniony
jako uczciwy rzemiedlnik. Nie jest on zainteresowany
przyjgciem ucznia, jezeli nie podziela jego politycznych
pogladow.

Obserwacia drukarai

Bohaterowie mogg zosta¢ zatrudnieni przez osoby pub-
liczne, ktore sg celem atakdow Nowych Millenistéw, lub
wynajeci przez wtadze w celu odkrycia zrédta pojawia-
jacych sie ulotek. Wskazdwek mogg szukad, $ledzac
podzegaczy albo rozpytujac w karczmach. Jednakze
musisz sie upewnié, ze dasz im wskazdwki, ktore do-
prowadzg ich do drukarni.

Obserwujac drukarni¢ w nocy, mozna zobaczy¢, jak pod
jej tylnymi drzwiami pojawiajg sie podzegacze, ktorzy
odbieraja $wieze ulotki dyskutujac o podejmowanych
akcjach. Zmuszenie strazy do dziatania przeciw drukarni
Ottona wymaga przedstawienia jakich$ dowodow, na
przyktad pliku ulotek prosto spod prasy drukarskicj. Sa-
mo domniemanie bohaterdw jest raczej niewystarczajace.

NNI PODZEGACZE

Po miescie krazy wielu podzegaczy nie zwigzanych

z zadng organizacja, zajmujgcych sie roznymi sprawami,

poczawszy od stanu kanalizacji, a skonczywszy na stow-
nych atakach na znane osobistosci. Bywaja w kilku nie-

licznych knajpach, znanych wérdd dysydentéw i krymi-

nalistow. Kazdy rajfur moze wskaza¢ do nich drogeg.

Bohater, ktory jest podzegaczem, moze znalez¢ w Mid-
denheim wiele tematéw do prowadzenia agitaciji. Jest to
po prostu kwestia wybrania sobie jakiej$ ciekawej spra-
wy i wyjscia z nig do ludzi, na ulicg!

Bohaterowie, bedgcy podzegaczami mogg si¢ bardzo
przyda¢ w trakcie tej przygody. Maja oni z reguty bardzo
zdecydowane poglady i bedg tu mieli mozliwoé¢ dosko-
nalego wczucia sie w swoja role. Duzo dobrej zabawy
sprawi umozliwienie im swobodnego wypowiadania
swoich sgdéw przy kazdej mozliwej okazji, zwlaszcza,
gdy ich punkt widzenia jest do$¢ niezwykly: Nie sq respek-
towane prawa zwyklych ostow. Jest wielu ludzi— kaplandw
, ale nigdy tego zaszczytu nie dostqpit zaden osiof. Dlacze-
go? Poniiewaz ludzie majq w tym wzgledzie uprzedzenia i
dyskryminujq osty. No dobra, moze troche przesadzitem,
ale niektdrzy ludzie maja naprawde dziwne poglady.
Bardziej konkretnym wykorzystaniem podzegaczy bedzie
zgromadzenie przez nich thumu, ktéry ma za zadanie od-
wrocenie uwagi od nielegalnych dziatan, podejmowa-
nych przez innych bohateréw. Wyjgtkowo udane podbu-
rzenie thumu z pewnodcig skoficzy sie interwencjg Strazy!
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Techaika w Starym Swiecie

Stary Swiat, Miejsce inne od ,typowych”
$wiatdw wiekszosci gier fabularnych. Jego
mieszkancy sa realni; mysla, kochajg i nien-
awidzg tak samo jak my. Nie sa papierowy-
mi figurami, ozywianymi przez Mistrza Gry
dopiero gdy spotkaja bohateréw graczy. To
$wiat, w ktdrym magia nie ogranicza rozwo-
ju nauki, w ktoérym miejsce dla siebie znaj-
dzie zaréwno czarodziej, jak i wynalazca.

Drzigki temu, Ze $wiat gry jest zblizony do
naszego wlasnego z okresu wczesnego re-
nesansu lub pdznego $redniowiecza, Mistrz
Gry moze z duzym prawdopodobienstwem
i realizmem okre$li¢ zachowania i reakcje
poszczegolnych bohaterdw niezaleznych.
Podobnie jest z wieloma innymi sprawami,
takimi jak obyczaje, kultura, poziom wie-
dzy, nauki i techniki. Wiasnie — techniki.
Przyjrzyjmy sig jej blizej.

Omawiajac poziom rozwoju Starego
Swiata musimy pamigtad, Ze jest to $wiat,
w ktérym dziata magia. Dzigki niej mozZliwe
jest istnienie wielu urzadzen, ktore w wa-
runkach naszej rzeczywistosci nie miatyby
racji bytu (vide Zelazny Czlowiek z kampa-
nii Liczmistrz). Poza tym fakt, iz miejsce to
jest podobne do Europy z okresy renesan-
su lub Sredniowiecza nie oznacza, ze jest
z nig identyczne. W rzeczywistodci gry ist-
nieja maszyny, ktére w $wiecie realnym nie
zostaly jeszcze po prostu wynalezione.

Takic b oczatki
Yy p

Planeta, ktérej jednym z kontynentéw jest
Stary Swiat zostata odkryta, uksztaltowana
i zasiedlona przez Dawnych Slanndw. Byly to
ziemiowodne stworzenia, ktdre zdotaly po-
taczy¢ w jedng caloéc fizyke, magie i astrona-
wigacje. Poziomem swej techniki przekra-
czaly wszystko, z czym mamy do czynienia
w naszym $wiecie, jednak na skutek niesz-
czesliwego wypadku, o ktorym wiecej mozna
przeczyta¢ w podreczniku WFRP, przedsta-
wiciele tej rasy, mieszkajacy na powierzchni
planety utracili kontakt z centrum swej cywi-
lizacji i stopniowo wymarli, badz ulegli dege-
neracji. Cato$¢ posiadanej przez nich wiedzy
zostala zapomniana, W chwili obecnej w Lus-
trii mieszkaja nieliczni potomkowie dawnych
wladcdw kosmosu. Utworzyli oni‘par'lstwa,
ktére mozna poréwnac do indianskich cywi-
lizacji Ameryki Potudniowej naszego $wiata,
jednak technika, jakg si¢ postuguija jest bar-
dzo prymitywna, Nie uzywaja wlasciwie zad-
nych maszyn, gdyz wszelkie prace, wyma-
gajace duzego wysitku fizycznego wykonuija
zlobotomizowani ludzcy niewolnicy.

W zapomnianych miastach i grobowcach -

Starych Slanndw wcigz jeszcze lezq dawne

urzadzenia i maszyny, ale jedli zdota sie je
nawet odnalez¢, czy bedzie si¢ nimi mozna
postuzy¢? Czy wiadomo jak je uruchomic?
Kilka pomystow, dotyczacych wykorzystania
wysoce rozwinietych technologicznie urzg-
dzeft moze ci podsuna¢ scenariusz , Dryfu-
Jace ogrody Bahb-Elonna”, zamieszczony
w 11 numerze Magii i Miecza. Zwrdd¢ jed-
nak uwage, ze autor przygody w bardzo
sprytny sposdb nie dopuszcza do wykorzy-
stania tych ,cudéw* przez bohaterdw.

Technika i ludzie

W spoteczenstwie ludzkim najpetniej do-
konat si¢ mariaz nauki i magii. Ma on miej-
sce w alchemicznych laboratoriach, w praco-
whniach czarodziejskich, na uniwersytetach
i w gabinetach samotnych zapalencodw.
Wiasnie tam odbywaja si¢ intensywne bada-
nia, majgce na celu odkrycie nowych cza-
row, wymyslenie kolejnych maszyn, zbada-
nie praw nauki. Poczatki wiedzy ludzkiej ko-
rzeniami siegajg madrodci krasnoluddw i,
w nieco mniejszym stopniu, elféw, jednak
obecnie jej rozwdj odbywa sie dzigki
wysitkom ludzi.

Imperium i Jafowa Kraina

Najbardziej rozwinigtym panstwem konty-
nentu jest oczywiscie Imperium — bedace
w pewnym stopniu odbiciem Niemiec, wkra-
czajacych w poczatkowy okres Renesansu,
Wlasnie w tym panstwie ma miejsce wigk-
sz0$¢ odkry¢ naukowych i magicznych, do-
konywanych przez ludzi Starego Swiata,

Najwigksze znaczenie w dziedzinie badan
naukowych majg uniwersytety, wspierane
hojng reka Cesarza, z ktérych najbardziej zna-
ny jest Uniwersytet Altdorfski. Inna, cieszaca
sie powszechnym uznaniem uczelnig jest Ce-
sarska Szkola Artylerii, majaca siedzibe
w Nuln, Ta ostatnia koncentruje si¢ na nieco
bardziej praktycznych zastosowaniach nauki,
stynie zwlaszcza ze swych konstruktordéw
i ludwisarni, Tu odlewane s3 najpotezniejsze
dziala armii cesarskiej i tu ksztatcg sie kadry
przyszlych oficeréw artylerii.

Sama lokalizacja miejsca przygody powin-
na okresli¢ pewne zatozenia scenariusza. Im

‘bardziej na pdinocny wschéd, ku Kislevowi,

tym bardziej ubogi jest kraj, ludzie mniej
zamozni i chetni do czegokolwiek poza
przezyciem kolejnego dnia. Z kolei potud-
niowo-zachodnie rubieze pafstwa sa nieco
zacofane w stosunku do centralnych obsza-
row kraju.

Opracowujac wlasny, osadzony w Impe-
rium scenariusz, Mistrz Gry moze, jezeli

idzie o technike, pozwoli¢ sobie na do$¢
swobodna gre wyobrazni (jednak w grani-
cach realizmu!). Znam osobiscie scenariusz,
w ktérym wspomina si¢ o wspanialym wy-
nalazku —~ todzi podwodnej (jej skuteczno$¢
pozostawia jednak wiele do zyczenia). Po-
winni$my réwniez pamietad, ze rzecza eks-
tremalnie rzadkg, wrecz nie wyst¢pujacg
w naturze jest wynalazca — geniusz, miesz-
kajacy w jakiej$ zabitej dechami wiosce. Ta-
cy ludzie potrzebuja rozmaitych materialow,
ksiag, laboratoriéw, ktére na wsi s3 po pro-
stu niedostgpne.

Bretonia

Bretonia jest drugim pod wzgledem zna-
czenia panstwem Starego Swiata, Technicz-
nie wcigz tkwi w $redniowieczu, cho¢ pa-
nujace tam obyczaje przypominaja czasami
XVIlI-wieczng Francje! W tym panstwie
wciaz silny jest system feudalny, ktdry nie-
zbyt sprzyja inwencji i badaniom nauko-
wym. Uzbrojenie wojsk bretonskich jest
znacznie mniej nowoczesne, niz armii cesar-
skiej. Rzadziej spotyka si¢ bron palng, nato-
miast znacznie czedciej blednych rycerzy.

Jesli nasz scenariusz dzieje si¢ w Bretonii,
musimy zwrdci¢ uwage na doktadne od-
zwierciedlenie realiéw tego panstwa. Zwiasz-
cza ci gracze, ktérych bohaterowie pochodzg
z Imperium powinni zauwazy¢ oczywiste
roznice pomigdzy tymi dwoma krajami. Tak
samo, jak w Imperium nalezy réwniez zwrd-
ci¢ uwage na lokalizacj¢ geograficzng miejsca
rozgrywania przygody. Réznice pomigdzy
Imperium i Bretonig s3 najmniej widoczne na
pograniczu tych dwoch panstw i w duzych
miastach, takich jak L’Anguille, Bordeleaux
czy Couronne. Zwlaszcza porty nie rdznig sig
niczym od miast portowych innych pafistw.
Warto tu moze wspomnie¢, ze w L'Anguille
znajduje si¢ jedna z zadziwiajacych budowli
kontynentu — najwyzsza na Swiecie latarnia
morska, mieszczaca sie w wiezy wybudowa-
nej przy pomocy magii jeszcze przez elféw.

Kislev

To zdecydowanie najbardziej zacofane
panstwo Starego Swiata, jednak nie 2 powo-
du lenistwa mieszkancéw, lecz nieustanne;j
wojny z sitami Chaosu. Mieszkancy Kisleva
majg do$¢ kiopotdw z przezyciem kolejnego
dnia, nie klopoczg sie wiec wymydélaniem no-
winek technicznych. Taki stan rzeczy ma jed-
nak niewatpliwie podtoze rowniez w struktu-
rze spolecznej pansiwa, w ktorej szlachia jest
wszystkim, a stany nizsze niczym. Jedynym
znaczacym wynalazkiem, o ktorym mowi sie,

ot
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ze zostal wymydlony w Kislevie jest tzw, kok-
tajl Maletowa, szalefica, kaplana oraz anarchi-
sty z miasta Erengrad, ktéry dzigki tej mie-
szance uwolnil swoj kraj od Cara Iwana Ro-
manoffa - co mialo miejsce w 2475 roku ka-
lendarza Imperium, czyli 37 lat temu.

Tileasiskic miasta-paristwa i Estalia

Ludzie, mieszkajacy w tych krajach sa
gldwnie kupcami, chetnie korzystajg z no-
winek technicznych, ale sami niespecjalnie
przykiadaja reki do rozwoju nauki. Uniwer-
© sytety istniejace w Tilei s3 stosunkowo nie-
znane, cho¢ najwigkszy z nich, uniwersytet
miasta Miragliano, stynny jest na caly Stary
Swiat. Na dosy¢ wysokim poziomie stoi
technika wojenna, szczegdlnie sztuka zdo-
bywania twierdz, w ktorej niekwestionowa-
nym autorytetem jest Giovanni Marmalodi
i jego ,Traktat o uwalnyaniu myast”.

Tilea znana jest z tego, Ze jej miasta-pan-
stwa dostarczajg wielu najemnikéw do stuz-
by w armiach innych krajéw. Szczegdlng
popularnoicia ciesza si¢ stawni ze swej cel-
noéci tileattscy kusznicy i arkebuzerzy.

Arabia, Kitaj. Nippon

Z tych trzech panstw najwiecej wiadomo
o Arabii, ale w poréwnaniu z pafnstwami
Starego Swiata jest to i tak kraj owiany mglg
tajemnicy. O poziomie techniki mozna po-
wiedzie¢ niewiele, moze jedynie to, ze Ara-
bowie stawni sa ze swej doskonatej stali
i dzezeili ~ muszkietéw o dlugiej lufie.
O Kitaju i Nipponie nie wiadomo praktycz-
nie nic. Wprawdzie wymieniono ambasado-
réw pomiedzy panstwami Wschodu, a Sta-
rego Swiata, jednak kontakty handlowe
i naukowe s3 niezwykle rzadkie.

Iﬂnc rasy
Elfy

Elfy byly pierwsza osiedlona przez Slan-
néw na powierzchni planety rasg. Okazali
si¢ pojetnymi uczniami i przyswoili sobie
wiele tajemnic swych nauczycieli, jednak
skoncentrowali sie przede wszystkim na nau-
kach magicznych. Technika nigdy nie byla
im potrzebna. Swe zadziwiajace budowle
wznosili przy pomocy zakled¢ i czardw.
W chwili obecnej éwietno$¢ elféw juz przem-
inela. Zyjace w Starym Swiecie elfy le$ne nie
s3 nawet czesciowo tak potezne, jak elfy
z dawnych epok, Pomimo tego, ze sa po-
tomkami wysokich elféw, ich umiejetnodci
magiczne z biegiem czasu ulegly zapomnie-
niu. Wiele z rytualéw odeszlo w niepamied,
dawne dni sg juz jedynie wspomnieniem. El-
fy zawsze byly i s3, nawet w chwili obecne;j,
mistrzami w wytwarzaniu broni, zwlaszcza
magicznej. Or¢z przez nich wykonany jest
nie tylko skuteczny. taczy w jedno ele-
gancje, piekno i funkcjonalnos¢.

Piszac scenariusz, w ktorym wystepuja
lesne elfy, warto pamiegtad, Ze nie lubig one

zadnych urzadzen. Dla nich wazna jest
przyroda i jej piegkno. Z cala pewnoscia
w osiedlach le$nych elféw nie spotkamy
manufaktur, hut i podobnych rzeczy.

O Elfich Krdlestwach z wyspy Ulthuan
wiadomo niewiele, gtéwnie dlatego, ze stat-
kom innych ras wolno zawija¢ tylko do jed-
nego portu — do miasta Lothern. Jednak
z opowieéci marynarzy, ktérzy widzieli to
miasto wynika, ze wciaz jeszcze widad
w nim resztki dawnej chwaty.

Krasnoludy

Krasnoludy s3 rasa, ktora najbardziej ze
wszystkich umitowata prace i rzemiosto.
Cho¢ obecnie na skutek dtugotrwatlej i wy-
niszczajacej wojny z elfami (znanej jako
wojna o brodg) i nastgpujacej bezposérednio
po niej inwazji goblindéw i orkéw na ich
twierdze i osiedla, wiele tajemnic i sekretdw
zostalo zapomniane bgdZ zagineto wraz z pi-
astujgcymi je osobami, ich wiedza o techni-
ce wcigz jest imponujaca.

Oczywiscie gidwnym motorem postepu
jest stawna Gildia Inzynieréw Krasnoludz-
kich, cho¢ niektdrzy twierdza, ze jej skost-
niale struktury s3 obecnie wieksza zawads,
niz pozytkiem. Nalezace do niej krasnoludy
dbajg o prawidlowe wykorzystanie dawnych
wynalazkéw i zajmujg si¢ konstruowaniem
nowych (cho¢ proby takie s3 postrzegane
przez hierarchie z duza niechecia). Inzy-
nierowie krasnoludzcy potrafig wytworzy¢

» |

:"
/r
B
o

fpl=
‘
!

wiele rozmaitych urzadzen, poczynajac od
zegaréw, 2 na skomplikowanej broni
konczac.

Cho¢ krasnoludy nie przejawiaja specjal-
nych uzdolnied magicznych, w jednej
z dziedzin sztuk tajemnych osiggneli mis-
trzostwo — ich bronie runiczne nie majg so-
bie réwnych. Czasami wykucie jednego to-
pora zabiera krasnoludzkiemu kowalowi
cate zycie. Runy trzeba wykuwac¢ specjalny-
mi narzedziami, uzywajac do tego trudno
dostgpnych materiatéw i robi¢ to o whasci-
wej porze. Wszystko to sprawia, ze dla
krasnoluda, posiadajgcego takg bron, jest
ona najcenniejsza na $wiecie. Bardziej ceni
jedynie honor i swdj klan. )

Projektujgc scenariusz, w kidrym mamy
do czynienia z wytworami krasnoludzkicj
techniki, Mistrz Gry powinien pamietaé
o powyzszych uwagach. Podziemne koryta-
rze krasnoludzkich twierdz moga by¢ za-
bezpieczone niestychanie wymy$lnymi
putapkami, mozna w nich znaleZ¢ maszyny
lub ich szczatki, ktére nie przypominaja
zadnych znanych bohaterom urzadzen.
Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, by przed-
mioty takie nie lezaly za kazdym zakretem
korytarza - one s3 i muszg by¢ rzadkie.

Halflingi
Charakter nizioltkbw powoduje, ze niezbyt

chetnie zajmujg si¢ oni odkrywaniem czego-
kolwiek — czy bedzie to droga do sasiedniego



-

miasta ludzi, czy tez nowy sposob budowa-
nia norek. Je$li co$ budowano w taki sam
sposob od kilkuset lat, to po co to ulepszac?
Jedyne odkrycia, ktére pasjonuja halflingéw
to wymyslenie receptur na nowe potrawy
i wyprébowywanie nieznanych przypraw.

Rasy wrogic

- Skaveni

Sposréd wszystkich ras wrogich w stosun-
ku do tych, z ktérych pochodza bohatero-
wie graczy, skaveni sa najbardziej zaawan-
sowani technicznie, cho¢ przejawia sig to je-
dynie w jednym zakresie — w technice wo-
jennej. By¢ moze doréwnujg im krasnoludo-
wie Chaosu, lecz na ich temat brak szcze-
gotowych informacji. Oczywidcie szatanskie
wynalazki skavendw pochodzg od czaro-
dziejow z klanu Skryre. Te diabelskie, zmu-
towane szczury s3 mistrzami w wytwarzaniu
najrozmaitszych broni, szczegdlnie trucizn,
jaddw i gazéw. W skavenskich tunelach nie
sa niczym niezwyklym proste, lecz skutecz-
ne putlapki — linki, ktérych naciggniecie uru-
chamia zawOr z trujacym gazem, zatrute
strzatki itp. Do$¢ czesto wérdd skavenskich
wojownikéw znajdzie sie jeden, czy dwdch,
ktorzy majg na swym wyposazeniu szklane
kule, wypetnione gazem.

Cho¢ skaveni dysponuja $miertelnie tru-
jacymi gazami, znacznie czesciej wykorzys-
tujg trucizny jedynie obezwladniajace ofiare.
Los schwytanego jenca jest nie do po-
zazdroszczenia, Staje si¢ niewolnikiem,
pracujacym nad budowa kolejnego tunelu,
ofiarg pseudonaukowych eksperymentéw

Technika w Starym Swiecie

czy tez po prostu chodzacym zapasem
pozywienia.

Warto pamigtad, ze czlonkowie klanu Skry-
re dysponujg réwniez sporymi umiejetnoécia-
mi magicznymi i wiele ich wynalazkéw, to
po prostu jakie$ przedmioty magiczne.

Orkowic, gobliny, snotlingi

Prymitywny sposob organizacji plemiennej
tych ras nie pozwala im jak dotad osiggna¢
wyzszego poziomu technologii. Potrafig jedy-
nie wytwarza¢ prostg bron, kolczugi, tarcze.
Brak powazniejszych wynalazkéw mozna
rowniez ttumaczy¢ tym, ze ewentualny ork-
wynalazca nie dozywa zwykle dnia, w kto-
rym moglby co$ wymysled. Zostaje zjedzony
przez swych silniejszych pobratymcow.

Cho¢ goblinoidy nie potrafig (jak na ra-
zie) wymysSle¢ zaawansowanych urzadzen
lub broni, to doskonale radza sobie z wyko-
rzystaniem tego, co zdobeda w walce. Zna-
ny jest przynajmniej jeden przypadek zdo-
bycia przez gobliny dziata krasnoludzkiego
i wykorzystania go do pozbycia si¢ rywal-
izujacych szczepdw i plemion goblinskich.

Hobgobliny

Jako jedyna z ras goblinoidalnych hob-
gobliny zdotaty przejs¢ na wyzszy poziom
rozwoju. Udato im sie utworzy¢ panstwo,
nazywane Hobgoblinska Hegemonig, a co
wigcej zrozumieli, ze handel jest korzyst-
niejszy od wojny. Oczywiscie, orki uwazaja
caly ten pomyst za skoficzong ghlupote, nie-
mniej jednak coraz czesciej hobgobliny
zdobywajg miedzy nimi pozycje przywddcdw.

Zawdzieczaja to gldéwnie swej inteligencji
(w porownaniu z orkami kazdy jest inteli-
gentny) i posiadanym przedmiotom.

Jedli hobgoblifiskiemu panstwu uda si¢
przetrwad jeszcze jaki$ czas, by¢ moze
zdotajg rozwing¢ sie na tyle, ze poziom ich
techniki w potaczeniu z wrodzong agresyw-
nodcig tej rasy doprowadzi do stanu, w kté-
rym stang si¢ oni powaznym zagrozeniem
dla pafistw Starego $wiata.

Chaos

Zdarza sie czasami, Ze na polu bitwy spot-
ka¢ mozna jakiego$ mutanta, ktory uzbrojo-
ny jest w supernowoczesna bron. Nie jest to
jednak wynik rozwoju nauki. Bron taka jest
po prostu wynikiem jakiej$ szczegdlnie ko-
rzystnej mutacji, czy tez przejawem laski
ktéregos z bogdw Chaosu. Wiadomo o kilku
dziwnych urzadzeniach, ktére mozemy okre-
§li¢ jako miotacze ognia i lasery. Sg one jed-
nak ekstremalnie rzadkie i MG nigdy nie po-
winien pozwoli¢ graczom, by ich bohatero-
wie nawet je zobaczyli, nie méwiac o zdoby-
ciu. Moga sie pojawi¢ w opowiesciach snu-
tych przez starych weteranéw wojen z Chao-
sem nad kufelkiem grzanca.

Podsumowanic

Wielu osobom nie podoba si¢ $wiat gry
fantasy, w ktérym mozna natkna¢ sie na co$
bardziej skomplikowanego od hetmu czy
miecza. Argumentuja, Ze przez wprowadze-
nie nieco wyzszego poziomu rozwoju cy-
wilizacji gra zostaje pozbawiona specyficz-
nego ,klimatu”. No c6z, wydaje mi si¢, ze
nalezy im jedynie wspotczu¢. Rozwinigta
technika stuzy do wzbogacenia gry i zwigk-
szenia jej atrakcyjnodci. Takie osoby moga
znalez¢ dla siebie wiele dzikich zakatkdw
w odleglych od cywilizacji stronach Starego
Swiata, miejsc, w ktorych ludzie nie wiedza
jeszcze co to cegla.

Piszac scenariusz, w ktdrym zamierzasz
wprowadzi¢ jaki$§ nowe urzadzenie czy me-
chaniczny przedmiot, powinieneé$ doktadnie
rozwazy¢ czy jest on rzeczywiscie niezbed-
ny. Pamigtaj o tym, Ze rzucony gdzies nie-
rozwaznie przedmiocik moze kiedy$ do-
prowadzi¢ do niespodziewanego kotica
twej kampanii, gdyz dzigki niemu gracze
beda zbyt potezni. Na szczedcie istnieje jed-
nak wiele sposobéw na pozbycie sig
niepozadanego obcigzenia. Wielu Mistrzow
Gry zapomina chociazby o zlodziejach, tym-
czasem dla takich osob nawet zwykta bron
palna stanowi takomy kasek. Whrew pozo-
rom jest ona bowiem doé¢ droga, a co waz-
niejsze, rzadko spotykana.

Wprowadzajgc do gry jaka$ nows,
niesamowitg maszyne nalezy zawsze miec
na uwadze role, jakg ma ona w przygodzie
do odegrania. Jesli jest rzeczywiscie po-
trzebna, to wszystko w porzadku, musimy
tylko pamigtal, by nie zawsze dzialala
idealnie. W koticu, to dopiero poczatki

prawdziwej techniki!



STEFAN KOLECKI

CYBERLITERARTURR

W klasycznej science fiction jest tak:
ludzie XXIII stulecia co prawda dyspo-
nujg nadprzestrzennymi statkami, mio-
taczami grawitacji, elektronowymi moz-
gami, ale jednak dalej pijg kawe, nosza
dwurzedowe garnitury i wszyscy lubig
whisky, najlepiej te ze starej, dobrej Zie-
mi. A roboty sg czlekopodobne i zaste-
puja ludzi w fabrykach przy skrecaniu
samochodéw marki ,Ford”.

Cyberpunkowcy powiedzieli: na pew-
no tak nie bedzie! Zmiana technologii
musi doprowadzi¢ do zmiany samej cy-
wilizacji - tego, jak robimy interesy, ja-
kich szukamy rozrywek, jak walczymy.
| cyberpunkowcy wymyslili cyberpunk.

Kultowa powies¢, wyznaczajgca cha-
rakter tej odmiany science fiction, to
sNeuromancer” Williama Gibsona.
Ukazata sig w Stanach w roku 1984,
a do Polski dotarfa w 1991 czyli wtedy,
gdy w USA cyberpunkowa fala juz sie
rozptyneta. W ,,Neuromancerze” znaj-
dziecie wszystko to, co jest dla cyber-
punka typowe.

Po pierwsze - komputery. Ksztait
swiata bliskiej przysztosci jest okreslony
przez rozwdj informatyki. Mamy wiec
gigantyczng Sie¢, faczaca wszystkie in-
stytucije tej rzeczywistosci — banki, woj-
sko, korporacje, dane osobiste. Zeby
z Siecig wspotpracowag, nie trzeba
mozolnie stuka¢ w klawisze. Nie, po-
przez wszczepy bezposrednio sprzega-
jace mazg cztowieka z komputerem
mozna osobiscie penetrowad elektro-
niczna kraine. Zwiedza¢ wirtualne
gwiaty, przezywa¢ zadziwiajace przy-
§ gody w grach, dokonywac handlowych
transakcji oraz... wtaman.

Po drugie - bohaterem zbiorowym
cyberpunka jest $wiat przestepczy. Cy-
berpunk opisuje suburbia metropolii
przysztodei: producentéw zakazanych
programow, hakeréw wtamujacych sie
do tajnych baz danych, kliniki dokonuja-
ce nielegalnych przeszczepéw, sprze-
dawcow narkotykéw i lekéw, zmieniaja-
cych ludzki metabolizm. Przedstawia
ciemne interesy, dzikie obyczaje i gang-
sterdw...

Po trzecie — bohaterem indywidual-
nym cyberpunka jest zwykle bandzior.
Oczywiscie, nie ositek o byczym karku
i fizjonomii. Zazwyczaj jest to kompu-
terowy wtamywacz - haker. Ma elek-
troniczne wszczepy, faszeruje sie che-
mig, sztucznie przeksztatca wiasne cia-
to. Pracuje dla mafijnych karteli, wykra-
dajgc rzadowe tajemnice, przelewajgc
forse z jednych bankowych kont na in-
ne, niszczac bazy danych. Zwykle ma
jakas mroczng tajemnice, czesto gry-
wa na dwa fronty i kantuje, jak sie tylko
da. Ogodlnie rzecz biorac, nieciekawe in-
dywiduum.

Inaczej wyglada ten $wiat niz steryl-
ne przysztosci, zaprojektowane przez
klasykow gatunku, w ktorych nie ma
$mieci, ludzie nie chorujg, a wszyscy
ztoczyrcy dobrowolnie udaja sie na kur-
sy reedukac;ji.

Jak juz wspomniatem, ,Neuroman-
cer” wyszedt w Stanach w roku 1984.
Gibson nie byt jedynym - w podobnej
konwencji pracowali tacy pisarze jak
Bruce Sterling, Walter Jon Williams,
Greg Bear (wymieniam znanych u nas).
Za praszczuréw gatunku, proponujg-
cych podobny rodzaj fantastycznej wizji
i estetyki uwaza sie Alfreda Bestera
(.Gwiazdy, moje przeznaczenie”) i Har-
lana Ellisona (,,Chiopiec i jego pies” -
J+enix* 5/91).

Do Polski cyberpunk dotart nieco p6z-
niej. Pierwszy pokazat go ,Fenix", w nu-
merze 3/90 ukazato sie opowiadanie
»Pojedynek” pary Gibson-Swanwick,
aw2/91 ,Bwiazda wideo” Williamsa.
W 1881 ukazuje sig powiesé ,De-
brouiller* Rycka Neube - pierwsza
u nas pozycja przypisana przez wydaw-
ce do konwencji ,cyberpunk” [choé jest
to przypisanie nieco watpliwe). Mniej
wigcej w tym samym czasie dostajemy
do rak ,Neuromancera”. Gosciem Pal-
conu'94 byt autor i teoretyk cyberpun-
ku, Bruce Sterling.

Daczekalismy sie tez kilku nowel pols-
kich autorow, operujgcych w okolicach

tej konwenciji. Motyw sieci, wszczepow,
wirtualnej rzeczywistosci, sprzegniecia
ludzi i komputeréw pojawia sie w utwo-
rach Janusza Cyrana, Tomasza Koto-
dziejczaka, Matgorzaty Michalskiej,
Dariusza Romanowskiego, Grzegorza
Wigniewskiego. Niektdrzy z nich ogry-
wajg klasyczne cyberpunkowe sche-
maty (walka w sieci), inni wykorzystujag
je tylko do skonstruowania wiarygod-
nej, futurologicznej scenografii dla
opowiadanych przez siebie historii.

Pytanie niewtasciwe: czy cyberpunk
przetrwa?

Pytanie wtasciwe: czy kiedykolwiek
istniat?

Nie ma watpliwosci, ze w latach
osiemdziesigtych pojawita sie fala teks-
tow science fiction, proponujgcych ory-
ginalna futurologiczna wizje. Wizje na-
sycong scenograficznymi smaczkami,
w ktérej gtéwng role odgrywa kompu-
ter, a zycie spoteczenstw i pojedyn-
czych ludzi radykalnie rézni sie od na-
szego.

Ale przeciez literatura science fiction
tym witasnie zajmowata sie zawsze!
Oczywiscie, na miare aktualnego stanu
nauki i wyglgdu naszej cywilizacji. Sadze
wiec, ze cyberpunk to po prostu nowo-
czesna fantastyka naukowa ekstrapo-
lujgca w naszg przysztosc to, co dzis
wtasnie radykalnie zmienia nasze zycie
- rewolucje komputerowa.

Widaé to zreszta po samych utwo-
rach - literacki jezyk cyberpunka nieja-
ko rozpetzt sig, rozprzestrzenit na wiek-
52§ czgs6 obszaru technologicznej fan-
tastyki. Elementy, ktére, zebrane ra-
zem, stworzyly nows jakosc¢ ,Neuro-
mancera” (VR, hakerzy, cybersiumsy)
mozna znale2é w wigkszoéai kawalkéw
SF jako nieodzowny element tha.

By¢ moze, ze za dwadziescia lat czy-
telnicy spojrza na te wizje, tak jak my
dzi$ patrzymy na projekcje mtodego
Asimova - z sentymentem, ale i przym-
rézeniem oka. Ciekawe swojg drogs,
co wtedy bedzie NOWOCZESNA
SCIENCE FICTION?!




Jednym z najciekawszych pomystéw w grach
cyberpunkowych jest wizja przysziego $wiata.
Schematem staty sig, niestety, wojny nuklearne,
kataklizmy i §wiatowy chaos, cho¢ nie zawsze taki
$wiat wydaje si¢ graczom pociagajacy. Autorzy gry
Shadowrun skupili sig na historii §wiata w rozumie-
niu historii kontynentu amerykarskiego (wiadomo,
szowinisci), a doktadniejsze opisy Europy przyszty
wraz z nowymi suplementami. Poczatkiem prze-
miany stat si¢ coraz wigkszy wzrost znaczenia po-
szczegbinych korporacji. Te ponadnarodowe molo-
chy przemystowe zyskaty, dzigki sta-
bosci rzagdéw, znaczne przywileje. Mo-
gty, na przyklad, posiadaé¢ wtasne sity
zbrojne i stanowi¢ wiasne prawa. Kor-
poracje dostaty tez koncesje na wyko-
rzystanie bogatych w surowce terenéw
(méwimy o USA), zaimieszkanych do
tej pory przez Indian (7). Potomkowie
Winnetou nie pozostali w tym wypad-
ku bezezynni i sita opanowali wyrzut-
ni¢ nuklearnych rakiet balistycznych.
Co prawda zostali szybko i sprawnie
wyrznigci w piedl przez komandoséw
z oddziatu Delta, lecz przedtem zdazyli
odpalié¢ jeden z pociskéw w kierunku
Rosji. Rosjanom udato si¢ go przech-
wycié, jednak w Stanach wybuchta
zbiorowa histeria. Koztem ofiarnym
stali si¢ oczywiScie nieszczesni India-
nie. Wszyscy, jak niegdy$ Zydzi za
czaséw holocaustu, zostali przymuso-
wo zamknigci w obozach koncentra-
cyjnych, eufemistycznie nazywanych
wreedukacyjnymi®. Fakt ten od razu
wykorzystaty wszechobecne korpora-
cje, zagarniajac pozostate tereny. Byt
to rok 2009.

W dwa lata péZniej §wiat nawiedzi-
ta seria kataklizméw. Choroba nazwana
VITAS (co$ w rodzaju AIDS, ale za-
kaZne niczym grypa) dziesigtkuje fud-
noé¢ wielu pafistw. Po uporaniu si¢
z epidemig nadeszta nowa plaga (jakby
to napisat Guy N. Smith). Zaczetly si¢
rodzi¢ dziwne potworki, mutanty. Tak
powstaly elfy i krasnoludy. Zapanowat
chaos, a co sprytniejsi kaznodzieje za-
powiadali koniec §wiata i nadejécie
Apokalipsy. Do tego jeszcze nie doszto, natomiast
zaobserwowano pojawienie si¢ pierwszego smo-
ka... W tym samym cZasie wigzieni Indianie pod
wodza Daniela ,,Wyjacego Kojota" podjeli masowa
ucieczke z obozéw, by po trzech latach rozpoczaé
regularng wojne z rzadem USA i korporacjami.
O dziwo, armia rzgdowa ponosi kleski, gdy okazu-
je sie, ze rebelianci dysponuja potgzng sita — magia
zywioléw. Walki trwaty do 2018 roku. Finalem byl
widowiskowy pokaz sity — wybuch czterech naj-
wiekszych wulkanéw w Stanach, Tym razem rzad

zachowal zdrowy rozsadek i zaprzestat wyni-

szczajacych obie strony walk (Czeczenia?). Poro-
zumienie w Denver oddato Indianom we wladanie
wigksza cz¢§¢ zachodnich terendéw Ameryki
Pétnocnej, gdzie utworzyli oni Zwiazek Amery-
kariskich Plemion.

Ciekawa wizja $wiata, nieprawdaz? Nie byt to
jednak koniec ktopotéw ludzkosci. Nadeszta ko-
lejna plaga, przerazajaca i dziwna metamorfoza.
Nazwano ja Goblinizacja, bowiem co dziesiaty
cztowiek zamienit si¢ w orka lub trolla! Rasizm
przybrat inne wymiary, a nowe istoty (wraz z elfa-
mi i krasnoludami) nazwano ,,Przebudzonymi*.
W Europie wybuchta wojna z Rosja. Cickawe, ze
NATO zareagowato dopiero, gdy Rosjanie wkro-
czyli do Warszawy. Blisko dwudziestoletni kon-
flikt zakoniczyt si¢ dopiero w 2050 roku. Polska

(ciekawostkal) zostata marionetkowym paristwem,
podporzadkowanym bardzo ostabionej Rosji. USA
zjednoczyty si¢ z Kanada, tworzac Zjednoczone
Stany Ameryki i Kanady (UCAS), a dziesigé
potudniowych stanéw oglosito secesje, zaktadajac
Konfederacjg Amerykanskich Stanéw (CAS).
Historia §wiata Shadowruna to nie tylko, na
szczgécie, wojny i-choroby. Powstaty uniwersytety
i akademie zajmujace si¢ magia. Zakoriczono prace
nad nowa, siédmg generacja komputeréw, pozwa-
lajgcych cztowiekowi ,,wejsé* psychicznie w ogdl-
noéwiatowa sie¢ informatyczng, tzw. Matrycg. Kil-
ka najwigkszych korporacji (w wigkszosci japoni-
skich) zmonopolizowalo praktycznie caty rynek
elektroniki i dokonato wielu znaczacych odkryé.
Pojawily si¢ nowe gadiety — cybernetyczne
wszczepy, stary $wiat odszedt w niepamieé.

Ponizej sprébuje krétko zaprezentowac gre, a w

celu przyblizenia Wam jej klimatu pozwolitem so-
bie czasem oddaé glos mieszkaficom S$wiata
przyszlosci.
—--[ Teraz jest 2053 rok. Swiat zmieni?
sie, nieliczni méwig, ze na lepsze. Wi-
taj wnowym, wspaniatym swiecie, gdzie
tylko od Ciebie zalezy, jak diugo po-
zyjesz. Swiry, gangi i gliny nie prze-
puszczg ci, je$li nie poznasz ich praw.
Zawsze tez, kole$, mozesz oberwac¢ od
makaroniarskiej mafii, ja-
ponskiej Jakuzy, czy korean-
céw. Spokojnie, teraz jest
naprawde bezpiecznie. Gdy po-
radzisz sobie juz ze wszyst-
kimi tymi niebezpieczenstwa-
mi, zawsze mozesz nie spodo-
baé sie jakiej$ korporaciji,
lub agentom CIA. Strasze cie,
chiopie, ale to dopiero po-
czatek tego, co spotkasz zo-
stajgc jednym z nas. Nazy-
wajg nas ,shadowrunners”;
cbz, nasze zycie zbyt czesto
przypomina gre, w ktérej
przegrang jest émier¢. Uwa-
zaj na plecy, wal na o$lep,
oszczedzaj amunicje i nigdy,
ale to nigdy nie réb intere-
sow ze smokami! ]---

--- Lola Whiskey, decker.

Shadowrun jest gra, ktérej akcja to-
czy sig w $wiecie nastgpnego stulecia.
Na ziemie powrécita magia (jesli kie-
dykolwiek tu byta), dokonat si¢ tez
wielki przetom w technice i elektroni-
ce. Dostepne sg cyber-wszczepy, sy-
stem komputerowy umozliwia fizycz-
ne, niemal, wejscie operatora w Sie¢.
O wptywy na $wiecie nadal walcza
korporacje, organizacje przestgpcze
(jedno czgsto taczy si¢ z drugim)
i rzady panstw. Cho¢ w 2053 roku nie
ma otwartych konfliktéw zbrojnych,
walka o to, co najcenniejsze — informa-
cje, trwa caty czas. W ciemnosciach,
tajnych osrodkach badawczych, cy-
berprzestrzeni, cieniu wielkich metro-
polii... Wszyscy staraja si¢ dziata¢ na granicy pra-
wa (kt6ra jest cokolwiek ptynna), czgsto jednak sig
ja przekracza. Wtedy wynajmuje si¢ shadowrunne-
6w, ktérzy odwalg kazda robote. Oczywiscie za
odpowiednig sumg¢ nowych jenéw. Oni nie bojg si¢
tamaé prawa (§rednio popetniaja dwa przestgpstwa
na minutg) — po prostu z tego zyja.

---[ Bzdura! Kazdy sie boi, ze skonczy
z kosa w plecach albo ztapie najczest-
szg w tej profesji chorobe - otowice.
Wierz mi, stary, gdybym miat tyle
szmalu, co te grube'$winie z korpora-
cji, to spedzilbym reszte zycia na Ka-
raibach. Wporzadku, zartowatem,..]---

--- Antonio, zwany Trucicielem.

Gracze wcielajg si¢ wiasnie w shadowrunne-
ré6w. W Shadowrunie nie ma wladciwie




profesji. Istnieje petna dowolnos§¢ w tworzeniu bo-
hatera. Zlikwidowany jest losowy system tworze-
nia charakterystyk i cech. Kazdy ma do rozdziele-
nia pig¢ pél punktéw, od najmniejszego do naj-
wigkszego, na kilka grup: rasy, magii, atrybutéw,
umiejetnosei i pienigdzy (wraz z punktami magii).
Sa tylko dwa ograniczenia — jezeli kto§ pragnie
gra¢ inng niz czlowiek rasg (elf, krasnolud, ork lub
troll), musi najwyzsza pulg przeznaczy¢ wiasnie
na to. Analogicznie jest, gdy pragnie si¢ graé
osoba, wladajaca magia (klasyczny mag, szaman
lub mnich — karateka). Taki system ma te zalete, ze
pozwala wykreowa¢ dowolnie wybrang lub wy-
myslong postaé. Gracz nie tylko decyduje o wyso-
koéci wspétczynnikéw (sg oczywiécie pewne limi-
ty), umiejetnoéci i uzbrojenia, ale takze musi
stworzy¢ dla swego bohatera osobowo$¢, opisaé
wyglad, krétki zyciorys itp.

W Shadowrunie nie ma czego$ takiego jak cha-
rakter. Dla utatwienia autorzy gry zamiescili
w podreczniku kilkanascie przyktadéw (tzw.
archetyp6éw) bohateréw, ktérymi mozna podjaé
gre. Sg to, na przyktad: uliczny samuraj — ma-
szynka do zabijania, najemny mag, czlonek gan-
gu, ochroniarz, detektyw, najemnik, ex-zotnierz,
cztonek szczepu, szaman czy deker, czyli facet od
Sieci, potrafigcy poruszaé si¢ po Matrycy,
zdobywaé najbardziej tajne informacje i wia-
mywaé si¢ do strzezonych specjainymi progra-
mami obronnymi baz danych. Mozna byé
kazdym, zalezy to tyltko od pomystowosci
i rozdziatu wspomnianych juz punktéw. Pie-
nigdze, ktérymi dysponuje gracz podczas kreo-
wania bohatera, s3 w tym bardzo pomocne.
Précz calego arsenatu broni, z ktérego napraw-
dg jest co wybieraé (w czasie gry jest to trud-
niejsze), startujacy shadowrunner moze, jezeli
go na to staé, kupi¢ cyberwszczepy — twory §
nowoczesnej techniki o najdziwniejszych funk-
cjach. S3 wigc cybernetyczne oczy, pozwala-
jace widzie¢ w podczerwieni lub przy matej
ilosci §wiatta; sg oczy z kamerg lub odbiorni-
kiem TV, Kwestig ceny jest posiadanie kompu-
tera lub telefonu w glowie (nie méwiac juz
o mini-bombie). Najpopularniejsze i najdrozsze
sa wszelkie wszczepy pomocne w walce. Cy-
berreka, zwigkszajaca site, wysuwajace sig na-
gle z dloni stalowe szpony, system neutraliza-
cji trucizn w organizmie i stymulatory adrena-
liny, to tylko niektére z nich. To nie wszystko,
o na starcie mozna naby¢ za pieniagdze. Nowe
jeny przeznaczyé mozna na kupno kontaktéw
z réznymi osobami (cztonek gangu, reporter,
straznik w korporacji, gliniarz i wiele innych),
przynaleznoé¢ do gangu lub plemienia. Poza
tym, bohater prowadzi taki styl zycia, na jaki
go sta¢ — od najdrozszej, luksusowej willi, do
darmowej wegetacji na ulicy.

Podstawowymi wspétczynnikami sa: Sila, Inte-
ligencja, Charyzma, Budowa Ciata, Zwinno$¢,
Sita Woli, Esencja (witalno§¢) i Magia (dostgpna
tylko dla os6b potrafigcych jej uzywac). Esencja
dla wszystkich jest stata i nie mozna jej w zaden
spos6b podnosié. Z reguty maleje bardzo szybko,
jako ze zmniejsza jg kazdy cyberwszczep — a tego
nigdy za mato. Niektére istoty, jak wampiry, wy-
sysajg ja jeszcze szybciej. Pozostale atrybuty
mozna podwyzsza¢ w ciggu gry, przeznaczajac na
to zdobyte przez bohatera punkty karmy (odpo-
wiednik punktéw do§wiadczenia). Précz atrybutéw
wazne dla bohatera s umiejetnosei. Bez nich ma
male szanse przeprowadzenia udanej akcji.

---[ Zwykle nie pomagajg najwyzsze na-
wet umiejetnosci. Wtedy nie licz na
cud, koles$, i uciekaj. Swiat nalezy do
zywych!] -=~

---Alex, punk.

Umiejetnoéci dziela si¢ na bojowe (walka
wrecz, strzelanie itp.), fizyczne (ptywanie, biega-
nie itp.) oraz intelektualne (elektronika, przestuchi-
wanie itp.), a takze wiele innych. Od wybranego
przez gracza i ilosci punktéw rodzaju umiejetnos-
ci, jakie na to przeznaczy na starcie, zalezy kim
bedzie bohater. Osoba decydujaca si¢ gra¢ np. na-
jemnikiem, bytym komandesem, wigkszo$¢ swych
punktéw powinna przeznaczy¢ na Budowg Ciala,
Zwinno$¢ i Site, za$ wigkszo$¢ umiejetnosci
wybraé spoéréd bojowych (strzelanie, walka
wrgcz, pilotowanie §migtowca). Trochg inaczej
zdecyduje gracz, pragnacy zosta¢ detektywem (je-
g0 praca nie ogranicza si¢ do bezmy$lnej miéeki),
a zupehnie inaczej ten, ktérego bohaterem ma byé
szaman lub deker. Nalezy przy tym pamigtaé, ze
w takim $§wiecie postugiwanie si¢ bronia przydatne
jest zawsze.

---[ 0, tak! Zabi¢, zabi¢, zabié!!!
Albo wysadzié w powietrze! }---

--- Rzeznik vel Rebacz, troll,

- uliczny samuraj.

Najciekawiej (i najtrudnie;j) jest chyba odgry-
wac bohatera wiadajacego magig lub mozliwoscia-
mi operowania w cyberprzestrzeni (Matrycy). Jak
juz wspomniatem, w grze Shadowrun istnieja

magowie, szamani i tzw. fizyczni adepci — mnisi
karatecy. Praktycznie tylko dwie pierwsze grupy
mogg rzucaé czary. Fizyczni adepci maja innego
rodzaju quasi-magiczne zdolnosci. Magowie czer-
pia moc z energii otaczajacego $wiata, prébujac ja
zrozumie¢ i zawrze¢ w gestach i symbolach. Posia-
dajg biblioteki i magiczne laboratoria, gdzie
poglebiaja swoja wiedze. Potrafia tez przywoly-
wac i wykorzystywaé do swoich celéw Zywioty.
Szamani czerpia moc z potegi natury, §wiata du-
chowego. Kazdy z nich posiada swéj totem ~ sym-
bol zwierzgcia, ktére jest posrednio Zrédiem inocy
i wywiera wptyw na psychikg szamana. Nie po-
trafig oni przywolywaé zywiotéw, mogg natomiast
wykorzystywa¢ duchy natury. Czary, jakimi dys-
ponuja mag i szaman, s3 identyczne. Jest ich po-
nad pigédziesiat (a w rozwinigciach jeszcze wig-
cej). Jest jeszcze tylko jedno ,ale” — wszystkie
czary rzucane sg kosztem silnego wyczerpania
psychicznego, badZ nawet fizycznych obrazen.

Im potginicjszy jost czar, tym wigkszqg grotby nic-
sie dla maga Jub szamana jego rzucenie. Jednak
i na to znajdg si¢ odpowiednie sposoby.
---[ Ciekawe jakie? 0d czasu, gdy maio
co nie przekreciiem sie, leczac ze
émiertelnych ran jakiegos kamikadze,
trzy razy pomyéle, zanim rzuce jaki$
czar,]---
--- Acid-Acid, mag
Zt3 wiadomoScig dla kolekcjonerdw jest fakt,
ze w §wiecie Shadowruna magiczne przedmioty
zastrzezone sg dla postaci, posiadajacych magicz-
ne zdolno$ci. Ich zastosowanie jest takze ograni-
czone, w wigkszosci sg to amulety, talizmany itp.,
pozwalajace rzuca¢ wigcej czaréw. Takze brofi ma-
giczna ogranicza si¢ do mieczy, nozy, lasek itp.
Dobrg wiadomo§cig jest natomiast to, Ze przed-
mioty te mozna (a nawet trzeba) kupi¢! Oczywis-
cie za stong ceng.
---{ To jest cyberprzestrzen. Konsen-
sualna halucynacja, do$wiadczana kaz-
dego dnia przez miliardy uprawnionych
uzytkownikéw na catym éwiecie... gra-
ficzne odwzorowanie danych, pobiera-
nych z bankdéw wszystkich komputerdw
$éwiata... I ptynal, rozkwital przed
nim jak origami z ptynnego neonu,
odkrywat dom nie znajgcy odleg-
tosci. Jego ojczyzna, trbéjwymiaro-
we, przezroczyste szachownice sie-
gajgce nieskonczonosci. Wewnetrz-
ne oko otworzyto sie na schodkowg
piramide szkartatu Agencji Energii
Atomowej Wschodniego Wybrzeza,
ptonaca poza zielonymi szes$ciana-
mi amerykanskiej £ilii banku Mit-
subishi.]~--
--— William Gibson
<Neuromancer>
Matryca. Sie¢. Cyberprzestrzefi. S3 jednym
itym samym - pseudorealna, wirtualna
rzeczywisto$¢ ogdlnoswiatowego systemu
komputerowego. Matryca jest czyms$ szcze-
gélnym, wyjatkowym, sprawiajacym, ze gry
cyberpunkowe s3 wlasnie tym, czym s3. Ope-
rator komputera z 2053 roku, czyli deker, nie
korzysta z sieci normalnie. On w nig wchodzi.
Wszystko, co w niej jest — bazy danych, syste-
my operacyjne, programy obronne, wirusy itp.
ma swoje odwzorowanie graficzne. Najlep-
szym przyktadem. jest tu film ,Kosiarz
umystéw* lub ,,Tron". Dla osoby decydujacej
si¢ gra¢ dekerem operowanie w matrycy,
wiamywanie si¢ do zakazanych baz danych
i cudzych systemdw staje si¢ zyciem i chle-
bem powszednim. Nie jest to proste, ani bez-
pieczne. Bez wiaSciwych haset i kodéw
(a tych zazwyczaj brak) deker musi przetamywaé
systemy bezpieczeristwa, zmaga¢ si¢ z innymi de-
kerami i swoim najgorszym wrogiem — Lodem.
Pojecie to stworzyt William Gibson, tworca cyber-
punka. L6d to po angielsku Ice, czyli IC — Intru-
sion Countermeasures (system anty-intruzyjny).
Léd moze dekera wyrzuci¢ z systemu, wytropi¢
miejsce jego pobytu (policja w 2053 jest naprawde
szybka), zniszczy¢ cenne narzgdzie pracy — dek
(ang. deck) lub nawet zabié.
---{ To najlepsze, co mozna zrobié.
Dla ziodziei komputerowych émier¢ to
i tak zamato.]---
--- Gordon Calahan, oficer
bezpieczenstwa korporacji
Ares Macrotechnology Inc.
Bez Matrycy Shadowrun bytby kolejng gra ty-
pu: bij — zabij. Wiasciwie jedynym minusem cy-
berprzestrzeni sa dos¢ zawiktane zasady, ktdre MG
musi zgiebic.




---[ Bron, bron, broi. Bez niej zycie
bytoby nudne.]---
--=- BY-23901, ork, komandos.
---[ My$lenie? To dobre dla profeso-
réw. Najpierw strzelaj, potem dobij,
a pytania zostaw na koniec! ]---
--~ Rzeznik vel Rebacz, troll,
uliczny samuraj.
---[ zap, zap, zap, zap! Bum! Zap-zap!
Bum, bum!!{! ]---

--- AK-98 (z wyrzutnikiem granatéw)

Mozna si¢ oszukiwaé, ale chyba najwigksza
frajde w grach fabularnych sprawia walka i ka-
sowanie jak najwigkszej ilodci przeciwnikéw. Sha-
dowrun nie odbiega zbytnio od tego schematu.
W 2053 roku najwigksze szanse przezycia ma 0so-
ba silna, dobrze uzbrojona lub bogata (i chronio-
na). Jednak autorzy Shadowruna omingli bigdne
koto coraz silniejszych i wytrzymalszych bohate-
6w (co jest typowe np. dla Krysztafow Czasu lub
AD&D). Caly system rzucania kostkami nie jest
oparty na dokowaniu. W grze Shadowrun obowia-
zujg kostki szescioscienne. Niestety, trzeba posiada¢
ich duza ilo$¢, 10 do 20. Je§li bowiem gracz wyko-
nuje test Sity, musi rzuci¢ tyloma kostkami, ile
punktéw ma jego Sita. Podobnie w przypadku
umiejetnosei. Najlepiej opisa¢ to, podajac przyktad
walki, a wigc np.:

Bart strzela z Uzi do straznika korporacji.
Umiejetnoscei strzeleckie Barta wynosza 5. Znaczy
to, ze rzuca 5k6 do tzw. ,celu rzutu® (wolne ttuma-
czenie ,target number*), czyli skali trudnogci usta-
lanej przez MG na podstawie odpowiedniej tabel-
ki. Zalézmy, ze jest to cel 4. Bart musi swoimi pig-
cioma kostkami rzucié jak najwigcej czworek, pia-
tek lub széstek. Przypusémy, ze rzucit: 2, 6, 4, 1,
5. Ten wynik oznacza, ze miat trzy ,,sukcesy". Bart
trafil straznika, co wcale nie znaczy, ze go
powaznie zranit. Straznik musi wykonac test swo-
jej Budowy Ciata. Poniewaz nosi kamizelke ku-
loodporna, jego cel rzutu wynosi 3. Straznik rzuca
4k6 (4 — jego Budowa) do celu 3. Niestety, miat
pecha, wypadlo: 2, 2, 4, 1, Tylko jeden sukces.
Bart ma o dwa sukcesy wigcej od straznika, wigc
straznik zostal ranny i to nawet skuteczniej.

Broni w Shadowrunie zadaje obrazenia lekkie,
$rednie, powazne i zabojcze. Jesli kto§ otrzyma obra-
zenia zabdjcze, pada nieprzytomny, prawie martwy.
W tej chwili nadaje si¢ juz tylko do szybkiej reani-
macji, jesli nie otrzyma zaraz pomocy lekarskiej,
umrze (R.LP.!). Wracajac do przyktadu, Uzi zadaje
obrazenia $rednie. Poniewaz Bart miat dwa sukcesy
wiecej, zgodnie z zasadami obrazenia rosng w skali
o jeden stopiefi wyzej, osiagajac skalg obrazefi
powaznych. Krwawigcy i ostabiony straznik ledwo
trzyma si¢ na nogach. Gdyby to jednak on miat
o dwa sukcesy wiecej, obrazenia ulegtyby zmniej-
szeniu do lekkich, jesli za§ miatby cztery sukcesy,
nie odni6stby Zadnych obrazen (kule Barta tylko go
musngely). Jest to wigc do§¢ morderczy system, bo-
wiem kazdy nie posiadajacy kuloodpornej kamizel-
ki bohater moze zosta¢ zabity pojedynczym strza-
tem. Dzieje si¢ tak dlatego, ze kazdy bohater ma
statg (nic nie moze jej zwigkszy¢) Zywotnosé, liczo-
na w skali obrazef. Juz pierwsze otrzymane rany od-
znacza si¢ w tabelce jako obrazenia lekkie. Im bar-
dzigj bohater jest ranny, tym trudniej ma wykony-
waé tézne czynnosci, co obrazujg odpowiednie
ujemne modyfikatory do testow.

---[ Najczeséciej jest tak, ze prze-
ciwnik nosi ciezki pancerz ptytkowy
i nic ponizej CKM-u nie robi na nim
wrazenia.]---

--~ Shizol, najemnik

To, ze w Shadowrunie nie ma mozliwosci
wskrzeszenia, nie znaczy, ze gracze ging jak muchy.
Woprost przeciwnie, zmusza ich to do namyshu,

utrudnia glupig brawure i uczy szacunku do prze-
ciwnika. Bohaterowie ucza si¢ omija¢ walke, ne-
gocjowa i i§¢ ma kompromis.
---[ Tak, uczymy sie¢ zabija¢ siab-
szych, a silniejszych omija¢ ]---
--- Ptaczaca Strieta, jedna z druzyn
shadowrunneréw.
---[ Czy kompromis to jaki$ nowy cy-
berwszczep? ] -—-
--- Rzeznik vel Rebacz, troll,
uliczny samurai.

Kiedy gracze dostaja po przygodzie punkty kar-
my (doéwiadczenia), moga dzigki nim zwigkszaé
wsp6lczynniki i umiejetnoéci. W ten spos6b boha-
terowie staja si¢ lepiej wyéwiczeni w walce, cho¢
dalej nie zdarza sig tak, jak np. w Krysztatach
Czasu, ze gracz po otrzymaniu tuzina cioséw
otrzasa si¢ i idzie dalej.

Druga, po magii, cecha upodobniajaca Shadow-
runa do gier fantasy jest obecno$¢ potworéw. Au-
torzy nie wysilali si¢ zbytnio w ich wymyS$laniu —
dominujg stare, wystuzone bestie, znane w wigk-
szo§ci systeméw RPG. Jest wiec bazyliszek, wam-
pir, jednorozec i duch. S zywioty i duchy natury.
Najpotgzniejsze sa jednak smoki. Osoby, przyzwy-
czajone do tradycyjnych spotkaf ze smokami
moze spotka¢ niemita niespodzianka. W Shadow-
runie smoki stoja na czele ruchéw ekologicznych,
kieruja organizacjami lerroryslycznymi.'robia
pienigdze nie przez rabunek, lecz tworzac imperia
finansowe.

--- [Co moZna zrobi¢, gdy smok wykupuje

za z}oto ze swego skarbu pakiet kontrolny

korporacji Kruppa i zamiast zjada¢ dzie-
wice, kieruje gospodarcza potega? ] ---

--- [Killer Miller, zabdjca smokéw.

--- Ukra$¢ mu kase z konta i uciec do

Szwajcarii!] ---

--- Borys Karabekian, ormianski

. biznesmen

Zeby tego bylo mato, znany jest co najmniej je-
den przypadek wejécia smoka do Matrycy!

--- [To juz lekka przesada! Kiedy widze
smoki w cyberprzestrzeni, w telewizji
udzielajgce wywiadéw i spotykajace sie
z politykami, mam wrazenie, ze $wiat
zwariowat.]---

--- John Dratewka, deker

Takie nagromadzenie réznych elementéw — ma-
gii, techniki, cyberprzestrzeni i bestii daje Mistrzo-
wi mozliwo$¢ tworzenia réznorakich przygéd. Bo-
haterowie nie musza wcale przyjmowaé wciaz no-
wych misji od tajemniczego ,,Mr. Johnsona“, co
jest jakoby zalozeniem Shadowruna. Przygody
w stylu ,.Jak péjdziecie i zabijecie/znajdziecie/uk-
radniecie/porwiecie/przyniesiecie (niepotrzebne
skregli¢), to dostaniecie zaplatg”, szybko stajg si¢
nuzace i schematyczne. Bez problemu mozna tego
unikngé. Na przyktad na sze§¢ prowadzonych
przeze mnie przygéd, zadna nie byta akcjg w ro-
dzaju ,klient ptaci i wymaga®“. Jesli nawet tak si¢
zaczynata, to potem okazywalo sig, ze byta to pro-
wokacja, wrobienie, czy tez przymus. Najwazniej-
sze jest, by bohaterowie robili to, na co majg ocho-
te lub to, w czym widza swdj interes. Poniewaz
w Shadowrunie nie ma $cisle okre$lonego charak-
teru postaci, nie nalezy wymagac od bohateréw
(shadowrunneréw), by dokonywali heroicznych
czynéw z milosci do §wiata, czy z dobrego serca.
Nawet, gdy druzyna ratuje miasto od nuklearnej
zagtady, nie znaczy to, Ze dziata z altruizmu. Dru-
zyna moze chcie¢ potem sprzeda¢ bombg atomo-
wa, moze, korzystajac z paniki, kupi¢ za pét darmo
luksusowa wille albo po prostu zyska¢ stawe i tro-
che szmalu. Shadowrun jest grg pelng paradokséw,
na jednej sesji druzyna, narazajac wlasne Zycie,
wykrywa i niszczy spisek Obcych, zagrazajacych

catej ludzkosci, by zaraz na nastgpnej za marne
pieniadze zamordowa¢ catg rodzing.

---[ To byta chamska prowokacja!
Ktos chcial nas widzieé za kratkami.
Dowiem sie kto i zjem jaja tego @A

—--- Rzeznik vel Rebacz (trollowy
jest nieprzettumaczalny!)
~---[ Masz na to duzo czasu. Cate 25
lat bez mozliwo$ci przedterminowe-
go zwolnienia. Mozesz my$le¢ i my$-
le¢.]1-—-
- sierzant policji, Tom Krupski
W wymyslaniu przygéd do Shadowruna bardzo
pomocne sg ksigzki. Pomysty czerpaé mozna z li-
teratury s-f, sensacyjnej (Forsyth, Ludlum), rézne-
go rodzaju technothrilleréw, fantasy, a takze z hor-
roréw. Skarbnica wyjatkowo ciekawych pomys-
16w sq dzieta Grahama Mastertona (nie tylko po-
radniki seksuaine), Deana Koontza, Briana Lum-
leya. Trzeba tylko upewnié sig, czy gracze nie zna-
ja tytutu, ktérego chcemy uzy¢. Nawet jesli znaja,
to wystarczaja odpowiednie przer6bki (a pamigé
przy tego typu literaturze jest wyjatkowo zwodni-
cza) i nikt z graczy nie skojarzy przygody za zna-
nym dzietem. Godne przer6bki s niektére filmy,
zwlaszcza niskobudzetéwki klasy C (raczej mato
znane), Wystarczy przej§¢ si¢ do wypozyczalni ka-
set video i zaopatrzy¢ si¢ w kilka ,,Cybernatoréw*,
Mrocznych kultéw* czy ,Smierci kosiarka do no-
sa 6“. Zabawa jest wprost cudownal
Shadowrun doczekat si¢ juz drugiej edycji. Jest
ona podobno prostsza i ciekawsza. Bez problemu
mozna jednak korzysta¢ z obu podrgcznikéw.
W poréwnaniu do firmy TSR i jej systemu
AD&D, FASA Corporation wydaje si¢ by¢ do§¢
powsciagliwa w wydawaniu dodatkéw do Sha-
dowruna. Trochg ich jednak jest i mato kto moze
sobie pozwolié na kupno wszystkich. Godne pole-
cenia jest ,,Seattle Sourcebook* — opis olbrzymiej
aglomeracji na zachodnim wybrzezu Ameryki
Péinocnej. Jest to miejsce, z ktérego najczgsciej
roZpoczyna si¢ gre.
---[ I najczesciej konczy...
nicy! ]~---
--- Frankie Gambino, mafioso
Warto posiada¢ réwniez ,,Sprawl Sites*, podrgcz-
nik zawierajacy plany najczgsciej uZywanych
w przygodach budynkéw i miejsc: mieszkar, hoteli,
bankéw, sklepéw, nocnych klub6w itp. Duzg czgsé
tej ksiazki stanowig takze losowe spotkania —rzecz
kontrowersyjna, lecz na pewno przydatna, Wiele
z nich moze stanowié nowe pomysty dla Mistrz6w
na kolejne przygody. Kolejng ciekawa propozycija
jest ,.Germany Sourcebook" — opis Niemiec w 2053
roku. Anarchistyczne Wolne Miasto Berlin, ultra-kle-
rykalna Westfalia to miejsca, w ktérych stworzy¢
mozna bardzo ciekawe przygody. Interesujgco zapo-
wiada si¢ tez ,,London Sourcebook® — opis tego pigk-
nego miasta, pograzonego w mroku i nawiedzonego
przez druidéw. Dostepny jest takze ,,Paranormal Ani-
mals of Europe®, czyli europejski bestiariusz, ,,Sha-
dowtech®, czyli bogata kolekcja nowych wszczepéw,
broni, pancerzy itp., ,,Shadowboat", rzecz o mediach,
kulturze i sztuce roku 2053, a takze sporo innych,
mniej waznych pozycji. Ciekawostka sa zamieszcza-
ne w podrgeznikach i dodatkach kolorowe strony,
prezentujace rézne reklamy z roku 2053.
Zapraszam wszystkich, ktérym znudzity si¢ in-
ne systemy lub chca poznac $wiat przysziosci do
gry w Shadowruna.
---[ Gry? To skad te dziury w moim
brzuchu? ] ---
--- Borys Karabekian, ex Juliusz
Waran. ormiancki biznesmen
---< Jakub Zurek Corporation
- All Rights Reserved >---
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Michat Kreczmar

Jutro rzeczywistosc¢
wirtualna — a dzis??

Wiekszosci z czytelnikéw nie trzeba
chyba ttumaczy¢ co oznacza skrét VR.
Modne od niedawna pojecie oznacza
technologie, ktéra stanie sie prawdo-
podobnie medium XX| wieku. Po céz
bedzie nam telewizja, kino, radio, ptyty
CD czy gry komputerowe? Dzigki rze-
czywistosci wirtualnej mozliwe stanie
sie dziatanie interakcyjne w tréjwymia-
rowym, odwzorowujgcym Swiat rzeczy-
wisty srodowisku. Koncepcja VR pole-
ga na zmianie podejécia do technologii
interakcji cztowieka z komputerem. Dzi-
siaj mozemy korzysta¢ z powszechnie
dostepnego oprogramowania za po-
moca skomplikowanych jezykéw lub ko-
mend MS-DOS czy graficznego interfej-
su uzytkownika MS-Windows. Prawdo-
podobnie VR da nam prostszy sposob
komunikaciji z komputerem. Catkowicie
tréjwymiarowym, generowanym przez
sprzet komputerowy swiatem bedzie-
my sterowac za pomocg nowych urza-
dzen: hetmu (okularéw), pozwalajgcego
na obserwacje 3D i rekawic {joystic-
kéw], umozliwiajgcych prowadzenie
w nim wszelkich dziatari. Pomyst wir-
tualnej rzeczywistosci stanowi catko-
wicie nowy krok w technologiach kom-
puterowych. W 3D komputer bytby
w stanie odwzorowad¢ wszelkie elemen-
ty rzeczywistosci: ludzi, sytuacje, miej
sca itp. a takze programy komputero-
we, bazy danych, globalne sieci infor-
matyczne. VR ma by¢ catkowicie reali-
stycznym odwzorowaniem wszystkie-
go, 0 czym moze marzyc dzisiejszy ma-
niak komputerowy.

Technologia przyszlosci, czy cos, co
juz istnieje? VR bedzie stanowié nowa
platforme tgcznosci miedzyludzkiej, no-
wy sposob komunikacji z komputerem,
Czy rzeczywiscie mozna bedzie uczest-
niczy¢ na zywo w filmie, czy bedzie
mozna brac¢ udziat w tréjwymiarowych
grach, ktérych sceneria zalezy jedynie
od inwengji twércéw? Czy mozliwe sta-
nie sie chodzenie $ciezkami komunika-
cji migdzynarodowej, ogladanie wirtual-
nych budynkéw wielkich koncernow
przemystowych, przebijanie sie przez
zakodowane ochronne bariery, tamanie
LODAw przy pomocy wirusow?

Poczatki koncepcji wirtualnej rzeczy-
wistosci wyraznie widaé w dzietach
wczesnych pisarzy hard science fiction.
Zanim $wiatu udostepniono pierwsze
systemy VR, pisarze - futurolodzy prze-
widzieli zaistnienie czegos, co przeras-
tato mozliwosci techniczne tamtych
czasow. Fantomatyka Lema sprzed
przeszto dwudziestu lat zywo przypomi-
na cyberprzestrzen ze wspdtczesnych

utworéw cyberpunkowych. Lem i inni
twadrcy, tacy jak na przyktad Verne, obie-
cali wiatu co$, czego sie spodziewali,
ale z czego nie mogli w owych czasach
skorzystac. Czy my wszyscy ludzie
miodzi, bedziemy w stanie wigczy¢ sie
do niesamowitych $wiatéw cyberprze-
strzeni w najblizszej przyszlogci?
Poczatki technologii VR datuje sie na
1875 rok, kiedy to w instytutach

badawczych NASA rozpoczely sie sze-
roko zakrojone prace nad symulatora-
mi. Wtedy wtasnie wytworzono reagu-
jace na ruchy gatki ocznej gogle, poz-
walajace na obserwacje tréjwymiaro-
wej przestrzeni. Potem zainteresowa-
nia nowa technologig stopniowo rosty.
Na poczatku wykorzystywana do spe-
cjalnych, zazwyczaj wojskowych celéw,
VR zaczeta wkracza¢ w $wiat. biznesu,

medycyny, a takze rozrywki.

Systemy VR do dzisiaj sg raczej ma-
rzeniem niz realng technologig. Guru
maniakéw rzeczywistosci wirtualnej,
Jaron Lanier, sam twierdzi, ze wigk-
szos$¢ obecnych na rynku gadzetéw do
symulacji VR nie udostepnia takich
mozliwosci, jakie sg niezbedne do pet-
nej interakcyjnosci sprzetu. Dzis, by
w petni cieszyé sie tréjwymiarowym
Swiatem, musielibysmy zakupi¢ kompu-
ter Onyx firmy Silicon Graphics - baga-
telka, 250 tys. USD. Jest to sprzet, na
ktarym twarzono komputerowe wizuali-
zacje do Terminatora 2, Jurassic Park
itp. Inne maszyny nie sa praktycznie
w stanie obstuzy¢ wielkich zascbéw da-
nych, niezbednych do operacji na tréj-
wymiarowej przestrzeni w czasie rze-
czywistym z jakoscig, ktéra nie po-
zostawiataby wiele do zyczenia. Nie do-
pracowano takze gogli, rekawic i urza-
dzen stuzacych do nawigacji w prze-
strzeni VR. Proba stworzenia takiego
urzadzenia jest np. Cyberman, joystick
umozliwiajgcy poruszanie sie w 3D.

Oczywiscie zainteresowani przedmio-
tem wytkng mi na pewno, ze systemy
VR juz istniejg i dziatajg. Tak, oczywis-
cie sg specjalistyczne symulatory woj-
skowe [samoloty, czotgi), stuzace do
szkolenia zotnierzy. Sa takze catkiem
pokojowe systemy, jak np. symulator,
ktéry uczy sterowania pociaggiem, ja-
dgcym pod kanatem La Manche czy sy-
stemy symulacji medycznych, pozwa-
lajace na wizualizacje wnetrza opero-
wanych pacjentéw. VR uzywa sie takze
w meteorologii, fizyce, inzynierii. Spec-
jaligci starajg sig stworzy¢ pierwsze za-
stosowania biznesowe (gietda w VR,
gdzie zmiany obiektow tréjwymiaro-
wych symulujg zmiany cyfrowe).
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Istniejg oczywiscie i gry VR. W naj-
wigkszych salonach gier komputero-
wych w Londynie (Picadilly Circus), Dis-
neylandzie w USA i Francji mozemy
skorzystac z btogostawierstwa tej tech-
niki. Gry niestety takze nie sg tym, cze-
go moglibysmy spodziewac sie po obej-
rzeniu Kosiarza umystéw. Mozemy po-
lata¢ samolotem mysliwskim i stoczyc
walke powietrzna, sterujac maszyng za
pomocg ruchow glowy. Mozna przejéc
sie maszyna kroczacg z Gwiezdnych
wojen czy pochodzi¢ z mieczem w reku
niczym postac z gier fantasy. Nowym
wymiarem dla tych
gier jest mozliwosc
uczestniczenia w nich %,N‘
duzej ilosci ludzi np. i+
przeprowadzenie wraz
z przyjaciotmi ataku =
catej eskadry X-win- >
gow na Gwiazde Smier- é///’ :
ci. Niestety jakosc¢ ofe- | 4/
rowanej obecnie przez f/ < Ny
gry VR grafiki, przypo- /
mina pierwsze trojwy- / ;
miarowe gry kompute- _-
rowe. Zbyt wolne prze-
twarzanie powoduje
skokowe zmiany ob-
serwacji przestrzeni
wokét gracza. Doktad-
nosc i rozdzielczose
grafiki takze nie jest
specjalnie zachecaja- .
ca. Obiecywane na te- @/
goroczng Wigilie gogle
VR, przeznaczone dla ="
uzytkownikéw gier tele-
wizyjnych (konsol) -
produkt wspdtpracy
Nintendo i Silicon Gra-
phics - przesunieto na
przyszly rok.

Innym wykorzystaniem systeméw VR
sg tzw. instalacje artystyczne. Jedne
z pierwszych zastosowan tych syste-
maow, to prace artystow, rekonstruu-
jacych zniszczone tysigce lat temu
wnetrza miast azteckich. Nowa, wspoét-
czesna sztuka takze stara sie wyko-
rzystywacé pojawiajace sie na horyzon-
cie mozliwosci. Wspoiny projekt nie-
miecko-japonski przynidst pierwsze
obiekty VR. Dwaj uczestnicy perfor-
mance'u, znajdujacy w VR maja za za-
danie dopasowac potéwki trojwymiaro-
wej bryly. Dokonujg tego za posred-
nictwem Internetu {miedzynarodowa
sie¢ komputerowa). Jeden z nich znaj-
duje sie w Japonii, drugi w Niemczech.

Coéz, przy obecnym tempie rozwoju
technologii i systemow komputerowych
za piec¢, dziesiec lat sami bedziemy
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kowbojami cyberprzestrzeni. Na razie
jednak tym, co nam pozostaje sg gry
komputerowe, ktérych podstawowa
fabuta opiera sig na rzeczywistosci wir-
tualnej (Systerm Shock, CyberWar). Juz
tutaj widzimy, jak starzeje sie sprzet
komputerowy. Cyber\War - gra o fanta-
stycznej jakosci 3D - projektowana na
sprzecie Silicon Graphics (Indygo),
wymaga by w petni pokazac¢ na co jg
sta¢, przynajmniej 486 DX 40 Mhz,
karty graficznej z 2 MB pamigci i czytni-
ka CD-ROM o podwaijnej predkosci. Sa-
ma gra zajmuje 3 dyski laserowe, ale,

trudniejsza. Wszystkie decyzje pozo-
stawiono graczowi. Nie ma zadnych
rzutdw kostkg, tabel przeliczeniowych
itp. Gra najbardziej przypomina psy-
chodrame, w ktorej kazdy z uczestni-
kéw méwi co widzi, co chce zrobig,
czym sie postuzy¢. Posta¢ moze zrobic
praktycznie wszystko, reakcjg Mistrza
Gry jest tylko poréwnanie wspotczyn-
nikow. | tak bohater z najwyzszym
wspdtczynnikiem walki ma najwieksze
szanse na trafienie przeciwnika, na-
jwyzej punktowany w elektronice powi-
nien umie¢ sprawnie poruszac sie

uwierzcie mi, warto przyjrzeé sie dal-
szym losom kosiarza umystow.

Inne pole do popisu dla zapalonych
graczy to role playing VR. Istnieje kilka
systemow, umozliwiajgcych granie
w rzeczywistosci wirtualnej. W wigk-
szosci z nich przygody rozgrywajg sie
w typowej scenerii cyberpunku, Czesé
gier nie opiera sie takze na zdarzeniach
losowych. Kazdy z graczy uzyskuje
wspofczynniki bohatera na drodze licy-
tacji. Cechy wyznaczajg umiejgtnosci
elektroniczne, zachowanie sie podczas
walki, nawiazywanie kontaktéw miedzy-
ludzkich, stopien cyborgizaciji itp. Boha-
tera wymyslamy sami, bez sztywnych
ram podrecznika. Mistrz Gry prowadzi
graczy przez fabute przygody w typowy
sposéb. Trzeba jednak wspomnieg, iz
w VR RPG rola bohatera jest duzo

w VR. Wspotczynniki ustalajg hierar-
chie prawdopodobienistwa realizacji
dziatan. Czy dziatanie zakoriczy sig suk-
cesem, zalezy wytacznie od inwencji
gracza i pomystowosci Mistrza Gry.
Nalezy pamieta¢ takze, ze grajac
w konwencji VR caly czas znajdujemy
sie w swiecie symulowanym i dlatego
musimy wiedzie¢, jak nalezy w nim
nawigowa¢ [podréze w systemach
komputerowych) i jakie reguty sg w nim
obowigzujace. Pamier{ajmy, ze $wiat cy-
berprzestrzeni bedzie publicznie dos-
tepny, ogoinoswiatowy, zapetniony ludz-
mi, programami, sztucznymi inteligen-
cjami, bedzie posiadat wtasne wtadze,
policje i systemy kontroli. Rola gracza
w VR RPG bedzie zazwyczaj ogra-
niczata sie do tych mniej legalnych
srodkéw, za pomoca ktérych




postac osiggnie réwnie nieuczciwe
cele. Coz, takie sg koszty bycia kowbo-
jami cyberprzestrzeni

VR w grach role playing moze stano-
wic jeden z rekwizytdw, stosowanych
w tych fabutach, w ktorych akcja toczy
si¢ w niezbyt odlegtej przyszlosci. Rek-
wizyt jest niebagatelny, bowiem przy
duzej inwencji Mistrza Gry w rzeczy-
wistosci wirtualnej moga rozgrywaé sie
cate przygody. VR oferuje nowy sposob

myslenia i zachowania. Gracz, ktérego’

polem dziatar bedzie swiat symulowa-
ny komputerowo musi mie¢ chociaz
szczatkowg wiedze w zakresie techno-
logii komputerowych i informatycznych.
Jego wirtualne wedrowki i starcia beda
sie bawiem toczy¢ za pomocy radziec-
kich wiruséw komputerowych, zapor
ogniowych [firewalls) olbrzymich korpo-
racji, LOD6w zabezpieczajgcych syste-
my, sztucznych inteligencii i elektronicz-
nych gadzetow, w jakie wyposazona
moze zostaé jego bohater. Dopatki do
komputeréw, wejscia czaszkowe, im-
planty etc. w $wiecie wirtualnym sg ele-
mentami rownie popularnymi, jak mie-
cze i tuki w przygodach, dziejacych sie
w konwencji fantasy. VR jest dla mitos-
nikéw role playing terytorium raczej
niezbadanym i dlatego postugiwanie sie
elementami przynaleznymi do tego
$wiata powinno zosta¢ podbudowane
przeczytaniem podstawowych lektur
cyberpunkowych (jako wstep polecam
Neuromancera Gibsona).

Dla zainteresowanych nowa tech-
nologig pare stow wyjasnienia. VR w cy-
berpunku to ogélnogwiatowy system
komputerowy, ktérego gtéwnymi uzyt-
kownikami s3 gigantyczne migdzynaro-
dowe korporacje, agendy rzgdow
panstw, instytucje miedzynarodowe,
firmy badawcze, wojsko itp. Kowboje
cyberprzestrzeni (dzokeje, hackerzy) to
osobnicy, stanowigcy potgczenie zlo-
dziei, maniakéw komputerowych i twér-
cow elektroniczych gadzetow. Typowy
kowboj dziata w VR na zlecenie, jego ce-
lem jest kradziez technologii, danych
(szpiegostwo przemystowe), badz znisz-
czenie systemoAw i oprogramowania
przeciwnika. Kontaktujac sie z ogéino-
Swiatowym systemem komputerowym,
korzystajg oni z dekéw - komputeréw
osobistych przysztosci.‘Deki sg oczy-
wiscie wyposazone w monitory, specy-
ficzne urzadzenia peryferyjne i réznego
tpu oprogramowanie. Wejscie w Swiat
cyberprzestrzeni odbywa sig za posred-
nictwem dermatrod, umieszczanych na
gtowie i podtaczanych do deka, a stu-
zgcych do przekazywania impulsow
nerwowych. Innym sposobem

jest instalacja tzw. wejs¢ czaszkowych
- bezposrednich wyjs¢, umozliwiajg-
cych tgczenie kablem umystu cztowieka
z komputerem, ktdre pozwalajg takze
na wtykanie kaset z programami bez-
posrednio w gtowe. Dzokeje cyberprze-
strzeni wedruja w $wiecie VR. Od zna-
jomosci miejsca, w ktdrym sie znajduja
(kraju, systemu administracyjnego czy
bazy danych korporacji), zalezy ich
zycie. Bez tej wiedzy nie znajdg intere-
sujgcych ich informaciji, a poza tym nie
beda w stanie wyjg¢ bez uszczerbku na

zdrowiu z hackowanych systeméw. Naj-
wigkszym zagrozeniem dla dzokejéw jest
wyptaszczenie (wysmazenie) przez zabez-
pieczenia przeciw komputerowym wta-
mywaczom. Wyptaszczenie EKG jest
praktycznie réwnowazne ze $miercia
moézgu kowboja. Hakowanie ,biurow-
cow” korporaciji w VR nie odbywa sie
oczywiscie bez trudnosci. Korporacije
bronig sie przed kowbojami, uzywajac
LODéw (logicznego oprogramowania
defensywnego). Zapory tego typu dobry
hacker moze pokona¢ znajdujac luke
w obronie - np. odgadujgc hasto dos-
tepu. Dzokeje VR korzystajg takze ze

specjalistycznych wirusow komputero-
wych, ktére penetrujg systemy obron-
ne i prowadzg hackeréw bezposrednio
do celéw ich misji. Dobry hacker zajmu-
je sig réwniez rozbudows swojego de-
cka (nowe mozliwosci, szybkosé trans-
misji, pojemnog¢ pamieci, lepsza ko-
munikacja - gtos itp.), badz korzysta ze
specjalistycznych ustug hardware'ow-
cow. Sprzet mozna uzupetniaé w roz-
nego typu dopalacze, ufatwiajgce hac-
kerowi normalne, nie cyberprzestrzen-
ne zycie (zdalne wytrychy do zamkaw,
wyciszacze dzwieku, kontrola optyczna
przetrzeni itp.). Istniejg réwniez bardzo

skomplikowane programy, umozliwia--

jgce np. odbieranie impulséw nerwo-
wych innych oséb (tzw. praca z jezdz-
cem). Jezdziec widzi, slyszy i czuje to,
co jego ,wierzchowiec”. Wierzchowiec
moze komunikowa¢ sie z nim, méwigc
do siebie, kontakt w drugg strone jest
jednak niemozliwy. Zakres programéw
komputerowych, z jakich zazwyczaj korzy-
sta kowboj, rozcigga sie od typowych
lodotamaczy, systeméw skanujgcych
mozliwosci innych uzytkownikéw sieci,
technologii kodowania i przekazu infor-
macji, az po uzycie konstruktéw, czyli
zapisanych w ROM matryc umystéw in-
nych ludzi).

Obok zwyktych uzytkownikow sieci ~
pracownikéw korporacji, ludzi trak-
tujgcych VR jako rodzaj rozrywki, mto-
dziezy, uczacej sie za jej pomocg oraz
samych kowboi, $wiat sieci komputero-
wych penetruje takze i inny byt. Sl to tak
zwane sztuczne inteligencje ~ programy
komputerowe, posiadajgce autonomie,
myélace, majace wiasne plany i cele
{nie zawsze zbiezne z planami ich twér-
cow), a zyjace w komputerach korpora-
cji, badz na sieci. S| sg bardzigj ,zalo-
dzone” i o wiele bardziej niebezpieczne
[co daje wieksze mozliwosci w VR) niz
zwyczajne korporacje. Moga one byé
zaréwno zleceniodawcami Kewboi, jak
i ich celami. Juz z tego skrétu mozli-
wasci hackeréw widaé, ze przygody VR
moga stanowi¢ ,nieztg rozrywke".

Na razie pozostaje nam jednak po-
marzy¢ o wspaniatej przysztosci, w kto-
rej prawie wszystko bedzie mozliwe.
Koncowke ogdinoswiatowej, satelitar-
nej sieci komputerowej bedziemy mie-

i w domu i bez wychodzenia z przytul-

nych wnetrz zrobimy wszystko to,
0 czym poetom sie nie $nito. Teraz
moge tylko zaprosié wszystkich zainte-
resowanych nowa technologig na
pierwsze Swiatowe targi wykorzystania
rzeczywistosci wirtualnej, ktére odbe-
da sie w Niemczech, w Sztutgarcie
21-23 lutego.
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Witajcie w Krainie

(cyber)Goblinow!

Pewnie niektérzy z was si¢ zdziwia, ale
Kraina Goblinéw nie ma granic zaréwno
w przestrzeni jak i w czasie.

DZIS:

Szatafiski wynalagek,
albo oko w ok £ wirusem.

Muzyka w barze brzmiata jak radio nastawione na nieistniejacg stacje. Saczylem
wiasnie siédmego z kolei Kirina. Znowu przestawaty kontaktowaé moje wszczepy
miesniowe i zaczynatem czu¢ si¢ jak w jednej z tych obskurnych knajpek z wew-
netrzna studnig grawitacyjna. I wtedy przysiadt si¢ do mnie ten pajac. W pierwszej
chwili wziatem go za zdezelowany odkurzacz mikrofalowy, ale za moment dostrzeg-
lem, Ze nie jest mechakiem — no, przynajmniej nie w stu procentach. Byt troche po-
dobny do trolla, jednak o wiele mniejszy i, o ile to w ogble mozliwe, jeszcze bardziej
paskudny. Z potoku stéw, ktérymi zalewat mnie przez ponad godzing niczym usz-
kodzony spoder, wytowitem, ze miat co$§ wspélnego z goblinem, czy czyms$ takim,
Wygladal jakby urwat sie z jakiej$ przedpotopowej gry wirtualnej lub z nielegalnego
laboratorium genetycznego. Nie pamigtam wigkszosci tego, co méwil, ale utkwita
mi w pamieci pewna swojsko brzmiaca historia. Na jej podstawie napisatem szkic
scenariusza do nowej generacji tabletek nasennych, firmowanych przez korporacje
Kolorowe Sny.

Wystepuja: Deker, Emerytowany komandos, Prywatny detektyw (bez licencji),
Ochroniarze, Szaman, Kambodzariski wirus, Wietnamscy terrorysci, Panienka.

Scenal

(Deker, Szaman, Prywatny detektyw i Emerytowany komandos siedzg w za-
parkowanym na chodniku samochodzie i przygladaja si¢ pigciopigtrowemu bu-
dynkowi po drugiej stronie ulicy, przed ktérym kreci sig dwdch ochroniarzy)

Szaman (ziewajac przeciagle): Moze wigc dowiem si¢ wreszcie dlaczego wyciagne-
liscie mnie w $rodku nocy i przywiezliscie w to miejsce?

Deker: I tak masz szczgscie, cztowieku. Mnie wywlekli z baru jeszcze przed $witem
i od rana zapedzili do roboty. W dodatku wyptukali ze mnie caty alkohol i do tej
pory nie dali sig napié ani kropelki.

Szaman: Rzeczywiscie, po raz pierwszy od dluzszego czasu wygladasz w miarg
trzeZwo.

Prywatny detektyw (lekko zirytowany): Po raz pierwszy od diuzszego czasu mo-
zemy zarobié jakie§ wigksze pienigdze. Dlatego przypilnowaliSmy, zeby nasz
komputerowy czarodziej po raz pierwszy od dluzszego czasu nie byt zalany
w trupa i dlatego zamiast narzekaé, sprébuj moze przypomnie¢ sobie, po raz
pierwszy od diuzszego czasu, swoje magiczne talenty, a wtedy moze, po raz
pierwszy od dtuzszego czasu, uda nam si¢ wszystkiego nie spieprzy¢.

Szaman: A cos ty dzisiaj taki nerwowy. Po prostu powiedz, co jest grane, tylko wol-
no i spokojnie, zeby§ nie musiat dwa razy powtarza¢.

Prywatny detektyw: Z pozoru rzecz wydaje si¢ catkiem prosta. Pewien nawiedzony
naukowiec-alkoholik z Polski wynalazl preparat, ktéry dziata podobnie jak alko-
hol, z tym, ze dodatkowo powoduje nieznaczng mutacje uktadu nerwowego.




Sprawia ona, ze osobnik uzywajacy preparatu staje si¢ perma-
nentnie pijany.

Deker: Ale klawo! To jest dopiero cos.

Prywatny detektyw: Oczywiscie korporacje, zajmujace si¢ produk-
¢ja i handlem napojami wyskokowymi nie mogty ryzykowaé
utraty klienteli. Wydano odpowiednie dyspozycje w celu prze-
Jecia jedynej probki preparatu. Niestety w tym samym czasie na-
rzeczona naukowca stwierdzita, ze ma go kompletnie dosé. Zde-
molowata mu mieszkarnie i wyniosta sie, spakowawszy swoje
rzeczy, wsréd ktérych znalazta sig przypadkowo fiolka z prepa-
ratem. Agenci korporacji ruszyli jej §ladem i dotarli za nia az do
naszego miasta, gdzie przepadia jak kamied w wode, omytko-
WO porwana przez wietnamskich terrorystéw (byli oni tak naé-
pani, ze podobno wzigli ja za dalajlame). Od wczoraj przedsta-
wiciele korporacji jezdza po okolicy i obiecujg géry forsy tym,
ktorzy ja odnajda.
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Szaman: Whnioskuje, ze to whasnie my jeste§my tymi szczesciarza-
mi, a poszukiwana osoba znajduje si¢ wtasnie w budynku, przed
ktérym sterczymy.

Prywatny detektyw: Doktadnie tak. Nasz specjalista od kompute-
réw, wykorzystujac zdobyte przeze mnie pewne poufne infor-
macje, wszedt dzis w sie i zlokalizowat to miejsce, oczywiscie
narobiwszy sporego zamieszania.

Emerytowany komandos (bawiac si¢ granatem): Dodajmy, ze nie
zrobitby tego bez mojej pomocy, gdyz Jjeszcze z rana nie byt
w stanie trafi¢ ztaczem sieciowym w swoje gniazdo czaszkowe.

Prywatny detektyw: Niestety przed nami jeszcze sporo roboty. Po
pierwsze, nasza skarbonka znajduje sie nadal w towarzystwie
swoich wietnamskich przyjaciét, a po drugie, ten budynek to taj-
na siedziba RPG.

Szaman: Czego?

Prywatny detektyw: Radykalnej Partii Goblinéw oczywiscie. Jest

to siedziba tak tajna, Ze nie wie o niej nawet zaden cztonek tej
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organizacji. Nie zmienia to jednak faktu, 7e budynek wyposazo-
ny jest w najnowszej generacji komputer, ktéry ma swoje nieza-
wodne sposoby na pozbywanie sie nieproszonych gosci.

Szaman: Zaraz, czegos nie rozumiem. Skoro budynek jest tak do-
brze zabezpieczony, to jak dostali sie tam terrorysci?

Deker: Uzyli jakiego§ wrednego azjatyckiego wirusa (niezle od niego
oberwatem, gdy prébowalem tam wtargna¢ poprzez sie€). Chwilo-
WO to on rzadzi w $rodku, bo przejat kontrole nad catym systemem,

Emerytowany komandos (nadal bawigc si¢ granatem): A wigc
skoczmy do mojego wojskowego magazynu i weZmy troche
cigzkiego sprzetu, a bedziemy mogli wejsé i wyjsé z budynku
w dowolnej chwili i w dowolnym miejscu.

Prywatny detektyw: Odpada. Nie mozna ryzykowa¢ mechanicz-
nego uszkodzenia preparatu, bo substancja moze na przyktad
wsigknaé w glebe i skazi¢ wode.

Emerytowany komandos: No to uzyjmy napalmu.

Prywatny detektyw: Obawiam si¢, Ze opary tego §wifistwa mogg
by¢ jeszcze bardziej niebezpieczne.

Emerytowany komandos: Zawsze ttumicie kazda mojg inicjaty-
we. Pewnie nawet nie pozwolicie mi dzisiaj rzucié¢ granatem.
Szaman: Nawet o tym nie mys$l. Nie mam zamiaru znowu spedzaé
kilku tygodni w szpitalu. Odtéz go lepiej i zakreé szybe, bo mi

zimno.

Prywatny detektyw: Niestety w tych drzwiach chwilowo nie ma
szyby.

Szaman: A co sie stato?

Prywatny detektyw: Gdy po was jechatem zobaczytem na ulicy na-
$2ego starego przyjaciela, trolla von Helmuta, i zatrzymatem sig,
aby go pozdrowic. Tak si¢ poczciwiec na méj widok ucieszyl, ze
wsadzit gtowe do $rodka, zanim zdazytem odkrecié szybe.

Szaman: O, to naprawde bardzo mito z jego strony.

Deker: Moze jednak sie w koricu ruszymy, co?

Szaman: Dobra, ja wymysle co$, co odwréci uwage systemu kom-
puterowego, a wy zajmijcie si¢ tymi ochroniarzami,

Prywatny detektyw: Oni raczej o niczym nie wiedzg. Sg przeko-
nani, Ze pilnuja zwyklego, pustego budynku.

Deker: A wiec mozna sie z nimi dogadaé.

Prywatny detektyw: Nie sadze. Potrafisz wypowiedzieé¢ kazda
swojg mysl piecioma stowami?

Deker: Raczej nie.

Prywatny detektyw: To sie z nimi nie dogadasz.

Emerytowany komandos: Bez nerwéw. Zostawcie to mnie, praco-
watem kiedys jako ochroniarz.

Deker: OK. Ruszamy.

(wszyscy po kolei wysiadaja z samochodu)

Scena II

(Szaman, Deker, Prywatny detektyw i Emerytowany koman-
dos wchodzg przez przeszklone wejscie na korytarz, w kté-
rym co kilka krokéw sa rozmieszczone jakie$ drzwi)

Deker: Dlaczego nawet nie odezwale§ si¢ do tych ochroniarzy, tyl-
ko od razu zaczates ich laé po mordzie.

Emerytowany komandos: Ee, i tak by nic nie zrozumieli.

Prywatny detektyw (rozgladajac sie uwaznie): Uwazajcie. Tu z pew-
noscig wszedzie sg ukryte czujniki i kamery.

Szaman: Nie ma obawy. System ochronny jest w tej chwili tak zaje-
ty, Ze nie zauwazytby nawet, gdyby kto$ nasikat mu do obwoddw.

Prywatny detektyw: A co mu takiego zrobites?

Szaman: Specjalnie dla niego wywotatem ducha jakiego$ starodaw-
nego mikroprocesora Pentium, ktéry miat dosé skomplikowang
wadg fabryczng. Ming cate godziny zanim ten azjatycki wirus
si¢ z tym upora.

Deker: Moze zacznijmy wiec przeszukiwaé budynek.

(wszyscy ruszaja korytarzem, zagladajac kolejno do kazdych
mijanych drzwi)
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Scena III

(Szaman, Deker, Prywatny detektyw i Emerytowany koman-

dos wchodza do luksusowego gabinetu, w ktérym pod jedna
§ciang stoi barek, pod druga pulpit kontrolny systemu kom-
puterowego, a na §rodku duze biurko. Za nim, zakneblowana
i przywiazana do fotela, siedzi jakas kobieta.)

Szaman: No, wreszcie znaleZliSmy.

Deker (spogladajac $wiecacymi oczami w strong barku): Masz ra-
cje, znalezli$my. Tak si¢ zmeczyltem, Ze muszg si¢ czego$ napic.

Prywatny detektyw (rozwiazujac kobiete): Trzymajcie go z dala
od alkoholu, moze si¢ jeszcze dzi§ na co§ przydac.

Emerytowany komandos (sam do siebie, drapigc si¢ w glowe):
Nie rozumiem. Kto ma si¢ przydaé? On czy alkohol?

Prywatny detektyw (do odkneblowanej i rozwigzanej juz kobiety):
Nic pani nie jest?

Panienka: Raczej nie, ale mam dosé przebywania z tymi azjatycki-
mi idiotami. Nie doéé, ze nie znaja zadnego cywilizowanego je-
zyka, to ciagle tykaja jakie§ prochy, po ktérych kompletnie im
odbija. Przed jaka$ godzing na przykiad wywlekli z walizek
wszystkie moje rzeczy i poprzebierali si¢ w sukienki, a gdy
chciatam na nich nawrzeszcze¢, to mnie zakneblowali.

Prywatny detektyw: Czy przypadkiem wsréd wyciagnietych przez
nich rzeczy nie znalazta si¢ niewielka szklana fiolka z przezro-
czystym ptynem?

Panienka (podnoszgc spod biurka damska torebke): Nie wydaje mi sie.

Prywatny detektyw: A czy moze pani sprawdzi¢, czy nie ma tej
fiolki w torebce?

Panienka (zagladajac do torebki): Jak chcecie, to moge sprawdzié,
ale nie przypominam sobie, zebym... a skad to si¢ tu wzigto?

(i wlaénie w chwili, gdy kobieta wyjmuje z torebki poszuki-
wany preparat otwieraja si¢ drzwi i do pomieszczenia wpa-
daja uzbrojeni po z¢by i ubrani w damskie fatataszki wiet-
namscy terrorysci.)

Emerytowany komandos: Spokojnie. Oni nas nie rozumieja. Pod-
niescie wszyscy wolno rece do géry i cofnijcie sig tu do mnie
pod Sciang. Mam w rgkawie granat. Zatatwig ich tak blyskawicz-
nie, ze si¢ nie zorientuja.

Szaman: Tego si¢ wiasnie obawiatem.

(nagle roz§wietlaja si¢ monitory na pulpicie kontrolnym
i w pomieszczeniu rozlega si¢ glos)

Kambodzanski wirus: Nawet nie prébujcie drgnaé. Jestescie na-
mierzeni przez umieszczone w $cianach laserowe dziatka.

Szaman: Zdaje sig, ze mieli§my zbyt mato kiopotéw.

Prywatny detektyw (zwracajac si¢ do Szamana): Podobno miat si¢
tym zajaé skutecznie ten twéj duch.

Kambodzaniski wirus: Musze przyznaé, ze to co§ sprawilo mi spo-
ro probleméw, ale na szczescie zostatem wyposazony w emula-
tor Atari, ktéry szybko sobie poradzit z intruzem.

(w tym czasie jeden z terrorystéw z zainteresowaniem przy-
gladat si¢ podniesionej w gore fiolce i teraz podszedt do ko-
biety, zeby odebra¢ jej preparat)

Panienka (wyrywajac si¢ gwattownie): Precz z tapami! Draniu jeden.
Prywatny detektyw: Tylko ostroznie, to jest szklane!

(jest juz jednak za péZno; podczz;s szarpaniny fiolka wypada
kobiecie z reki i, zataczajac w powietrzu tuk, rozbija si¢ na
pulpicie kontrolnym)

Deker: O cholera, zeby sig tak przynajmniej rozbito na podtodze,
to mozna by wciggnaé przez stomke. A tak bede musiat wyliza¢
wszystkie obwody.

Kambodzanski wirus: Co si¢ dzieje? Zaczynaja mi si¢ wykrzywiaé
w t6zne strony plaszczyzny matrycy, hyk, to chyba jakis§ wew-
netrzny atak, hyk. a

Prywatny detektyw: Jak zwykle spieprzyliémy robote. Tylko, ze
tym razem dodatkowo mozemy nie wyjs¢ z tego calo.

Kambodzanski wirus: Hyk, to chyba do obwodéw dostaty sig,
hyk, jakie§ zanieczyszczenia z powietrza. Widze wszystko, hyk,
podwéjnie. Za chwilg nastapi blokada wejs¢, a potem z budynku
zostanie, hyk, wypompowane powietrze.

Deker: Dobrze, ze si¢ tego $wifistwa nie napitem, bo najwyraZniej
wystepuje po nim uboczny efekt permanentnej pijackiej czkawki.

(w tym momencie Emerytowany komandos gwattownym ru-
chem wyciaga z rekawa granat i ciska go w kierunku terro-
rystéw, ktdérzy, widzac to, w po$piechu wybiegaja z pomiesz-
czenia; pozostate osoby padaja na ziemie, zakrywajac gtowe
rekami)

Emerytowany komandos (podnoszac si¢ z podtogi i czerwieniejac
na twarzy): Ojej, tak si¢ tym wszystkim zdenerwowatem, ze
zapomnialem wyciagnaé zawleczki. Ale wstyd.

(podczas gdy pozostale osoby wstaja, z korytarza dobiega
zgrzyt zamykajacych sig zelaznych grodzi)

Prywatny detektyw (zwracajac si¢ do Dekera): Czy mégtbys nas
stad wydostaé? Teraz, gdy mozesz podiaczy¢ si¢ do systemu od
§rodka, powiniene$ daé sobie rade z tym azjatyckim Swifistwem.

Deker: Nie sagdze¢. Musiatbym si¢ do niego idealnie dostroi¢.

Szaman: Nie widze problemu, barek jest raczej dobrze zaopatrzony.

Emerytowany komandos: Racja, nalejcie mu co$! Predzej!

(wszyscy rzucaja si¢ w kierunku stojacych na barku butelek)

Scena IV

(Emerytowany komandos, Prywatny detektyw, Szaman i Pa-
nienka wychodzg na korytarz, ocierajac zmeczone czola)

Prywatny detektyw: Uff, udato si¢, a mys$latem, ze juz po nas.

Emerytowany komandos: Chyba trzeba bedzie zabra¢ naszego
wybawce,

Prywatny detektyw: Podprowadzcie go pod wejscie, a ja péjde
i podstawig tam samochéd.

(odchodzi w kierunku wyjscia, §cigany przez dochodzace
z glebi pokoju stowa $§piewanej na dwa glosy piosenki:
...Show me the way to the next whisky bar...)
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Ponizszy artykut omawia zastosowanie
srodkéw zmieniajgcych swiadomosé, czyli
narkotykéw w grach RPG. Nikogo nie zache-
camy do zazywania tych niebezpiecznych,
nielegalnych i niezdrowych $rodkéw. To op-
racowanie przeznaczone jest przede wszy-
stkim dla Mistrzow Gry, cho¢ gracze réw-
niez powinni znalez¢ tu cos dla siebie. Przy
opisach dotyczacych wspoiczynnikéw postu-
zylismy sie przelicznikiem procentowym, po-
dobnie jak Kuba uczynit to w swoim poprzed-
nim artykule: Druzyna na chorobowym. Nie-
stety, jak do tej pory nikt nie wymyslit lepsze-
go uniwersalnego sposobu. Staralismy sie
w miare wiernie odwzorowac dziatanie nar-
kotykéw w grach RPG, opierajac sie na fa-
chowej literaturze. Niektdre efekty sg bar-
dziej realne, inne mniej, ale przez to bardziej
fantastyczne. W rzeczywistosci narkotyki sg
okropng trucizng i prowadza do nieuchron-
nej zguby, dajac zludne poczucie szczescia.

ZAZYWANIE

Narkotyki przyjmuje sie doustnie, pali,
wciera w ciato, wdycha w postaci oparu lub
wcigga przez nos w postaci proszku. Zwykle
wystepuja pod postacia mikstur, masci, pro-
szku, lisci, korzeni, grzybéw, jagdd, skretow,
ziela fajkowego. W systemach s-f mogg by¢
przyjmowane dozylnie za pomocg strzykaw-
ki, implikatora lub pistoletu injekcyjnego.

DosTEPNOSE

Od regut systemu lub Mistrza Gry zalezy,
czy narkotyki sg w danym swiecie zakazane,
czy tez nie, a takze to, na ile s dostepne dla
bohaterow. Zawsze jednak kryminalny
potswiatek, wiedzmy - zielachy czy zamor-
scy kupcy potrafig dostarczyc taki srodek za
odpowiednio wysoka cene. Alchemicy, wy-
kwalifikowani magowie i kaptani, ogoinie oso-
by posiadajace odpowiednie bieglosci (zielar-
stwo, warzenie trucizn, chemia itp.) oraz
wiasciwie wyposazone laboratorium po-
trafia wytwarza¢ wiekszosé narkotykow,
o ile majg wszystkie potrzebne sktadniki.

DawkA

Pojecie dawki jest relatywne, bowiem
duza dawka dla kogos, kto bierze narkotyk
pierwszy raz moze réwnaé sie matej

dla tego, kto zazywa narkotyk czesto. Na po-
czatek pot porcji stuzy za dawke matg, cata
porcja za dawke $rednig, péttora porciji za
dawke duza. Trzeba jeszcze uwzgiednit ma-
se ciata i wspétczynnik, odpowiadajacy za
o0golng kondycje i odpornos$é organizmu, np.
budowe fizyczna. Dla osobnikéw o wymienio-
nych parametrach stosunkowo wysokich jed-
na porcja lub nawet péttora porcji bedzie
stuzyé za dawke mafg itp. Pézniej, w miare
zazywania tolerancja organizmu rosnie i trze-
ba zazywaé odpowiednio wiecej porcji, aby
uzyska¢ zamierzony efekt okreslonej dawki.
Kolejnym parametrem, wplywajacym na
wielkos¢ dawki jest stopiers zawartosci czy-
stego narkotyku w porgji. Z reguty mamy do
czynienia ze $rodkiem o przecietnej za-
wartosci czystego skiadnika. Zle oczyszczo-
ny lub ,chrzczony" jakims $wirnstwern narko-
tyk ma stabe dziatanie, a ponadto moze wy-
wola¢ zatrucie organizmu - nieudany rzut
obronny na trucizne powoduje zamiast po-
zadanych skutkéw same efekty uboczne
o kilkukrotnie spotegowanym dziataniu. Przy
zakupie ,towaru” z niepewnego Zradta pro-
ponuje skorzystac z losowe;j tabelki:
0-5% narkotyk zly — ryzyko zatrucia, wykonaj
rzut na trucizne, efekt opisany powyzej
5-25% narkotyk Zle oczyszczony - dziatanie
o potowe stabsze
25-80% przecietna zawartosé narkotyku
w porgji - efekty normaine
80-95% bardzo dobrze oczyszczony narko-
tyk - dziatanie o potowe silniejsze
95-100% wyjgtkowo wysoka zawarto$é
narkotyku w porcji — wykonaj rzut obran-
ny na 50% odpornosci na trucizne, pozy-
tywny — dziatanie dwa razy silniejsze; ne-
gatywny - przedawkowanie
Uwaga: tylko osoba posiadajaca odpowied-
nie umiejetnosci | sprzet laboratoryjny moze
oceni¢ skiad porcji narkotyku.

TOLERANCTA ORGANIZMU

Jak juz pisalismy, w miare zazywania nar-
katyku rosnie tolerancja organizmu, ktéry
stopniowo przyzwyczaja sie do dziatania nar-
kotyku. Po kazdym kolejnym zazyciu narko-
tyku szansa na uzyskanie tolerancji roénie
0 1%, tak ze przykiadowo po zazyciu dzie-
sigtej dawki jest juz 9% na tolerancje orga-
nizmu. Kiedy to nastapi, trzeba odpowiednio
zwigkszy¢ ilogé porcji, wchodzacych na

dawke (patrz: Dawka). Wtedy tez liczenie
rozpoczynamy od paczatku, znéw po 1% na
kazdg zazytg dawke. Itp. itd.

PRZEDAVKOWANIE

Nie nalezy tez nigdy zapomina¢ o mozli-
waosci przedawkowania. Moze to sie stac
W sposob niezamierzony, kiedy przyjmuije sie
duzg dawke, ztozona ze zbyt wielkiej ilosci
porcji lub doskonale oczyszczonego $rodka.
Przy zazywaniu duzej dawki narkotyku zaw-
sze istnieje 3% szansa na przedawkowanie.
Przekroczenie kazdej bariery tolerancji powo-
duje wzrost tej szansy o kumulatywne 1%.
Jezeli bohater zazyt po raz pierwszy narkotyk
w duzej dawce, szansa przedawkowania
roénie do 10%. Réwniez kazde kolejne
zazycie w ciggu 24 godzin narkotyku w malej
lub $redniej dawce wywotuje kumulatywny
1% ryzyka przedawkowania (czyli za drugim
razem 1%, za trzecim 2%, za czwartym
3%, za pigtym, jesli to bedzie akurat duza
dawka, az 7%). Dla oséb uzaleznionych ba-
zowa szansa dla duzej dawki rosnie o0 2%
(czyli w powyzszym przykiadzie narkoman
przyjmujgcy pigta w giagu doby, duzg dawke
bedzie miat az 8% ryzyka przedawkowania).

Efektem przedawkowania jest powazne
zatrucie organizmu lub szybka $mier¢. Kiedy
nastapi przedawkowanie, nalezy wykonac
rzut obronny na trucizne z uwzglednieniem
maodyfikatordw, wynikajgcych ze wspatczyn-
nika budowy fizycznej [przecigtny wspatczyn-
nik — brak modyfikatora; niska ~ mod. ujem-
ny; wysoka = mod. dodatni]. Udany rzut oz-
nacza jedynie zatrucie organizmu - nacépany
osobnik dostaje zapasci, pada nieprzytomny
na ziemie i przez 3kB godzin pozostaje w sta-
nie Spigczki. Negatywny rzut oznacza $mierc
w ciggu kilku najblizszych rund.

NEUTRALIZACTA

Dziatanie kazdego narkotyku polega na
odpowiednim pobudzeniu organizmu do wy-
dzielania réznych naturalnych substanc;ji
w nadmiarze. Narkotyk jedynie zapoczat-
kowuje ten proces, dlatego tez jego poz-
niejsza neutralizacja wcale nie neguje efek-
téw jego dziatania. W zwigzku z tym podanie
nac¢panemu osobnikowi jakiegokolwiek anti-
dotum czy rzucenie nan czaru neutralizu-
jgcego trucizne dziata w petni tylko do kitku




ol

¢

{2k6) rund po zazyciu. Serwowane pézniej je-
dynie skracajg czas dziatania narkotyku o po-
towe. Jedynym, w miare skutecznym srod-
kiem jest podanie innego narkotyku o prze-
ciwstawnym dziataniu. W takim wypadku
nastapi potaczony efekt matych dawek.

W zasadzie nie ma jakiejkolwiek mozli-
wosci wykonania rzutu obronnego przed nar-
kotykiem. Dotyczy to zwtaszcza tych, ktorzy
zazyli go nieswiadomie. Mozna jedynie pro-
bowa¢ broni¢ sie przed dziataniem érodka,
wytezajac cata swojg site woli. Nalezy wigc
wykonaé Test Sity Woli (w systemach, ktare,
tak jak Warhammer, nie posiadajg takiego
wspotczynnika nalezy znalezé jego odpowied-
nik, np. psyche, opanowanie czy tez $rednia
z inteligencji, madrosci i charyzmy). Udany
oznacza czesciowe przelamanie efektéw
dziatania narkotyku. Efekt dawki duzej i $red-
niej bedzie réwny efektowi dawki matej, zas
efekt dawki matej bedzie stabszy o potowe.

UZALEZNIENIE

Narkotyki, zwlaszcza bojowe, maja wiele
zalet, dlatego by¢ moze niektdrzy bohatero-
wie chetnie beda po nie siggaé. Musza sie
jednak liczy¢ ze skutkami ewentualnego uza-
leznienia. Rozrézniamy dwa rodzaje uzalez-
nienia. psychiczne i fizyczne. Pierwsze ozna-
cza, Zze osoba biorgca narkotyki po prostu
nie ma na tyle silnej woli, aby powstrzymac
sie przed kolejnym ich zazyciem. Drugie zas
oznacza, ze do narkotyku przyzwyczait sie
organizm, zmuszajgc narkomana do regu-
larnego zazywania poprzez wywotanie skut-
kéw narkotycznego ,gtodu”.

y

dopiero po zazyciu srodka. Jezeli nikt go nie

powstrzyma, zdobedzie nowa dawke, a na-
wet wigkszy zapas porcji narkotyku.

Uzaleznienie fizyczne zachodzi w momen-
cie przekroczenia pierwszego progu tole-
ranciji (patrz: Tolerancja). Organizm doma-
ga sie przynajmniej jednej dawki narkotyku
dziennie. Jezeli narkoman jej nie przyjmie,
zaczyna odczuwac bolesne skutki ,gtodu”.
Jego ciatem zaczynajg wstrzasac dreszcze,
zalewa sie zimnym potem, wymiotuje wszy-
stko, co zje, a bél glowy jest wprost nie-
znosny. Wszystkie wspétczynniki zmniejszaja
sig kazdego dnia 0 10%, az do momentu
zazycia nowej dawki. Wtedy natychmiast
wracaja do normy. Narkoman mysli tylko
o jednym - wzig¢ kolejng dawke i teraz nie
zawaha sie przed niczym - ukradnie lub na-
wet zabije, jesli nie bedzie innego sposobu
{Test Sity Woli, zmniejszany o 10% na kazdy
dzien bez narkotyku), aby zdoby¢ upragnio-
ny srodek.

Uzalezniony, tak psychicznie jak i fizycznie,
po zazyciu kazdej dawki ma 10% szanse na
rozpoczecie tzw. ,ciggu” lub inaczej ,jazdy".
Whpadnigcie w cigg oznacza absoiutna che¢
przebywania w permanentnym stanie nar-
kotycznego haju (ang. high). Narkoman
natychmiast zazywa kolejng dawke $rodka,
kiedy mija dziatanie poprzedniej. Przynaj-
mniej jedna dawka w ciggu doby musi by¢
duza. Stan taki utrzymuije sig zwykle 1k6+2
dni i koriczy catodobowym letargiem, za-
poczatkowujacym taki sam okres rekonwa-
lescencii (tylko jedna dawka dziennie), kiedy
to zmniejszone do potowy wspétczynniki
powracajg do normy. PéZniej procedura sig
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Pierwsze zazycie narkotyku nie pocigga
za soba zadnego ryzyka. Jednak kazde ko-
lejne zmusza gracza do wykonania Testu Sity
Woli [patrz: Neutralizacja). Pierwszy nieu-
dany rzut oznacza, ze bohater psychicznie
uzaleznit sie od narkotyku. Z dnia na dzien
rosnie chec i potrzeba kolejnej dawki narko-
tyku. Bohater staje sie nerwowy i rozkoja-
rzony. Co dnia wspétczynniki psychiczne zm-
niejszajg sie o 5%, wracajac do normy

uv‘\

powtarza i gracz znéw musi rzucac, czy je-
go bohater wpadnie w kolejny ,ciag"”. Jest to
staly narkotyczny cykl, ktéry powtarza sie
az do wyleczenia z natogu lub $mierci z wy-
cienczenia.

Oowyk

Uzalezniony narkoman, jesli nie chce
wylgdowaé w rynsztoku, zakfadzie dla

obtgkanych lub wykitowaé z przedawkowa-
nia czy wycieficzenia organizmu, ma jedno
wyjscie - musi sie paddaé¢ kuracji odwyko-
wej. Jezeli macie do czynienia z grami s-f lub
opisujgcymi Swiat osadzony w realiach
wspotczesnosci, macie szczescie, zwtasz-
cza, jezeli znajdzie sie kto$ na tyle dabry, aby
doprowadzi¢ was (sita!] do osrodku MONA-
Ru lub czegos podobnego. W s$wiecie fanta-
sy nie moze by¢ o tym mowy. Dlatego jedy-
nym skutecznym sposobem na wyrwanie
sie z natogu jest zaprzestanie brania narko-
tyku. Musza w tym poméc przyjaciele z
druzyny (chyba, ze sami sg juz starymi
¢punami). Bohater musi zostaé pozbawiony
dostepu do wszelkich uzywek. Czestokro¢
oznacza to rodzaj wiezienia. Bohater co
miesigc wykonuje Test Sity Woli, z rosngcym
maodyfikatorem +5%. Pozytywny rzut ozna-
cza wyleczenie. Pozostatoscia po uzaleznie-
niu jest permanentny spadek o 5% budowy
fizycznej i inteligencii.

Jednak nawet wyleczony narkoman ma
szanse powrdci¢ do natogu. llekro¢ zetknie
sie z narkotykiem [jakimkolwiek]), musi
wykona¢ Test Sity Woli. Nieudany rzut ozna-
cza, ze teraz lub przy najblizszej sposobnos-
ci, kiedy inni nie bedg widzie¢, zdobedzie
i zazyje narkotyk. W tym momencie natych-
miast powraca do natogu i jest traktowany
jako uzalezniony.

orisy

Z grubsza srodki narkotyczne mozna
podzieli€ na trzy grupy: stymulujace (bojo-
we), halucynogenne i euforyczne (zmula-
jace). Do najczesciej uzywanych nalezg nar-
kotyki euforyczne, uzywane zamiast lub jako
dodatek do alkoholu, a takze bojowe, zazy-
wane najchetniej przez wojownikéw i rza-
dziej ztodziei. Wszelkie srodki zmieniajace
$wiadomosé zwykle utrudniajg postugiwanie
sie magig i s rzadko wykorzystywane przez
magow i kaptanéw.

Uwaga: podane w opisach dawek wartosci
nie sumuija sie.

1. NARKOTYKI STYMULUTACE

Zwiekszajg odpornosé na bél, usuwajg
zmeczenie, dodajag sit i eliminujg strach.
Daja paczucie niezwyktej sity i pewnosci sie-
bie. Zwiekszaja takze percepcje, znacznie
poprawiajac spostrzegawczosé, stuch
i wech (o jakies 10 do 20%). Jako gtéwny
efekt uboczny powodujg bezsennosé,
a takze suchos¢ w ustach i catkowity brak
apetytu. Naleza do najczesciej zazywanych
ze wzgledu na swe wlasciwosci, niezwykle
pomocne w.-walce. Zwykle tez najszybciej
uzalezniajg, zwtaszcza psychicznie. Czeste
zazywanie powoduje szybkie chudniecie (oz-
nacza to stopniowy spadek budowy




fizycznej), wypadanie wloséw i prowadzi do
choréb umystowych, takich jak nerwica na-
trectw, paranoja, megalomania. Ich dzia-
tanie zaczyna sieg juz w kilka rund po zazyciu.
Symptomy, ktére nastepujg po zazyciu to
przede wszystkim: znacznie rozszerzone
zrenice, since pod oczami, blada cera, nad-
mierna potliwase.
Przykilady: wspdtczesne - amphetamina,
ephedryna, PCP [niezwykle silne); propono-
wane: pylek ztotego lotosu, korzen assuanu,
liscie krzewu coca, jad czerwonego skorpio-
na, zarodniki sinego fungusa.

W ponizszej tabeli znajduje sie krotka
charakterystyka tych specyfikow.

DAWEA MALA

Czas dziatania: 1k3 godziny

Efekty: +5% do wszystkich wspatczynnikéw;
+5% do trafienia i ran; +5% do morale;
+10% do czasu reakcji (rozumianego takze
jako inicjatywa) i poruszania sie; +10% do
wytrzymatosci; o 50% wieksza odpornosé
na strach .

Efekty uboczne: 10% na zepsucie rzucane-
go czaru, po uptywie dziatania lekka depre-
sja; bezsennoé¢ przez nastepne 2k6 go-
dzin, a pézniej oznaki wyczerpania i potrze-
ba snu ’

DAWKA SREDNIA

Czas dziatania: 1k4+2 godziny

Efekty: +10% do wszystkich wspétczyn-
nikoéw za wyjatkiem madrosci i charyzmy;
+10% do trafienia, ran i morale; +20% do
czasu reakcji i poruszania sig; +20% do
wytrzymatosci; prawie catkowita odpornosé
na strach; jeden dodatkowy atak w rundzie;
brak sladéw zmeczenia _

Efekty uboczne: 25% na zepsucie rzucane-
go czaru; nerwowe zachowanie; po uplywie
dziatania kac moralny; bezsenno$é przez
nastepne 2k6+6 godzin, pozniej zmeczenie
i potrzeba diuzszego snu

DAWKA DUZA

Czas dziatania: 1kB+4 godziny

Efekty: +15% do wszystkich wspotczyn-
nikéw fizycznych, -10% do inteligencii i ma-
drosci, -5% do charyzmy; +20% do trafie-
nia, ran i morale; +30% do czasu reakcji
i poruszania sie; +50% do wytrzymalosci;
kompletna odpornosé na strach, takze ma-
giczny; +25 do odpornosci na czary oddzia-
tujace na umyst; dwa dodatkowe ataki
w rundzie; brak sladéw zmeczenia

Efekty uboczne: 50% na zepsucie rzucane-
go czaru; agresywne zachowanie; natrect-
wa w zachowaniu; po uptywie dziatania gte-
boka depresia i drzenie mieéni; bezsennosé
przez nastepne 4k6+B godzin, pbzniej
nastepuje silne wyczerpanie organizmu i po-
trzeba nadzwyczaj diugiego, gtebokiego snu
(jakies 12-16 godzin)

SZETSCIE”

Jak wida¢, narkotyki bojowe majag wiele
zalet. Niestety majg réwniez swoje wady,
ktore pokrotce opisatem powyzej jako efek-
ty uboczne. Kazdy, kto bierze narkotyk sty-
mulujgcy po raz kolejny (drugi, trzeci, czy
czarty - nalezy sprawdzaé¢ rzutem na bu-
dowe fizyczng z rosngcym stopniowo mody-
fikatorem ujemnym) narazony jest na wielce
nieprzyjemne odczucia, nazywane w slangu
»Zejsciem”. Tym terminem okreséla sie czas,
kiedy mija narkotyczny ,high” (czyli haj),
a dziatanie srodka stopniowo stabnie. Czlo-
wiek czuje sie wéwczas zmeczony, oglupiaty
i rozbity wewnetrznie. W przypadku matych
dawek ,zejécie” oznacza jedynie kiepskie sa-
mopoczucie, psychiczny dotek (-5% do
madrosci i inteligencii) oraz lekkie wyczerpa-
nie, jak po pracy fizycznej (-5% do sity i bu-
dowy fizycznej). Stan ten mija dopiero po wy-
spaniu. Gdy dawka jest srednia lub duza,
.zejscie” jest duzo bardziej nieprzyjemne
{jw., tylko -10%) i pojawia sie che¢ zazycia
nowej dawki. Dopiero sen regeneruje utra-
cone sity. Powinien trwaé przynajmniej dwu-
krotnie dtuzej, niz czas dziatania narkatyku.
W przeciwnym wypadku zmeczenie organiz-
mu jest tak wielkie, ze.wspotczynniki: szy-
bkosé, sita, zrecznos¢, charyzma i budowa
fizyczna sa zredukowane o 25% w przypad-
ku dawki éredniej i o potowe w przypadku
dawki duzej. Stan ten utrzymuje sie az do
wyspania.

Jedynym lekarstwem na ,zejscie" jest
kolejna, tym razem nieco wieksza dawka
narkotyku stymulujgcego. W ten sposéb
rozpoczyna sig zwykle tzw. ,jazde" lub
»Cigag”, ktéra moze trwaé przez kilka bez-
sennych dni i nocy, zakonczonych co naj-
mniej 24-godzinnym letargiem, ktérego nie
mozna przerwac. Trzeba jednak uwazaé
na ryzyko przedawkowania, ktére rosnie
0 2%. Mozna jednak temu zaradzi¢, pro-
bujac natychmiast zapasé w sen. W tym
przypadku konieczna jest adekwatna daw-
ka narkotyku euforycznego, dwie butelki
woédki lub w ostatecznosci czar typu
.Heal", czyli najsilniejsza wersja czaru
leczgcego. Po takich zabiegach sen powi-
nien wybawi¢ z nieprzyjemnych doswiad-
czen ,zejscia”.

2. NARKOTYEI HALUCYNOGENNE

Nigdy nie sg uzywane w walce. Jak sama
nazwa wskazuje, powoduja niezwykle silne i
realistyczne halucynacje. Catkowicie mamia
wszystkie zmysty, kompletnie zaktacajg nor-
malng percepcje. Rzeczywistosé miesza
sig z wytworami umystu. Powodujg efekt
bezczasowosci - jedna minuta zdaje sie tr
wac wieczno$é, podczas gdy godzina mija
w mgnieniu oka. Najczesciej zazywaja je

osaby, pragnace przezy¢ niezwykie i dziwne
wizje, nierzadko kaptani i czarnoksigznicy.
W wielu religiach specjalne halucynogeny
odgrywajg bardzo wazng role w czasie
réznych ceremonii. Zazywajacy je szamani
doznajg niezwyktych doswiadczen. Maga
w ten sposéb nawigzad kontakt ze swoim
béstwem, czy demonem, widzie¢ rzeczy
przyszte lub pochodzace z zamierzchiej
przesztosci. Moga tez odbywaé podroze
astralne, podczas ktérych ich dusza opusz-
cza cielesne ciato i, nie zauwazona przez
innych, moze przemierza¢ olbrzymie prze-
strzenie do bardzo odlegtych miejsc lub na-
wet innych Sfer Egzystencii. Nie uzalezniaja
fizycznie i rzadko psychicznie. Czeste
zazywanie moze jednak doprowadzi¢ do
trwatej choroby umystowej, takiej jak:
schizofrenia, osobowosé wielokrotna, czy
halucynacji na jawie. Symptomy po zazyciu:
bardzo silnie rozszerzone zrenice, zaktéce-
nie pracy btednika - ptynne i chwiejne ru-
chy. Rozpoczynajg swoje dziatanie bardzo
poézno, zwykle po godzinie od czasu
zazycia. .

Przyktady: wspoiczesne - peyot!, meskali-
na, LSD, grzyby psilocibes, bielun dz-
iedzierzawa; proponowane: ,magiczne" fio-
letowe grzybki, wyciag z kaktusa layo, pytek
czarnego lotosu (b. mato), gnilne pnacze,
krew kolczastej ryby itp.

DAWKA MALA

Czas dziatania: 1k4+2 godziny

Efekty: polepszona percepgija (stuch, wzrok,
wech i smak o 25%); zaostrzony zmyst wy-
krycia zblizajgcego sie niebezpieczenstwa
(20%), 10% na wykrycie nienaturalnosci
w czyimé zachowaniu (w tym na wykrycie
klamstwa); 5% na wykrycie magii w otocze-
niu; wszystko postrzegane w bardzo inten-
sywnych kolorach

Efekty ubaczne: 10% na omamy stuchowe
lub wzrokowe; 30% na zepsucie rzucanego
czaru; ataki hebefrenicznego smiechu -
wszystko wydaje sie by¢ smieszne; zwiek-
szona podatno$¢ na hipnoze, sugestie
i iluzje (rzut obronny na polowe odpornosci)

DAWKA SREDNIA

Czas dziatania: 1k6+8 godzin

Efekty: polepszona percepcija {jw.); 10% na
wykrycie magii w otoczeniu; 5% na wykrycie
istot niewidzialnych; 15% na znaczaca wizje
dotyczacy przysziosci lub odpowiedzi na jakies
dreczace pytanie; 5% na wykrycie iluzji
Efekty uboczne: 40% na omamy stuchowe
i wzrokowe podczas podejmowania kazdej
akcji; 75% na zepsucie rzucanego czaru;
ktopoty z poruszaniem (o potowe mniejsze)
i porozumiewaniem sie z innymi; czesciowa
utrata poczucia czasu; po skonczonym
dziataniu silne zmeczenie (wszystkie wspot-
czynniki mniejsze o 25%) az do wyspania
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DAWKA DUZA

Czas dziatania: 2k6+6 godzin
Efekty: 25% na znaczaca wizje dotyczaca
przysztosci, 20% na wizje dotyczaca odpo-
wiedzi na dreczace pytanie; 50% na wizje
dotyczaca zdarzen przesztych; 15% (+1%
na kazdy punkt madrosci powyzej statystycz-
nej sredniej) na uzyskanie telepatycznego
kontaktu z: 0-50% bastwem, 51-75% od-
legtym przyjacielem, 78-100% zajadlym
wrogiem; 10% (+1% na kazdy punkt inteli-
gencji powyzej sredniej statystycznej) na po-
dréz astralng, kontrolowana dopiero za
trzecim razem; catkowita odpornosé na
wszelkie czary oddziatujgce na umyst, takze
iluzje; 1% na uzyskanie permanentnej zdol-
nosci: 0-25% wykrycia magii, 268-50% wy-
krycia istot niewidzialnych, 51-75% wykry-
cia iluzji, 76-100% telepatycznego porozu-
miewania sie
Efekty uboczne: catkowita utrata kontaktu
z otoczeniem: 80% na omamy stuchowe
i wzrokowe podczas wykonywania kazdej ak-
cji; rzucanie czaréw niemozliwe; 75% na
niepowodzenie kazdej zamierzonej akcji ze
wzgledu na trudnoséci z kontrolg ruchdéw
ciata; poruszanie jak przy maksymalnym
obcigzeniu; catkowita utrata poczucia czasu
i wrazenie petli czasowej, niemozliwe nor-
malne porozumiewanie. - betkot; po skon-
czonym dziataniu olbrzymie zmeczenie
(wszystkie wspodiczynniki mniejsze o potowe),
az do wyspania

Najwigkszym niebezpieczeristwem narko-
tykéw halucynogennych sg omamy. Osoba,
ktora zazyta narkotyk ma kiopoty z normal-
nym funkcjonowaniem. Moze przez pomytke
zaatakowac przyjaciela, widzgc zamiast nie-
go przerazajgca bestig, bgdz na odwrot —-
wpasé w ramiona ukochanej, ktora napraw-
de jest np. niedzwiedz. Moze nagle stwier-
dzi€, ze potrafi lata¢ i wyskoczy¢ przez okno
lub rozpali¢ na srodku pokoju wielkie ognis-
ko, myslac, ze znajduje sie na srodku polan-
ki. Wszystkie wizje, ktére doswiadczy nac-
pany zalezg w gtéwnej mierze od Mistrza
Gry, od tego, w jaki sposéb przedstawi sytua-
cje graczowi. Gracz nigdy nie powinien byé
pewien, czy to, co opisuje mu Mistrz jest
realne, czy jest tylko halucynacijg jego boha-
tera. W przypadku doswiadczenia wizji
o charakterze objawienia (patrz: efekty),
réwniez nie powinien wiedzie¢, czy przesta-
nie byto prawdziwe - to okaze sie dopiero
poézniej, w trakcie przygody. Dlatego tez
wszystkie procentowe rzuty na wizje i oma-
my MG musi przeprowadzaé w ukryciu.

Skrajnosci, ktére pojawiaja sie w opisie
réznego dziatania okreslonych dawek nie
wynikaja z pomytki, lecz dziwnie odmiennych
skutkéw tego samego halucynogenu, od-
dziatujgcego tak réznie w zaleznosci od
wielkosci dawki.

3. NARROTYKI EUFORYCZNE

Ten rodzaj narkatykéw jest chyba najpo-
wszechniej stosowany, jako ze jego dziatanie
odpowiada w przyblizeniu upojeniu alkoholo-
wemu, zas jego zazywanie niesie za sobg
stosunkowo najmniej skutkéw ubocznych.
Ten typ narkotykéw dzieli sig na dwie grupy:
narkotyki euforyczne lekkie (wiasciwe)
i ciezkie (zmulajgce, spowalniajace) - o bar-
dzo silnym dziataniu.

NARKOTYKI EUFORYCZNE LEKKIE

- stuza jedynie sprawianiu sobie przyjem-
nosci. Ich dziatanie wprawia w dobry humor
i nastroj, wywotuje euforie. Poweduje prze-
tamanie barier psychologicznych, leczy z
komplekséw, wywotuje mite otepienie i ra-
dosny dystans do otoczenia. Wszystkie pro-
blemy przestajg nagle istnie¢. Zwykle zwiek-
szajg potencje i przyjemne doznania. Wy-
wolujg barwne sny i marzenia, najczesciej
o tematyce erotycznej. Wystepujg z reguly
w postaci suszonych lisci ziél, ktére sie pa-
li. Jako efekt uboczny powodujg duzy apetyt
i pragnienie. Czeste zazywanie prowadzi do
stopniowego (na przestrzeni lat) spadku in-
teligencji i madrosci. Uzalezniajg tylko psy-
chicznie i dopiero po diuzszym czasie (np.
po roku) reguiarnego zazywania. Symptomy
po zazyciu: przekrwione oczy i glupkowaty
usmiech. Rozpoczynajg dziatanie stosunko-
wo szybko po zazyciu.

Przyktady: wspotczesne — marihuana, ha-
szysz; propaonowane - licie oslego ziela,
zywica pijanego drzewa, pfatki czerwonego
lotosu.

DAVKI

Nie ma sensu rozpisywac efektdw kolej-
nych dawek, jako ze ten rodzaj narkotyku
ma bardzo tagodne dziatanie. Czas dziatania
miesci sig w przedziale od 1 do B godzin
przy najwiekszej dawce. Efekty opisatem
powyzej, a wielko$¢ dawki decyduije jedynie
o ich intensywnosci. Jedynie duza dawka
moze spowodowac czasowy (do kilku go-
dzin} spadek inteligencji i madrosci o 10%
i wywota¢ 10% szanse na zepsucie rzuca-
nego czaru. Czasem efektem ubocznym
moze byé znaczna senno$é i spowolnienie
reakcji 0 10%. W kazdej chwili mozna prze-
ja¢ kontrole nad dziataniem narkotyku,
wykonujgc udany Test Sity Woli.

NARKOTYKI EUFORYCZNE CIEZRIE
- ich dziatanie wywoluje spotegowany efekt

wyzej wymienionych. Nie bez powodu nazy-

wane sg narkotykami spowalniajgcymi lub
zmulajgcymi. Powoduja prawie catkowita
obojetnos¢ na otaczajgca sytuacje. Nac-
panemu jest wszystko jedno, co sie wokot
niego dzieje. W gtebi siebie doswiadcza nir-
wany i wszystko inne jest poza nim, nie jest

nic warte. Z blogim usmiechem na twarzy
bedzie patrzy, jak mu wypruwajs flaki. Nie
czuje bélu, ani zadnego strachu, jest zupet-
nie obojetny na bodzce zewnetrzne. Dlate-
go tez narkotyki te wykorzystywane sg przez
réznych medykéw i szamanéw jako dosko-
nate érodki przeciwbdlowe. Sa dobrym $rod-
kiem dla wielu znerwicowanych bogaczy,
dlatego w wielu miastach mozna znalez¢ ofi-
cjalne lub tajne palarnie opium. Jako efekt
uboczny powodujg brak apetytu, brak checi
podijecia jakiegokolwiek dziatania, silne roz- -
kojarzenie, bardzo ptynne i niesamowicie
wolne. ruchy. Uzalezniaja najszybciej ze
wszystkich (drugie zazycie | wszystkie nas-
tepne - Test Sity Woli zmniejszony o potowe},
gtéwnie fizycznie (uzaleznienie psychiczne au-
tomatycznie wywotuje uzaleznienie fizyczne).
Diugotrwate zazywanie prowadzi do stopnio-
wego zmniejszania sie wszystkich wspot-
czynnikéw o 10% na rok, az do minimum;
zwykle po kilku, kilkunastu latach nastepuje
$mieré z wyciericzenia organizmu. Sympto-
my po zazyciu: bardzo wyraznie zmniejszone
zrenice, btogi wyraz twarzy, spowolnione ge-
sty, ruchy i mowa. Rozpoczynajg dziatanie juz
w kilkanascie rund po zazyciu.

Przyktady: wspoiczesne ~ pochodne ma-
ku, jak opium, morfina, heroina; propono-
wane: opium, jad rogatej ropuchy, pytek
czerwonego lotosu, owoce drzewa cubo itp.

DAWKI

Juz mata dawka powoduje znaczne spo-
wolnienie ruchéw i czasu reakcji (o 30%).
Rozkojarzenie i brak koncentraciji powodujg
zmniejszenie wspétczynnikéw psychicznych
i charyzmy od 10% do potowy w przypadku
duzej dawki. Czas dziatania waha sie w gra-
nicach 6 - 18 godzin. Duza dawka powodu-
je zmniejszenie wszystkich wspatczynnikéw
o potowe i 75% na niepowodzenie kazdej
wykonywanej akciji. Przy duzej dawce nalezy
co godzing wykonywac rzut obronny na tru-
cizne - rzut nieudany oznacza, ze narkoman
zapadt w gteboki, trwajacy 2k6 godzin sen.

P.5.

Mistrz powinien Umiejetnie wprowadzi¢
zagadnienie narkotykéw do gry. Gracze
wiedza, czym moze grozi¢ zazywanie $rod-
kéw odurzajgcych, ale wcale nie znaczy to,
ze sg tego swiadomi ich bohaterowie. By¢
moze beds sie im kojarzy¢ z samymi tylko
dobrodziejstwami, a wszelkie wady i skutki
uboczne potraktuja jako plotki, badZ tez
wroga propagande. Nie mozna tez poz-
woli¢, by gracz, ktérego bohater wpadt
w natég, stwierdzit po prostu: ,to ja juz nie
biore wiecej” albo wyjechat samatnie w gé-
ry, aby pozby¢ sie uzaleznienia. Odpowiednie
odgrywanie uzaleznionego bohatera powin-
no zosta¢ docenione w postaci punktéw
doswiadczenia.




Ad In

Dynamika akcji

przeszkody i metody

Wydawatlo sie, ze sesja ciagneta sie bez
konca. Gracze ruszali sig jak przystowiowe
muchy w smole. Przez ostatnig godzing gry
nic sie whlasciwie nie zdarzyto. Scenariusz
nie posunat sie do przodu ani na jotg, a na
dodatek gracze wyczyniali straszne glupoty
i ty, jako mistrz gry, miates juz tego po dziur-
ki w nosie.

Tak, taka sytuacja na pewno zdarzyta sie
kazdemu z was i to nie raz. Zadawaliscie so-
bie wtedy pytanie: Co zrobi¢, zeby gra byta
szybsza i ciekawsza?

fIiE POBLIOL iM SIE NUDBIE

W wiekszosci przypadkéw przyczyna spo-
wolnienia tempa gry i ,idiotycznego” zacho-
wania sig graczy jest nuda. Gdy gracze sie
nudzg, scenariusz rozpada sie na kawatki,
albo zmierza w slepy zautek. Nikogo nic nie
obchodzi i nikomu nie chce sie wysilac.
Mistrz gry oczekuje na nagty przebtysk inte-
ligencji graczy, zas gracze oczekuja, ze to
.nasz wielki wspanialy MG" co$ zrobi.
Wszyscy robig sie leniwi.

LLACEEED EAACEE POBIA SIE LENWE

Bo ty robisz sie leniwy. Zarniast postawic
przed nimi wyzwanie, ktére nimi wstrzasnie
i zmusi ich do myslenia, ty dajesz im rutyno-
we zadania i sztampowe misje. Opierasz sie
na najprostszym schemacie scenariusza:
wrogowie to niedobrzy faceci, ktérych su-
maryczna inteligencja nie przekracza inteli-
gencji starego trampka, wszystko jest nary-
sowane ¢zarno na biatym i zawsze wiadomo
kto jest po ktorej stronie, a na dodatek gra-

" cze co chwila napotykaja wielkie drogowska-
2y ,Ciag dalszy scenariusza w tamtg stro-
ne". Zadania, ktére nie wymagaja od graczy
myslenia i sa bardzo tatwe szybko staja sie
nudne. Ty, jako mistrz gry, musisz zadbac
o to, by ,mdzgownice im parowaly” od ciag-
tego myslenia. Nie dawaj im ani chwili spo-
koju, wytchnienia. Wymyslaj coraz nowe in-
trygi, zagadki, wieksze lub mniejsze zadania.
Niech wiedzg, ze nawet podczas tak relak-
sujgcej zabawy, jaka sa gry fabularne, tez
trzeba myslec. .

Loy WSEYSTRD JEST EBYT LATWE

Gracze przyzwyczajaja sie, ze wszystko
jest proste jak drut i ze wszystko mogg. Wy-
daje im sig, ze mistrz gry zawsze powie im,
co maja robié i ze beds to banalnie tatwe za-
dania. Po jakims czasie dochodza do prze-
konania, ze majg wystarczajaca ilosé

broni, pieniedzy, czy wiadzy, aby oprze¢ sie
wszystkiemu i jedynym celem staje sie dla
nich zdobywanie jeszcze wiecej brani,
pieniedzy i wiadzy. Zeby tego unikna¢, mu-
sisz albo nie dopuscic¢ do tego, by stali sie
zbyt potezni, albo zawsze mie¢ w zanadrzu
co$/kogos potezniejszego od graczy, alba
dac im wszystko i tak pokierowa¢ akcja, by
okazato sig, ze w danym scenariuszu potrze-
ba im czegos$ zupetnie innego, niz broni,
pieniedzy i wtadzy. Jesli gracze bedg mieli na
celu tylko ,awansowanie” swoich postaci, to
gra szybko stanie sie nudna. Mysle, ze co$
innego powinno by¢ sitg napedowa gry.

UAJ iM LEFSER MOTYWRCIE

Zastanow sig dlaczego prowadzeni przez
twoich graczy bohaterowie w ogole biora
udziat w tej rozgrywce. Najczestsze wy-
jasnienie to ,Gracze to grupa poszukiwaczy
przygod (awanturnikéw, najemnikéw, itp.),
ktéra chce zdoby¢ jak najwigcej i stac sie
niezwyciezona". Najgorsza maotywacija, jaka
moze byé. Tak naprawde to wcale nie jest
motywacja. W ten sposéb gracze beda
chcieli gra¢ tylko w scenariusze, ktére
przyniosa im duzo zyskéw przy niewielkim
wysitku. Moga przez to zepsué¢ wiele
naprawde wspaniatych przygéd. Niech ta mo-
tywacje daje tobie, mistrzowi gry, gwarancje,
ze gracze beda zainteresowani nawet takim
scenariuszem, ktdry moze byé ,nieoptacalny”
z punktu widzenia graczy ,awansowiczow”.
Oto przyktadowe matywacije:

Przyjaciele i rodzina: Rodzina i przyjacie-
le gracza s jego najpowazniejszym prable-
mem. Rodzenstwo wdaje sie w podejrzane
towarzystwo, dzieci gdzies znikajg, dziadek
zapada na jakas dziwng chorobe, albo rodzi-
ce zostajg porwani. Przyjaciele wciggaja
gracza w jakies gtupie plany, a ich wrogowie
dopisujg go do swojej ,listy likwidacyjnej”.
Zaplataj bohateréw w kiopoty rodzinne
i beda musieli {a czesto takze chcieli) wzigé
udziat w scenariuszu, zeby te problemy
rozwiktac .

Romans: Zycie gracza to nieustanny ciag
réznych znajomosci i powigzan. Starzy i no-
wi kochankowie pojawiajg sie na jego dro-
dze, przynoszac ze sobg problemy, zagadki
i wrogow. ,0drzucona mitosé” szykuje zem-
ste, zazdrosny rywal planuje zamach, uko-
chana osoba zostaje porwana, jakies sekre-
ty przesztosci pojawiajg sie ponownie i za-
truwaja zycie. To wymaga troche bardziej
doswiadczonych graczy, albo takich, ktérzy
sg dobrymi aktorami. Mozesz jednak wyko-
rzystac ten motyw na wiele sposobdw. Czyz

twoj dzielny paladyn nie zechce uratowac
pieknej dziewczyny? Moze nie, ale jesli sig
wczesniej w niej zakocha? A taki bezduszny
cybermutant, ktéremu nie pozostato prawie
nic z czlowieka? On tez maze mie¢ swojego
ukochanego pieska, w ktérym jest zakocha-
ny bardziej niz w jakiejkolwiek kobiecie i dla
ktérego zrobitby wszystko. Moze nawet
zgodzitby sie zostaé znowu cztowiekiem?

Arcywrég: Gracz ma jakiegos wroga,
ktory poprzysiagt sobie go zniszczyé. Wro-
ga, ktdry siegnie po wszelkie mozliwe srod-
ki, by osiagnaé¢ swdj cel, atakujgc rodzineg,
przyjaciot, kochankéw, krzyzujac wszelkie
plany gracza. Arcywrég nie dziata wybidr-
czo, jesli znajdziesz sie zbyt blisko jego celu,
to takZze mozesz ucierpieé. Arcywrog powi-
nien byé trudny do likwidacji, zawsze odro-
binke lepszy od gracza i zawsze gotowy do
dziatania.

To najtatwiejszy motyw do wykorzystania.
Czego by gracze nie zrobili, zawsze jakis zly
czarodziej, gildia zlodziei, agenci obcego wy-
wiadu, mafia albo nawet obcy z kosmosu
pokrzyzujg im plany. Arcywrdg powinien byé
na tyle wredny wobec graczy i ich bliskich,
aby za wszelkg cene dazyli do jego unice-
stwienia, a co za tym idzie, aby zawsze
achoczo grali w kolejne scenariusze tym
zwigzane z przeciwnikiem.

Zdrada: Gracze Zyjg w $wiecie, gdzie ni-
komu nie mozna ufa¢; przyjaciele zmieniajg
strony, podczas gdy wrogowie stajg sie przy-
jaciétmi. Tak jak w powiesci szpiegowskiej,
gracz nikomu nie moze do konca zaufag. In-
trygom nie wida¢ konca, a ich skutki sg
druzgoczace. Nie ma lojalnosci, moralnog-
ci. Gracz ma tylko siebie oraz paru zaufa-
nych {i to tez nie na pewno} i zeby prze-
trwaé, musi dziata¢. W takiej kanwencji gra-
cze mogg by¢ dla siebie jedynymi osobnika-
mi, ktdrzy moga sobie ufac i wtedy wystar-
czy jednego z nich uwikfa¢ w idopoty, a resz-
ta pojdzie za nim. Gracze moga tez zostad
obréceni przeciwko sobie, a wtedy mistrz
gry pozbywa sie odwiecznego problemu -
gracze przestajg traktowaé go jako wroga,
a skupiajg sie na innych graczach.

Cien: Gracz posiada fizycznego lub psy-
chicznego blizniaka. Kogos, kto jest do niego
podobny z uspasobienia i obyczajéw, kogos
o kim gracz zawsze bedzie myslat , Ta mi przy-
pomina mnie samego”. Jednakze Cien zyje po
tej ciemniejszej stronie. Jego dziatania sg bar-
dziej ryzykowne, okrutne lub przewrotne przy
tym byé moze jest lepszym fachowcem. Jesli
sie spotkajg, Cien bedzie starat si¢ przecia-
gna¢ gracza na swoja strone (,Przeciez wiesz,
Ze jestes taki jak ja. Tak niewiele trzeba, zebys




robit to samo, co ja. Skad wiesz, ze to ty
jestes tym prawdziwym?”)

Piekny motyw. Trudny do rozegrania, ale
daje mnostwo mozliwosci. Przede wszyst-
kim mozna postawi¢ gracza w stanie tra-
gicznego rozdarcia: przej$¢ na ciemng
strone dla korzysci, czy pozostac soba.

Takich motywacji mozna wymyslac jesz-
cze wiecej. Przeciez czytaliscie mnastwo
ksigzek i widzieliscie wiele filmoéw. Jesli gra-
cze nie potrafig sami wymysli¢ dobrej moty-
wagji dla swoich postaci, to pomaz im, a gdy
bedzie trzeba, to im cos$ narzug¢, w koncu to
ty jeste$ mistrzem gry.

fIiE PORWOL GRACEOM 5IE AOBEJSE

Nie chodzi o to, ze muszg byt ciagle
w tym samym miejscu, ale jesli majg
stanowi¢ ,druzyne”, to ich cele i zadania,
a co za tym idzie takze motywacje powinny
by¢ jak najbardziej zblizone do siebie. Najtat-
wiejszym motywem do wykorzystania jest
,wspalny wrog”; wobec niebezpieczerstwa
i zagrozenia ludzie zawsze sie jednocza.
Jesli gracze beda mieli wspoiny cel to na pe-
wno beda dziatat i akcja bedzie posuwat sie
do przodu. Nawet jesli niektérym zabraknie
pomystéw, to inni bedg ciagnat gre do przo-
du. Poza tym, gdy gracze bedg w miare blis-
ko siebie, to mistrzowi gry tatwiej bedzie
kontrolowaé ich poczynania.

EASAOA . WSPOCBIERNDSE
\ PODEIALY CEAsU™ GRY

Ale jesli gracze juz sie rozejds, gdy czesc
druzyny jest gdzie indziej niz reszta, mistrz
gry moze znalez¢ sig w kropce. Nie jest
w stanie sie rozdwoi¢ i rozmawia¢ réwno-
czesnie z kazdg z pomnigjszych grupek.
Musi wtedy prowadzi¢ gre ,wspotbieznie”,
przeskakujac co chwile do innej grupki i roz-
grywajac z kazdg z nich krotki kawatek gry.
W takiej sytuacji duzo probleméw mogga
sprawit niecierpliwi gracze, ktorzy nie moga
sig doczekac swojego ,przydziatu czasu”.
Nalezy ich wtedy troszke ,utemperowac”,
dajgc im do zrozumienia, ze inni tez chca
trochg pograc. Jesli czesto zdarza wam sig
mowi¢ do gracza: ,Nie odzywaj sie, bo cie
tam nie ma”, to najlepiej graczy, ktérych
,tam nie ma" zamkna¢ w osobnym pomiesz-
czeniu i zawotac ich z powrotem, gdy przyj-
dzie kolej na nich. W kazdym jednak przy-
padku nalezy dazy¢ do tego, zeby druzyna
jak najszybciej zebrata sie z powrotem, bo
w pewnym momencie mistrz gry moze
pogubi¢ watki. >

Osobny problem, dotyczacy rozchodzenia
sie graczy, stanowi sytuacja, w ktorej jeden
z graczy przenosi sie gdzies, gdzie inni nie
moga. Na przyktad netrunner z Cyberpunka
lub decker z Shadowruna wchodzacy
w Sie¢, albo szaman z RuneGuesta, wcho-
dzacy w $wiat duchéw, albo postaé przy-
bierajgca forme bezcielesng w jakiejkalwiek
grze fantasy. Problem mozna rozwigzaé na

dwa sposoby: maksymalnie skréci¢ czas
Jroztaki®, albo umozliwi¢ innym graczom czes-
ciowe uczestnicgenie w takiej ,wycieczce”.
Pierwsze rozwiazanie zdecydowanie popra-
wia dynamike gry, ale tez zmusza takiego
gracza do szybkiego myslenia i podejmowa-
nia szybkich decyzji. Jesli tego nie potrafi, to
mozna réznymi metodami zniechecaé go do
przydiugawych samotnych wycieczek (np.
zwiekszajac stopien niebezpieczenstwa ta-
kich wypraw). Druga metoda polega na za-
braniu catej druzyny przez wiodacego gra-
cza jako obserwatoréw, ktorzy wprawdzie
nie mogg dziata¢, ale moga porozumiewac
sie z wiodgcym graczem i udziela¢ mu swo-
ich porad. Szaman moze zabrac dusze to-
warzyszy ze sobg, netrunner |lub decker
moze wiaczy¢ ekran komunikacyjny lub pod-
pia¢ swoich kompanéw do swojego deku po-
przez ,gniazda dla gosci”, a bezcielesna
posta¢ moze potgczy¢ sie z druzyng za po-
moca telepatii.-

MsTR2ut A 4R JA TES CHEE C0S
SR0BIL!

Zasada ,wspoatbieznosci” dotyczy takze
jeszcze jednej sprawy. Mistrz gry powinien
kazdemu z graczy po$wigcaé mniej wigcej
tyle samo czasu. Niektorzy gracze sg bar-
dziej ,wygadani” niz inni i przez to przykuwajg
do siebie wigcej uwagi mistrza gry niz pozo-
stali. Jesli mistrz gry zbyt diugo poswigca
sie jednemu graczowi, pozostali zaczynajg
sie nudzi¢ i wtedy, aby zwrdci¢ uwage na
siebie, zaczynajg przeszkadzat sobie nawza-
jem, a mistrzowi gry przede wszystkim.
Mistrz gry powinien do$¢ szybko oceni¢,
ktorzy gracze sg zbyt ,zachtanni”, a ktorzy
wolg siedzie¢ cicho i sfuchaé, a nastepnie
powinien dzieli¢ swoj czas tak, aby nikt nie
pozostawat bierny zbyt dtugo.

Moze wystapic tez sytuacja ,biernosci przy-
musowe;” - jesli posta¢ gracza jest martwa,
nieprzytomna, zwigzana i zakneblowana, albo
w jakis inny sposéb wytgczona z gry. Gracz
Luziemiony” w ten sposab zwykle jest niezado-
wolony z sytuacii, rozgoryczony, a nadodatek
nie ma co robi¢. Wtedy mistrz gry szybko
musi znalez¢ mu jakies zajecie. Najlepiej na
czas ,nieobecnosci” jego bohatera da¢ mu do
poprowadzenia jakiego$ bohatera niezalez-
nego (NPC), ktory bytby na tyle istotna posta-
cia, ze gracz miatby co robi¢, a zarazem na
tyle nieznaczna, by nie zaburzyto to réwnowa-
gi gry. Mozna tez w tej sytuacji pozwaoli¢
~hieaktywnemu” graczowi na odegranie roli
przeciwnika. Ze swojego doswiadczenia
wiem, ze rozgrywki, w ktérych przeciwnik byt
odgrywany przez jednego z graczy byly duzo
ciekawsze niz te standardowe, gdzie wszys-
cy .2l faceci” byli zwyklymi NPC-ami, prowa-
dzonymi przez mistrza gry.

Jezeli jednak nie masz co zrobi¢ z wyta-
czonym graczem, a na dodatek zaczyna on
przeszkadzac pozostalym w zabawie, to nie
pozostaje ci nic innego, jak wyprosi¢ go
z miejsca gry na czas ,hieabecnosci” jego
bohatera.

LRELE \CH DE AARZL NA
GLEBOWA WODE

Poczatek przygody (szczegdlnie, gdy jest
to pierwsza przygoda w kampanii) jest najlep-
szym momentem na zachegcenie graczy do
pracy zespotowej i na zainteresowanie ich
gtéwnymi watkami scenariusza,/kampanii.
Jesli zaraz na poczatku dasz graczom szan-
se na oddalenie sie od gléwnego biegu wyda-
rzen albo od reszty graczy, to na pewno to
zrobig, szczegolnie wtedy gdy jeszcze nie
znajg postaci pozostatych graczy. Wszyscy
muszg dziata¢ razem z dwu powodow:
1) musza zaczaé tworzyc jakies wzajemne
powigzania (wspdlny biznes, przyjazi, czy co-
kolwiek innego) z pozostatymi cztonkami
druzyny, ktére bedg trzymac ich blisko
gtéwnego watku gry; 2) ty, jaka mistrz gry,
nie chcesz, zeby jakis gracz przeszkadzat ci,
robigc cos zupelnie innego, gdy reszta dru-
Zyny stara sie popchnac akcje do przodu.

Zacznij od potgczenia graczy w drama-
tyczny sposéb i zmus ich do pracy w celu
wspolnego pokonania przeciwnosci losu.
Najlepiej jesli gracze od samego poczatku
majg wspolne kiopoty. Staraj sie unikaé
rozpoczecia ,Spotykacie sie wszyscy w jed-
nej karczmie/barze o tej samej porze”. Ta-
kich wstepow uzywaijg tylko Zli mistrzowie
gry. W wiekszosci $wiatéw przypadkowe
spotkanie w jakiejs spelunie jest bardziej po-
wodem do bojki, niz do nawigzania znajo-
mosci. Poza tym takie rozpoczecie daje gra-
czom mozliwo$é odmowienia wspétpracy
z resztg druzyny. Daj graczom dobry powéd
do tego, zeby sie znali. Jesli przezyjg wspol-
nie pierwszy epizod, to na pewno pozniej
bedg dziata¢ razem.

LWALkA

Konflikt jest integralng czescig kazdej, kie-
dykolwiek opowiedzianej historii. Przyjmuje
on rézne postaci: stfowng, umystowa, emo-
cjonalng, a nawet wewnetrza (,sam przeciw
sobie”). Gdy konflikt przybierze postac fizy-
czna, to staje sie walka.

Walke mozna wykorzysta¢ na dwa sposo-
by: do ozywienia akgcji, albo do utatwienia
graczom podjecia decyzji.

Czasami tempo gry zupetnie opada. Gra-
cze nie wiedzg co robi¢, sg w impasie, bo
brak im istotnej wskazéwki, albo nawet
mogg zdecydowac sie na porzucenie scena-
riusza i zajecie sie swoimi sprawami, po-
zostawiajgc zrozpaczonego mistrza gry na
boku. W takiej sytuaciji walke mozna wyko-
rzysta¢ do zwigkszenia tempa - nie ma nic,
co by lepiej budzito ludzi i przyciagato ich
uwage niz stan zagrozenia. Dobrze jest
mie¢ w zapasie paru podrecznych przeciw-
nikow, ktorzy czekaja tylko na to, by pojawit
sie w nudnym momencie. Samo podejrze-
nie, ze za kazdym rogiem moze czeka¢ wal-
ka bedzie trzyma¢ graczy w stanie ciagtego
napiecia.

Ale walka jest tez oczywiscie dobra
metoda zaprezentowania elementow




gtéwnych watkéw scenariusza. Kazda walka
pocigga za soba pytania. Kto nas zaata-
kowat? Czy uzywali czego$, czego normalnie
nie powinni mie¢ (na przykiad lesni rabusie
z rycerskimi mieczami, albo gang uliczny
z dziatem laserowym za milion dolcéw)? Jak
nas zaatakowali: czy tylko chcieli nas odstra-
szy¢ od tego miejsca, czy ostaniali w ten spo-
s6b swojg ucieczke, czy moze z premedy-
tacjg chcieli sig nas pozby¢? Czy mieli
jakakolwiek korzysé z tej walki? | najwaz-
niejsze pytanie: Dlaczego nas zaatakowali?

Planujac jeden z takich zwigzanych ze sce-
nariuszem atakéw postaw sie w sytuacji gra-
czy. Zastanow sie co najszybciej zwrdci ich
uwage, Co najpewniej zauwaza, jak najpraw-
dopodobniej zareaguja w takiej sytuacji. Oraz
co wywnioskujg z takiego epizodu?

Oczywiscie nie kazda walka musi miec
jakies znaczenie. Jesli kazda walka bedzie
niosta ze sobg jakies informacje, to réwno-
waga gry bedzie zachwiana. Przeciez nie
wszystko, co sig dziej wokét nas ma dla nas
znaczenie. Gdy graczom idzie za dobrze, to
mozna podrzucic¢ im pare fatszywych tropéw
(ale nie za duzo).

S2vYEHA WRLKA

Prawdziwym wyzwaniem jest wykorzysta-
nie walki tak, aby rzeczywiscie przy$pieszata
gre, a nie stawafa sieg kolejng zapora na dro-
dze do osiagniecia celu, Zle poprowadzona
walka moze catkowicie roziozyé gre. Im szyb-
sza sekwencja walki, tym lepszy przebieg
gry. Sg wyjatki od tej reguty. Na przykiad
ostateczna rozprawa ze ,zlymi facetami”,
ale wyjatek zawsze potwierdza regute.

Jak przyspieszy¢ sekwencije walki? Nie-
stety czesto wigze sie to z drobng zmiang
przepiséw gry, uproszcze-
niem ich, ograniczeniem
ilosci rzutow kosémi. Czes-
to trzeba zrezygnowac
z ,realizmu” walki i roze-
grac ja w stylu ,holywoo-
dzkim” (np. tak, jak w sta-
rych westernach). Taka
walka bedzie na pewno
szybsza, a zarazem bar-
dziej widowiskowa.

Lepsza metoda utrzymy-
wania szybkiego tempa
jest prowadzenie nierow-
nych walk ~ rzucajgc na
swoich bohateréow zbyt
mato lub zbyt wielu prze-
ciwnikéw. Walka z tatwym
przeciwnikiem nie zdekon-
centruje graczy za bardzo,.
a jest szansg podania
wskazéwek lub zaznacze-
nia paru istotnych faktow
(na przyktad, ze komus nie
podoba sie to, co robig
gracze). Natomiast boha-
terowie, postawieni przed oo
horda poteznych przeciwni-
kéw zaczng bardzo

szybko negocjowac albo bardzo szybko
ucieka¢ [najlepiej w kierunku, ktéry odpowia-
da mistrzowi gry).

POSTREEGAME OTOCEENIRA

Kolejnym elementem, ktéry moze
przyspieszyt akcje (a raczej pozwala uniknaé
jej spowolnienia) jest prawidiowe przedsta-
wianie graczom tego, co widza, stysza
i czujg. Przedstawiajac graczom to, co po-
strzegajg ich bohaterowie, mistrz gry powi-
nien robi¢ to w takiej kolejnosci i tak szcze-
gotowao (lub tak pobieznie), jak rzeczywiscie
odebratyby to zmysty. Zle podane opisy
moga strasznie spowolni¢ gre. Styszatem
0 mistrzu gry, ktéry przez pietnascie minut
opisywat graczom wyglad drzwi, ktére w ogo-
le nie miaty znaczenia dla przygody. Zdarzyto
mi sie tez, ze mistrz gry niedoktadnie opisat
mi ksztatt pomieszczenia i wpadtem w pu-
tapke, ktora nawet slepiec by zauwazyt. Nie
opisuj szczegdtow, jesli sa niewyrazne, ale
opisuj je doktadnie jesli gracz deklaruje, ze
przyglada/przystuchuje sie uwaznie.

Kolejnosé podawania informacii tez jest
istotna. ,Wchodzicie do pokoju, ktéry ma
3 metry na 5 i pét. Na drugim koricu pokoju
z prawej strony sg drugie drzwi z napisem
‘Nie wchodzi¢'. Na scianie co szescdziesiat
centymetrow, na wysokosci péttora metra
wiszg cztery lampy. Tylko jedna sie palii jest
bardzo ciemno, a pod zapalong lampa lezy
szesciu martwych zotnierzy” - totalna bzdu-
ra. Po wejsciu do takiego pomieszczenia
gracze powinni od razu zauwazy¢ trupy,
wiekszos¢ postaci powinna byé na tyle zszo-
kowana lub zaabsorbowana tym widokiem,
ze nie zwrdcg uwagi na drzwi w tyle, mato
kto odczyta napis na tych drzwiach, a juz na

pewno nikt nie bedzie tak doktadnie znat roz
miaréw pomieszczenia.

Kolejnosé¢ i doktadnosé opisywania tego,
jak bohaterowie postrzegajg otoczenie jest
bardzo wazna. To przeciez dzieki temu gra-
cze zauwazajg lub pomijajg wskazdéwki gra-
cze istotne elementy przygody.

PODTREYMYLUANIE TEMPA

Nic nigdy nie powinno dzia¢ sie powoli.
Akcja moze troche zwolni¢, ale nigdy nie
moze by¢ naprawde powolna. Gdziekolwiek
sq, cokolwiek robig, gracze powinni mieé
uczucie ciggtego ruchu. Niech zyjg w nieu-
stannym ruchu. Nawet jesli nic nie robig,
powinno byé wyczuwalne pewne napigcie ak
bo oczekiwanie, ze cos sie stanie, albo juz
sie stato. Tuz za rogiem zawsze powinny
oczekiwag ich cele, ktére szybko moga
zrealizowac. Jesli twoi gracze potrafig byc¢
wizjonerami, to daj im tez jaki$ odlegly cel
lub dwa. Nie zawsze akcja musi oznaczac
gonitwy i walki. Po prostu bohaterowie
niezalezni, a takze bohaterowie graczy po-
‘winni sprawia¢ wrazenie, ze sg w ciggltym
ruchu. Gracze i NPCe powinni mie¢ zobo-
wigzujgce, osobiste misje. Nie muszg one
by¢ bardzo ambitne, ani szczegélnie fas-
cynujace, ale w kregach, w ktérych obra-
caja sie gracze prawie kazdy winien miec¢
jakis cel dziatania.

Jesli gracze bedg widzieé, ze inni maja
swoje ambicje i dgzenia, to oni tez beda do
czegos dazy¢. Jesli do tego mistrz gry do-
brze naprowadzi ich na takie cele i bedzie
unikaé¢ putapek, jakie niosg ze sobg nuda
i dekoncentracja, to realizacja scenariusza
i utrzymywanie dobrego tempa gry nie po-
winny stanowi¢ trudnosci.
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|. TROCHE TEORII, CZYLI
0 CZYM MOVA

W wielu réznych systemach RPG
mamy do czynienia z wzajemnym prze-
nikaniem sie konwencji.. Ten
artykut jest poswigcony wy-
mieszaniu konwencji cyber-
punku z fantasy lub odwrot-
nie - co wbrew pozorom
ma pewne znaczenie. Mie-
liscie juz zapewne okazje
przeczytat zamieszczony
w obecnym numerze MiM
opis gry Shadowrun i nie-
watpliwie przekonaliscie
sie 0 mozliwosci tacze-
nia dwéch, wydawatc-
by sie catkowicie so-
bie przeciwstawnych
konwencji = nowo-
czesnej, cyberne-
tycznej techniki
i magii. A jest to
przeciez tylko jeden
z wielu przyktadow.

W wielu innych
grach RPG rowniez
mamy do czynienia
z podobnym zjawis-
kiem.

Chcielibysmy przede
wszystkim wymieni¢ tu
Amber, opisywany w MiM
nr 1(6)/94. W rzeczywis-
tosci, wykreowanej dzigki po- |
wiesciom R. Zelaznego pojawia | |
sie nieskoriczona ilog¢ swiatow A\
réwnolegtych. Bohaterowie gry \
moga wiec podrazowad po Swia-
tach (cieniach, jak tam sie nazywaja\J,
ktére czesto sg krancowo od siebie
rozne. Oczywiscie obowigzujg ich pew-
ne prawa wspolne dia wszystkich
swiatow-cieni. W kazdym razie, gracze
moga w ten sposob niejako wybrac
konwencje, w jakiej ma sie toczyc gra.
Kiedy majg ochote, moga rozgrywac
przygody w Swiecie cyberpunkowym,
space opery lub fantasy.

Rifts jest sytemem niewatpliwie cy-
berpunkowym (by¢ moze niedtugo do-
czeka sie swego opisu na tamach na-
szego pisma). Jego akcja rozgrywa sig
w przysztosci Ziemi. Tu réwniez wyste-
puje magia, a istnienie tytutowych
Szczelin pozwala przenosié sie graczom

AN

do innych $wiatow; przyktadowo do Sta-
rego Swiata z systemu Warhammera.

Gra Beyond the Supernatural czy sy-
stemy wydawane przez White Wolf
Game Studio réwniez naleza do RPG,
ktore mieszajg konwencje. Takich przy-
Wiadaw mozna mnozyé bardzo wiele, to
iadnak dn niczean nie nrowadzi, Diate-
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%, ‘\\ \ . raczej skupi¢ na wpro-
wadzaniu elementow

okreslonych konwenciji do scenariusza
przygody. Mamy tu na mysli gtéwnie sy-
stemy, ktore takiej opgiji nie przewidujg.
Woprowadzanie watkéw fantasy do
gier s-f wydaje sie by¢ duzo prostsze,
niz elementéw cyberpunkowych do gier
fantasy. W tym drugim przypadku musi
to by¢ naprawde racjonalnie umotywo-
wane. Dla bohateréw swiata fantasy
pojecie techniki sprowadza sie co naj-
wyzej do wymysinych konstrukcji ma-
szyn bojowych i oblezniczych. Nie ma tu
legend ani mitéw o dzielnych kosmo-
nautach, walczacych za pomocg broni

laserowej ze zbuntowanymi robotami
i cyborgami pod wodza wielkiego kom-
putera o sztucznej inteligenciji. Dlatego
wiasnie bohaterowie swiata fantasy
w zetknieciu z wysoko rozwinigtg cywili-
zacjg przysztosci sg narazeni na po-—
wazny szok poznawczy. Spotkatem wie-
lu ortodoksyjnych graczy, ktorzy czegos
takiego po prostu nie tolerujg. Nie
mozna przeciez ot, tak zwyczajnie, po-
_wiedzie¢ graczom, ze ich druzy-
S ztozona 2z uzbrojonych
w miecze i fuki wojownikéw, ma-
gow i kaptanow napotkata na
swej drodze czotg. Gracze
popukaja sie w tym mo-
mencie w gtowe i spy-
tajg Mistrza skad to
cholerstwo sig nagle
wzieto, podczas gdy
ich bohaterowie zas-
tanawiajg sie wtas-
nie, céz to moze
by¢ za stwor.
Ktéz z nas nie
zna bajek o wiedz-
mach, rzucajgcych
zte uroki, smo-
kach, z ktorymi
walczyli dzielni ryce-

rze, dobrych wroz-
kach i ztych czarno-
ksieznikach. Mozemy
sobie poczytac bajki braci
Grimm, Andersena, wspot-
ueesne powiesci fantasy czy
obejrzec filmy, w ktérych kréluje
magia. Wydaje sie wiec, ze w Swie-
cie przysztosci bajki i mity beda nadal
funkrinnowadé. Dlatego wtasnie dla
bohateréw gier przysztosciowych
spotkanie z magia nie powinno sta-
nowié zbyt wielkiego szoku. Nawet
jesli zyjacy w takim swiecie ludzie nie
przyjmujg do wiadomasci istnienia
magii, to przeciez obserwowane
przez nich magiczne efekty beda ko-
jarzone z jaka$ nieznang nowinkg
techniczng lub nie poznang jeszcze
sitg telepatii. W koncu niektére efek-
ty magiczne moga by¢ zastepowane
wysoka technikg (zaleznie od syste-
mu) - teleportery imitujg czary tele-
portacji, antygrawitacyjne urzadze-
nia - czary, ktére pozwalajg latac,
a specjalne kambinezony zapew-
niajg niewidzialnosé.
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Il. TROCHE, PRARTYRL, CZYLl TAD
LACZYE SONWENCTE VY PRZYGODZIE

Po pierwsze, trzeba sie zdecydowac
czy chcemy po prostu przeniesé dru-
zyne do $wiata o innej konwencji, czy

tylko wprowadzi¢ pewne elementy ..

obcej konwencii do przygody. Trzeba tu
jednak zaznaczy¢, ze pierwsza mozli-
wos¢ jest duzo bardziej skomplikowana
i moga z jej powodu wynikngé powazne
problemy natury tak psychologicznej
i kulturowej dla druzyny bohateréw, jak
i formalnej, dyktowanej zasadami me-
chaniki systemu dla graczy i przede
wszystkim Mistrza Gry. Patrz - roz-
dziat: Komplikacje.

1. PROCEDURA DLA GIER &~F.

a) Przeniesienie druzyny w $wiat
fantasy

Jezeli w waszym systemie podréze
kosmiczne nie stanowig problemu, nic
prostszego wyobrazi¢ sobie, ze wasza
rakieta, tj. statek kosmiczny, dociera
na obca planete. Mieszkancy tego
Swiata 2yja na poziomie kulturowym
ziemskiego Sredniowiecza i na dodatek
posiadajg zdolnosci magiczne. | juz ma-
my fantasy w sf.

Jezeli jednak mamy do czynienia z kla-
sycznym systemem cyberpunkowym,
takim jak Cyberpunk 2020, powyzsza
opcja w ogdle nie wchodzi w gre, jako
ze akcja przygdd zasadniczo nie wykra-
cza poza Ziemie. W takim przypadku
pozostaje nam skorzystaé z olbrzymich
mozliwosci, jakie dajg tzw. Portale czy
Bramy (ang. Gates). Pojawiajg sie one,
co jakié czas, na krétko, o réznych ta-
jemniczych porach, np. wiosenne prze-
silenie, najdtuzsza noc, Noc Diabta,
petnia ksigzyca, za¢mienie storica, Hal-
loween, 6smy dzier tygodnia itp. Bramy
nie pojawiajg sie byle gdzie, lecz zwykle
w miejscach szczegélnych, promie-
niujacych wedtug radiestetow niezwyktg
(moze magiczng) energig, takich jak:
Stonehenge, krypta piramidy Cheopsa,
Grota Ojcéw w Hebronie, Golgota, az-
teckie Swiatynie storica, Lysa Gora,
Swigtynia Kali w Kalkucie itp. Najwigk-
szg i najstynniejszg Brama jest chyba
Tréjkat Bermudzki.

W przeniesieniu do innego $wiata
moze byé pomocna jakas supermaszy-
na, wymyslona przez szalonego naukow-
ca. Jezeli ogladaliscie Terminatora ze
Schwarzeneggerem w roli gtéwnej, pa-
mietacie zapewne, w jaki sposob prze-
niost sie on do naszego Swiata.

Nie nalezy réwniez zapominaé o cy-
berprzestrzeni i rzeczywistosci wirtual-
nej. W ten sposéb akcja przygody mo-
ze miec¢ w catosci miejsce w $wiecie
gry wirtualnej fantasy. Moze to by¢ gra
nielegalna, wyjatkowo niebezpieczna,
gdzie $mier¢ jest prawdziwa.

tatwo wyobrazi¢ sobie przygode,
w ktorej bohaterowie musza odnalezé
zaginiony w Tréjkacie Bermudzkim ro-
syjski atomowy okret padwodny z ta-
dunkiem gtowic nukiearnych na pokta-
dzie. W tym celu musza udac sie przez
Brame do swiata Orchii, bowiem okret
zostal porwany przez ztego czarno-
ksieznika Athlara, ktéry pragnie obali¢
tyranie Katana.

Kolejnym pomystem na scenariusz
moze by¢ przygoda, gdzie druzyna zo-
staje wynajgta przez wdowe po zmarlym
biznesmenie, ktéry przed smiercig od-
kryt jedng z Bram. Zadaniem bohaterdw
jest przeniesienie ciata biznesmena do
innego, magicznego $wiata, w ktarym
mozliwe jest wskrzeszenie. Wszystkie
informacije na ten temat zawiera testa-
ment zmartego.

b) Wprowadzanie elementéw

konwenciji fantasy

To zadanie jest duzo tatwiejsze. Dru-
zyna moze natkna¢ sie podczas przy-
gody na relikty z zamierzchtej przesz-
fosci, obdarzone niezwykta, magiczna
moca, np. Swiety Graal, Szczerbiec -
miecz Piastéw, Arka Przymierza,
Gwozdz z Krzyza Panskiego, laska Tu-
tenhamona czy Krysztaly Czasu. Boha-
terowie mogg poznaé czary dzieki ta-
jemniczym, magicznym ksiegom, ta-
kim jak: Necronomicon, De Vermis
Mysteriis, Book of Dzan, a takze alche-
miczne manuskrypty i staroegipskie
papirusy. Mogg sie zetkna¢ z magia
poprzez spotkanie z wszelkiej masci
kultystami i satanistami, ktérzy potra-
fig przyzywaé piekielne istoty z otch-
tani, rozmawiaé z duchami, miotac za-
béjcze czary. Moga znalez¢ postuguja
cych sie dawno zapomniang sztukg
magii przeciwnikéw w réznych tajnych
stowarzyszeniach, typu lozy mason-
skiej czy rézokrzyzowcow. Podobng
role moga odegrac¢ w przygodzie in-
diarscy szamani lub kaptani voo-doo,
przyzywajgcy zywg Smieré — zombie.

Przy tworzeniu scenariusza warto
siegna¢ do popularnych horroréw, pi-
sanych przez Guya N. Smitha, Graha-
ma Mastertona, Deana R. Koonza czy
Clive'a Barkera. Znajdziecie w nich wie-
le sposobéw sprowadzenia do wspot-
czesnego Swiata réznorakich bestii, de-
mondw i diabtéw.

2. PROCEDURA DLA GIER FANTASY

a) Przeniesienie druzyny w swiat s-f

Jakis czas temu gralismy w AD&SD
i nasz Mistrz sprowadzit nas do wspoét
czesnej Polski. Dos¢ ekscentryczne po-
suniecie, za to zabawne. Musielismy
odnalezé maga, ktéry sie tu przenidst
w celu pozyskania nowoczesnej techni-
ki do podboju Greyhawku. Odradzamy
jednak prowadzenie tego typu przygdd,
zwtaszcza mato doswiadczonym Mistr-
zom Gry. Swiat przysztosci jest dla ludzi
okresu Sredniowiecza catkowicie obcy
i bohaterom naprawde trudno jest sie
w nim odnalez¢. Prawde méwigc, prak-
tycznie niemozliwe jest realistyczne od-
grywanie zachowania bohateréw, kté-
rzy stykaja sig z tak odmienng od wtas-
nej cywilizacjg. Doskonale ujgt to
Krzysztof Borun w swej powiesci Osmy
krag piekiet.

Oczywiscie, jesli juz ktos tego bardzo
chce, moze to zrobié. | tutaj takze po-
mocne okazg sie Bramy, czy czary, poz-
walajgce podrézowaé miedzy réznymi
Sferami Egzystenciji. Niewykluczone, ze
jakis demon porwie druzyne i uwiezi
w Swiecie przysztosci lub zrobig to kosmi-
ci, pragnacy blizej zapoznac sie z przed-
stawicielami odkrytej wtasnie planety.
A moze po prostu bohaterowie natkng
sie na machine czasu?

Mistrz Gry moze sie tez w ostate-
cznosci postuzyé snem. Bohaterowie
moga wspolnie sni¢ | przezywaé przy-
gode, ktérej akcja toczy sie w Swiecie
przysztosci.

b) Wprowadzanie elementéw s-f

Jesli juz chcemy mieszac¢ konwencije,
lepiej ograniczmy sie tylko do tego.
Jesli przegladaliscie zamieszczony
w 11 numerze MiM scenariusz do
Warhammera pt. Latajgce ogrody
Bahb-Ellona, mieliscie okazje zobaczy¢,
w jaki sposéb w nim zostaty wprowa-
dzone elementy nowoczesnej technolo-
gii. Gralismy kiedy$ w przygode, pod-
czas ktérej nasza druzyna natkneta sie
na uszkodzony pojazd kosmiczny i mu-
sielismy stoczy¢ krwawa walke z uzbro-
jonym w laser kosmita. Innym razem
spotkalismy wojownika, ktéry postugi-
wat sie pistoletem, otrzymanym od za-
przyjaznionego maga.

Mistrz Gry moze wprowadzaé w ten
sposob rozmaite ,artefakty”, nalezace
do zaginionej cywilizacji, stojgcej nieg-
dys na duzo wyzszym poziomie techno-
logicznym, czy tajemnicze urzadzenia,
porzucone przez kosmitéw. Nasuwa
sie tutaj mit Atlantydy, wyspy, ktérej
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" przypadkowe

mieszkancy osiagneli szczyt cywilizacyf
ny, zyjac w catkowitym odosobnieniu od
reszty Swiata. Proponujemy siegnac po
komiksy, wydawane pare lat temu
w oparciu o wizje Danikena.

Il BOMPLIBACIE

1. PROBLEMY WATURY P8YCHOLO-
GICZNET | BULTUROVES

a) Gry s

Druzyna, ktéra przenosi
sie do swiata fantasy, swia-
ta zupetnie odmiennego od
jej wtasnego, napotyka roz-
maite bariery socjologiczne,
zwlaszcza jesli nie jest na nie
dobrze przygotowana - a to
musiatoby zajgé przynajmniej
rok wnikliwych studiéw nad
obca kulturg. Po pierwsze,
bohaterowie natrafiaja na
bariere jezykowa. — Smur
ono nok kfuljgiu! - krzyknie
krasnolud, ostrzegajgcy ich
przed zatrutg woda, ktorg
wilasnie zamierzajg wypic.
Ot, pech! W takim przypad-
ku druzyne ratuje tylko po-
siadanie elektronicznego
urzadzenia ttumaczacego,
translatora. No, chyba ze
krasnolud taskawie pokaze
na migi o co mu chodzi. Na-
jwieksze kiopoty wynikna jed-
nak z nieznajomosci miej-
scowych zwyczajéw. Boha-
terowie nie bedg wiedzie¢,
jak nalezy zachowac sie
w obecnosci wysoko uro-
dzonych, w $wigtyni czy
w ratuszu. Nie znajg panu-
jacego tu prawa, ani religij-
nych dogmatow, ktérych
zlamanie
moze doprowadzi¢ do
powaznego konfliktu. Jezeli
bohaterowie potraktujg tu-
bylcéw jak zwyklych barba-
rzyAcow, mogg sie bardzo pomylic.
Prostaczek, odziany w wilcze skory
moze byé wtadca plemienia, a émie-
szny facet w dziwnej szacie poteznym
magiem. A co sie stanie, jak zetkng sig
z zupetnie nieznana im magig? Czy po-
traktuja to jako efekty ukrytych, zminia-
turyzowanych gadzetéw, czy moze jako
talent parapsychiczny? Ignorancja
moze ich drogo kosztowac.

Réwnie grozne moze bye zetkniecie
z miejscows flora i fauna. Sliczne kwiatki
moga sparalizowa¢ zapachem i okazac

sie niezwykle glodnymi miesozercami,
a piekny smok spali¢ na popidt swoim
oddechem. Rawnie grozne moga sie
okazaé choroby, na ktére bohaterowie
z innego $wiata nie sg uodpornieni. Tu-
bylcy takze moga dotkliwie odczuc przy-
wleczone przez obcych zarazy.
Pamietajcie rowniez, ze wszelkie
urzadzenia elektroniczne, pojazdy po-
trzebujg energii, zas brorn amunicji.
W obeym s$wiecie druzyna bedzie po-
zbawiona zaopatrzenia, a wiec po
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pewnym czasie stanie sig prawie
zupetnie bezbronna wobec uzbrojonych
w zwykte miecze tubylcow.

b) Gry fantasy

Nie trzeba chyba nikomu ttumaczyc,
jakim szokiem bedzie dla prostego wo-
jownika ujrzenie robota, czy helikopte-
ra. Jesli nawet kambinezony przyby-
szow bedzie mozna wzigé za rodzaj
zbroi, to bron palna bedzie catkowitym
novum. Huk wystrzatéw i efekt powinny

wywotaé podobne przerazenie, jak to,
ktére w Indianach budzita bron hiszpari-
skich konkwistadordw.

Mieszkancy swiata fantasy postrze-
galiby przybyszéw i ich technologig
przede wszystkim poprzez analogie
do czegos juz znanego. Robot lub cy-
borg kojarzytby sie z golemem, bror la-
serowa z magiczng rozdzka o wielkiej
mocy, zas motocykl z wierzchowcem.
Wszelkie pojazdy, jakimi dysponujg
obcy,-muszg by¢ zapewne napedzane
moca magiczng, skoro po-
ruszajg sie samoistnie, bez
zaprzegu.

2. PROBLEMY WYWRBATACE
Z MECHANIBI 8YSTEMU

Jezeli system, w ktory
gracie, nie przewiduje moz-
liwosci wprowadzenia innej
konwencji, musicie sami
opracowac¢ nowe zasady.
W RPG s-f trzeba opraco-
waé reguty dia efektéw ma-
gicznych, zas w RPG fanta-
sy - reguly dla nowej tech-
nologii. Najlepiej jest w tym
wypadku wykorzystaé wszel-
kie analogie. Tak jak pisal-
ismy juz wczesniej, niektore
gadzety imituja efekty cza-
réw i na odwraét. W przy-
padku gier fantasy problem
jest troche wigkszy, jesli
weZmie sie pod uwage
nowoczesng bror. Przykta-
dowo, zwykia kula z pistole-
tu powinna zadawac¢ obra-
zenia rowne petnym obraze-
niom dtugiego miecza, zas
granat doréwnywac sitg wy-
buchu efektom ostawionego
fireballa. Seria z karabinu
maszynowego bedzie juz
prawdziwie zabdjcza, zas
potezna bron laserowa,
plazmowa lub dziatka sztur-
mowe i rakiety bedg wrecz
stanowi¢ ekwiwalent na-
tychmiastowej dezintegraciji. Atak smo-
ka nalezatoby poréwnaé do ataku no-
woczesnego helikoptera, uzbrojonego
w rakiety hellfire (i na odwrdt). Wbrew
pozorom nie powinno to zbyt mocno
zachwiaé réwnowagi gry. Celne salwy
tucznikéw lub kusznikéw bedg réwnie
mordercze, za$ trucizna na ostrzach
broni i, przede wszystkim, magia po-
winny wyréwnac wszelkie dysproporcje
pomiedzy tymi rodzajami walki.

A teraz juz tylko zyczymy wam wszys-
tkim mitego mieszania konwengiji.




.Strefa smierci” jest scenariuszem, ktérego akcja dzieje sie
w $wiecie mrocznej przysztosci. Z uwagi na specyfike tego swiata
nie jest on dostosowany do zadnego z systeméw publikowanych juz
w ,Magii i mieczu”. Zamiast tego zawiera podstawy zupetnie odreb-
nego systemu, stworzonego specjalnie dla tego scenariusza.
Ponizej przedstawione sg ogoine wskazéwki dotyczace prowadzenia
gry oraz omdwienie zasad. Dokladniejsze informacje znajdujg sig
w same;j tresci przygody. Poniewaz zasady nie sg w zaden sposob
wyodrebnione od reszty scenariusza, wiec gracze, ktorzy chca w te
przygode zagraé nie powinni ich czytac.

b : MISTRE GRY | BASAROY

Zasady nie sa wazne. Jest to podstawowa regufa, ktorej powinienes
przestrzegaG, prowadzac ten scenariusz. Najwazniejsze jest to, co
opowiadasz graczom oraz to, jak oni odgrywajg swoje role. Jesli
w ktéryms momencie uznasz, ze reguly nie pasuja do tworzonej przez
ciebie i twoich graczy historii, po prostu z nich nie korzystaj. Stanowig
one tylko pewne wskazéwki, ktérych zadaniem jest uproszczenie ci
zycia, ale pamietaj, ze to tylko niezobowigzujgca pomoc. Co wigcej,
mozesz rowniez tworzy¢ wlasne reguly - takie, ktére odpowiadajg

twojemu stylowi prowadzenia. Jesli ta przygoda i $wiat przypadng Ci.

do gustu, bedziemy go rozwija¢ w kolejnych scenariuszach.

Twoim podstawowym zadaniem jako mistrza gry jest stworzenie
ciekawej historii, ktdra opowiadasz swoim graczom. Nie chce tu
wnika¢ w tajniki dobrego prowadzenia, bo na ten temat opublikowa-
fismy juz kilka artykutéw ~ wazne jest, by$ zrozumiat, ze ten system
wymaga nieco innego podejscia zardwno mistrza gry, jak i graczy do
gry — musicie wieksza uwage zwraca¢ na odgrywanie swoich posta-
ci [czy tez bohaterow niezaleznych), opisy swoich dzialari i wzajem-
ne dialogi, a mniejsza na wyniki rzutéw kostkami. W tej grze bardziej
liczy sie psychologia postaci, odgrywanie dialogéw i nastrojéw, niz
walka, ktora prawdopodobnie skonczy sie porazka graczy.

Ponadto - z uwagi na to, ze dysponowalismy dos¢ matg iloscig miej-
sca, hie moglismy poswiecié¢ go zbyt wiele nie tylko na opisy mecha-
niki gry, ale tez na szczegéfowe sprecyzowanie $wiata. Dlatego po-
prowadzenie tego scenariusza wymagac

bedzie sporego wkiadu pracy od mis- g
trza gry - bedzie on musiat
dopracowat wizje przedstawio-
nego tu S$wiata, samemu
rozszerzy¢ niektére opisy
rozbudowac pewne zdarzenia.

¢ : ROSTRI

W ,Strefie émierci* uzywane

sq

tylko kostki K10 i K100. W zasadzie wiekszo$¢ testéw, ktore opisu-
jemy jako procentowe mazna réwniez przeprowadzaé za pomoca po-
jedynczej kostki K10, mnozac po prostu atrzymany wynik przez 10 -
2wykle wieksza doktadnos$¢ nie jest potrzebna, a w ten sposéb mistrz
gry uzyska niewielkie przyspieszenie akcji gry. Jezeli kiedykolwiek po-
trzebne ci beda zackraglenia, stosuj zasade: od O,5 zaokragla sie w
gore, ponizej

—w dét.
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TEKST: TOMASZ KOLODZIEJCZAK 6 JRCEK BRZEZINSKI « GRAFIKA: ANDRZEJ GRZECLHNIK

3 : TESTY | DETERMINACJR BORRBEN

Wszystkie testy wystepujace w grze skonstruowane sg wedtug jed-
nego schematu - zasady podajg liczbe, przeciw ktérej przeprowa-
dza sie test. Zasadniczo jest on udany, jesli na 1K10 wyrzucona
zostanie liczba mniejsza lub réwna danej, w przeciwnym przypad-
ku test jest nieudany.

W przypadku wyrzucenia 1 mozna wykonac¢ drugi rzut K10, ktore-
go wynik odejmuije sie od pierwszego - dopiero te réznice poréwnu-
je sie z liczbg, przeciw ktérej sie przeprowadza test. Analogicznie,
jesli wyrzucone zostanie 10, mozna doda¢ do wyniku rzutu rezultat
kolejnego K10.

W zaleznosci od tego, jak duza byla réznica pomiedzy wartoscig,
ktorg trzeba byto osiggnaé a wyrzucona liczba, mistrz gry moze oce-
ni¢, jak bardzo test sie udat. Rezultat ma kilka zastosowarn. Przyda-
je sie, jesli mistrz gry chce doktadniej opisa¢ wynik jakiejs akcji. Po-
za tym moze wplywaé na jakos¢ i szybkosé czynnosci wykaonanej
przez gracza. Stosuje sie tu nastepujaca tabela:

liczba oczekiwana test udat sie
minus wynik rzutu
+3 i lepiej rewelacyjnie
+2 bardzo dobrze
+1 dobrze
0 normalnie
-1 stabo
-2 i gorzej beznadziejnie

Moga zdarzy¢ sie miejsca w grze, w ktdrych gracz bedzie musiat
osiagna¢ jakis okreslony rezultat, by test sie powiddt. W przypadku
wynikéw mniejszych, uznaje sie test za nieudany.

Testy w grze obwarowane sg kilkoma regutami.

Przede wszystkim, nigdy nie powinni rzuca¢ kostkami gracze (no,
chyba ze w jakich$ szczegodlnie uzasadnionych przypadkach). Dla-
czego? Bo - po pierwsze gra powinna by¢ prowadzona w ten spo-
s6b, by gracze w ogdle nie zwracali uwagi na jej aspekty mechanicz-
ne, a po drugie nigdy wynik testu nie powinien by¢ dla mistrza gry
wigzacy. Jesli okaze sig, ze ewidentnie nie pasuje on do aktualnych
zdarzen, mistrz powinien go po prostu poming¢ i opowiedzie¢ to
zdarzenie po swojemu.

Poza tym, nie zawsze jest tak, ze jesli cos ma sie zdarzy¢ z okreslo-
nym prawdopodobieristwem, mistrz gry musi przeprowadzi¢ test.
Powinno byé raczej tak, ze rozwigzanie konkretnej sytuacji wynika
z planu przeprowadzenia przygody opracowanego wczesniej przez
mistrza gry. Oczywiscie, nie oznacza to w zadnym wypadku Scistej
determinacii losu graczy i toku scenariusza.

L : CORREENIR LOSOWE

W niektérych miejscach scenariusza opisane zostaty zdarzenia,
ktére majg wydarzyé sie w sposab losowy — na przyktad spotkania ze
zmutowanymi stworzeniami. \Wszedzie tam podajemy prawdopodo-
bieristwa, z jakim te zdarzenia moga nastapi¢. Oczywiscie nie




musisz trzymac sie tych liczb sztywno. Jesli uznasz, ze w jakims
miejscu akcji przydatoby sie spotkanie z jaka$ konkretng istotg, po
prostu je przeprowad?. Jesli natomiast stwierdzisz, ze gracze i tak
sg zbyt przestraszeni i zmeczeni, by przezy¢ jeszcze jedng walke, po
prostu z niej zrezygnuyj. Wszystko w grze pewinno by¢ podporzadko-
wane fabule, ktérg tworzysz.

§ : CECHY PSYCHOFIEYCENE

Nasi bohaterowie nie majg zdefiniowanych cech okreslajacych ich
inteligencie, wiedze i tak dalej. Przyjmujemy, ze kazdy z graczy ma
wiasng inteligencje i potrafi wystarczajgco dobrze, na swéj wiasny
sposab odgrywac psychike swej postaci, wigc niepotrzebne jest na-
rzucanie w tej dziedzinie dodatkowych ograniczen. Natomiast opis
cech fizycznych bohatera - to zupetnie inna sprawa.

Opis cech fizycznych zawarty jest w opisie poszczegélnych postaci.
Jest to opis stowny wspomagany wartosciami liczbowymi, ktre pet-
nig role cech (tzn. liczb, przeciw ktérym mozna przeprowadzac te-
sty). Liczby te jednak maja przede wszystkim spetniac role poréwna-
wczg, natomiast w konkretnych sytuacjach sugerujemy wyciggac
wnioski z bardziej szczegétowego opisu stownego.

Wyroznilismy trzy cechy charakteryzujace bohaterow: sita, wytrzyma-
toéé i zwinnosé. Moga mieé one bezposrednie zastosowanie w walce
i w innych sytuacjach wymagajacych duzej sprawnosci fizyczne;.

Najistotniejszg w tej przygodzie cecha jest jednak wytrzymatose. Jest
to cecha, od ktérej praktycznie zalezy pomysine wykonanie scenariu-
sza - roziozenie sit w czasie to jedna z wazniejszych decyzji, jakie gra-
cze musza podjac. Wytrzymatose obrazuje przede wszystkim odpor-
nos¢ na zmeczenie, diugotrwaty wysitek, utrate sit zyciowych itp.

Innego nieco rodzaju cecha jest ego. W tym scenariuszu reprezen-
tuje ono przede wszystkim odpornos¢ na stymulacje wirtualng

(w spatkaniu z hakerami) i psychiczng [mutanci, jezioro plazmy itp.). .
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W praktyce reprezentuje ono odporno$é umysiu na zewnetrzne
wptywy. Ta cecha moze sig zmieniat w trakcie gry — zwr6é uwage,
jak gracze prowadzg swych bohateréw i w zaleznosci od tego, dyna-
micznie regulyj jej wartosé. Zwracaj uwage na dynamike gry po-
szczegolnych graczy, na to, czy ich postawy w réznych sytuacjach
cechuje stanowczosc, zdecydowanie, pewnosé siebie, aktywnose,
czy wrecz odwrotnie. Postaraj sie w poczgtkowych partiach gry
zmodyfikowaé podane przez nas wartosci, by ustali¢ je na poziomie
reprezentowanym faktycznie przez graczy — a potem gdzie$ je sobie
zapisac. Utatwi ci to péZniejsze postugiwanie sig nimi.

B : RONDYCJA § WYTREYMRALDSE

W czasie gry waznym wspétczynnikiem, stale ulegajgcym zmianie,
jest kondycja. Jest to niejako aktualny poziom wytrzymatosci. Kon-
dycja jest podzielona na cztery gtéwne klasy. Dla poréwnania poka-
zujemy przyporzadkowane okreslonym poziomom wskazniki kondy-
cji, ktore spetniajg role modyfikatoréw do ewentualnych testow oraz
okreslaja inne wlasnosci postaci, o ktarych za chwile:

Kondycja Whytrzymatosé  Wskaznik
podwyzszona +3
wysoka +1
normalna przecietna 0
staba -1
obnizona bardzo staba -2
tragiczna -3
stan nieprzytomnosci -10

Na kondycje postaci wplywaja nastepujgce czynniki:

1] zmeczenie fizyczne i psychiczne organizmu
2) odniesione obrazenia, uptyw krwi itp.
3] érodki pobudzajgce | wszczepy cybernetyczne

Kolejne wiersze powyzszej tabelki odpowiadaja klasom kondycji. Jesli w
jakikolwiek sposob aktualna kondycja postaci ulegnie zmianie, zmienia
sie jej klasa. Kondycje podwyzszong mozna osiggnaé wylgcznie przy po-
mocy sztucznych srodkéw pobudzajgcych i wsparcia cybernetycznego.
Uwaga: oczywiscie, posta¢ nieprzytomna nie moze podejmowac
zadnych akcj.
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7 : CEAS | RUCH

Poniewaz gracze maja scisle firitowany czas na wykonanie scena-
riusza, dosy¢ wazne jest dokladne kontrolowanie jego uptywu.

W tresci przygody podajemy pewne wskazdwki, ktére powinny to
mistrzowi gry utatwi¢. Najlepiej by byto, gdybys notowat sobie uplyw
czasu. Pamietaj, Zze wszystkie rozmowy graczy zaréwno miedzy so-
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_ba, jak i z bohaterami niezaleznymi, zabierajg czas. Trwajg réwniez

wszelkie dziatania podjgte przez graczy - przeszukiwanie jakiegos
obszaru, walka itp.

Kontrolowanie uptywu czasu i przermieszczania sie bohateréw powi-
nien réwniez utatwi¢ specijalny Uproszczony System Ruchu {USR).
Do scenariusza dotgczona jest podzielona na pola mapa terenu, na
ktorym rozgrywa sie akcja. Pola majg rézng wielkosg, ktéra uzalez-
niona jest od standardowego czasu, ktéry potrzebny jest na poko-
nanie takiego pola. Droga, ktéra postaé moze przeby¢ jest uzalez-
niona od jej stanu psychofizycznego.

Uwaga: zatgczona mapa pokazuje jedynie przyblizony obraz terenu;
jako mistrz gry mozesz na niej umieszczaé dodatkowe elementy lub
tez modyfikowaé juz istniejace. -

Osoba idaca tempem marszowym (dosé szybko, za to bez zacho-
wania specjalnej ostroznosci) pokonuje w ciggu godziny pole plus
1/3 wskaznika kondycii.

Przyktad: Joe ma kondycje obnizong, Dlatego tez poruszajac sie
tempem marszowym moze przebyé tylko jedna trzecia pola w ciggu
godziny. J

Jak ma sie USR do rzeczywistoéci? Standardowe pole obejmuije ab-
szar o $rednicy 8 km. Bohatet o kondycji normalnej (zdrowy, wypo-
czety) moze przeby¢ w ciggu godziny & kilometrow.

Oczywiscie USR petni wylgcznia role pornoeniczg - to gracze okresla-
ja rzeczywisty szybkosg, z jaka sig bedg poruszac. Jezeli beda stosun-
kowo ostrozni i czujni, ich tempo sig zmniejszy dwukrotnie. Przy
duzym wysitku, biegngc, sq w starie poruszac sie szybciej, chot przez
krotki odcinek czasu. W takich wypadkach ostateczne zdanie nalezy
oczywiscie do mistrza gry, ktory na podstawie tego, w jaki sposob
gracze opiszg swe zamiary, decyduie, ile faktycznie zajat im ruch.

Uwaga: na Ptaskowyz gracze moga podejsé tylko zaznaczonymi na

CRLOZENA DEOLNE

Walka w ,Strefie Smierci” powirina byé qamsklem raczej rzadkim.
Niestety, brakuje nam tu zdetydowsnie miejsca, by opisaé tyle
rodzajéw broni, ile bysmy cheish. Wobet tego podajemy tu jedynie
ogoine zasady, ktére mozna zastosowlic do wiekszosci sytuacii.

Walki w ,Strefie mierci* nig realizuje sig przez rzucanie kostkami.
Powinna ona przede wszystkin polegaé na opisach - mistrz gry opi-
suje, co jego bohaterowie niezalezni'robig, gracze opisuja, ]ak oni
odpowiadajg na dziatania pregciwnikéw - w ten sposcb toczy sie wal-
ka.

Lens W WALLE

Nie tworzymy zadnych sztywnyeh jednostek czasowych, na ktdre jest
ona podzielona - zalezg one przede wszystkim od sposobu walki, sy-
tuacji i wielu innych czynnikéw, ktére mistrz gry moze stosunkowo
tatwo rozwazyé sam. Walka przewaznie toczy sie SZYBKO, a nawet
bardzo szybko. Cate starcie moze trwac kilkka sekund, minute - po-
szczegoine akcje mogg zajmowac po 3 sekundy. Nie zapominajmy, ze
nasi bohaterowie to zolnierze, tak jak ich przeciwnicy. Doktadne prze-
strzeganie czasu akcji w walce-nie jBst. wigc az tak bardzo istotne -
wazne, by uczynit ja widowiskows | by twoje opisy byty obrazowe.

FDBSTREYERNIE WALKL

Jak juz napisalismy, walki sa krétkie. Szczegdinie, jesli wezmiemy
pod uwage zabojczosé wszystkich broni, ktére sg stosowane w opi-
sywanym przez nas $wiecie. Zgina¢ jest bardzo prosto - praktycz-
nie kazdy pistolet maszynowy ma taki kaliber i takg skutecznoscs, ze
jesli chcesz zabi¢, twa ofiara ma niewielkie szanse. Ale i twoje szan-
se sg zerowe, jesli ktos ostrzela cig maspadznewanle np. ze skaly,
obok ktérej przechodzisz. W)ekszm start mozesz wigc rozstrzyg-
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. ngc¢ nawet bez rzucania kostkami —

po prostu z sy-
tuacji, opisu dziatari graczy i tego, co wiesz o
swoich bohaterach niezaleznych powinno jas-
no wyniknaé, kto kogo zabit. Zdarzaja sie
oczywiscie sytuacje, kiedy jest to trudne - wte-
dy powiniene$ skorzysta¢ ze Skrdcaonego Sy-
stemu Star¢ (SSS) opisanego ponize.

LWIRLHR BAOMIA PALAA

0 zwyciestwie w walce decyduje przede wszystkim sytuacja, a zaraz
pazniej — przewaga wspdtczynnikéw. Jesli dyspomujesz elementem
zaskoczenia i jestes$ lepszy — wyeliminujesz przeciwnika bez praoble-
mu. Przewage wspéiczynnikéw daje przede wszystkim technika.
W naszym scenariuszu gracze natkngé sie moga na 3 rodzaje ludzi:

- cyberzotnierzy z kontrolowanym wspomaganiem cybernetycznym

- cyberzotnierzy nie dysponujgcych takim wspomaganiem (takich,
jak nasi bohaterowie)

- zwyktych ludzi, np. zyjgcych w pasie mutantéw dysydentow.

Oczywiscie zwykli ludzie nie majg wielkich szans w walce z cyberzotnie-
rzami obu grup. Znacznie przyspieszona szybkosé reakgji, zwielokrot-
niona sita, zwinnos¢ i niezwykta odpornosé na bdl osiagniete dzieki
wspomaganiu hormanalnemu powodujg, ze zwykly cztowiek nie zdgzy
nawet obrécic glowy, zanim zostanie zabity przez naszego bohatera.
Z drugiej strony - podobna relacja ma miejsce, jesli gracze spotkajg
cyberzotnierzy (z grupy poscigowej lub wrogiej enklawy). Sa oni wypo-
sazeni w to, czego bohaterom graczy brakuje — cybertechnologie,
dzieki ktérej wiekszos¢ funkcji organizmu zwigzanych z walkg przejma-
wana jest przez szybkie komputery i ktéra pozwala na korzystanie
z nowoczesnych broni. W takich oczywistych przypadkach mistrz gry
nie powinien sie specjalnie diugo zastanawia¢ - od razu wiadomo, kto
zginat, a kto przezyt. Chyba, ze ofiara jest w stanie wymyslic cos wyjat-
kowo genialnego, ale to sie raczej rzadko zdarza...

Prowadzac sytuacje zwigzang z walkg, warto zwrdci¢ uwage na
szybkos¢ akcji. Opis walki nie moze sie rozciaga¢ — musi by¢ dyna-
miczny, by sprawiat pozory realnego i wywierat na graczach odpo-
wiednie wrazenie. Gracze nie powinni mie¢ réwniez zbyt wiele cza-
su na zastanowienie sie nad swa kolejng akcja.

Jesli jednak stwierdzisz, ze przeprowadenie testu jest niezbedne,
uzyj nastepujgcej procedury:

1> Oblicz szanse trafienia strzelajgcego

Szansa trafienia strzelajgcego bohatera jest réwna jego zwinnosci
plus wskaZnik kondycji plus ewentualne modyfikatory.

Modyfikatory uwzgledniajg aktuaing sytuacje i odlegtos¢ celu. Dia
wigkszosci broni, przewaznie posiadajacych duzy obszar razenia,
daleki zasieg lub elektroniczne sterowanie, odleglos¢ ma znaczenie
raczej drugorzedne - dlatego tez mistrz gry powinien uwzglednic ja
we wilasnym zakresie, na podstawie parametréw okreslonej broni.

W wigkszosci sytuacii stosuj podstawowe modyfikatory szansy tra-
fienia:

wspomaganie hormonalne (np. postaci graczy) +2
celem jest osoba posiadajaca wspomaganie hormonalne -1
pelna bojowa instalacja cybernetyczna (cyberzotnierze) +4
celem jest osoba posiadajaca aktywna

petng bojowa instalacje cybernetyczna -3
cel jest nieruchomy +2
modyfikatory wynikajgce z sytuaciji 2 ... +2

modyfikatory wynikajace ze stosowanej broni  zaleznie od broni

2> Wykonaj test szansy trafienia

Jesli test sig powiedzie, oznacza to, ze bohater trafit przeciwnika.
Jesli nie - pocisk minat cel.

Rezultat testu oznacza, jak smiertelne bylo trafienie: rezultaty poni-
ze] normalnego powadujg zazwyczaj obnizenie kondycji przeciwnika
o klase, trafienie normalne - o dwie klasy, a lepszy rezultat - o trzy
klasy lub wiecej. Oczywiscie otrzymane obrazenia zalezg gtéwnie od
broni, z ktérej korzysta atakujgcy - jesli jest ona BARDZO smiertel-
na, moze zabija¢ niezaleznie od osiagnigtego rezultatu.

Szansa trafienia i w ogdle caly przebieg walki jest uzaleznione takze od
stanu psychicznego, w jakim znajduje sie bohater. Duze znaczenie
maja tu takie elementy, jak bal, strach, morale itp. Powinienes tak
prowadzi¢ walke, by te elementy staly sie wyraznie widoczne, czasem
nawet dominujgce - by wyraznie oddzialywaly na przebieg zdarzer.




LURLWA WRECE

Na walke wrecz maja wplyw dwie cechy: zwihnosc i sita. Tutaj jednak,
bardziej nawet niz w przypadku walki bronig palng wszystko jest uzalez-
nione ad opisu dzialar gracza i mistrza gry. Ewentuainie mozna wykony-
wac testy na w/w cechy; z braku miejsca nie opisujemy dokfadniej tego
rodzaju walki ~ nie sgdzimy, zeby byla ona zbyt czesto stosowana.

BRoNR
Karabin maszynowy N KAR/C-84 ,Stukacz"

To bron wojskowa, o bardzo dobrych parametrach bojowych, tacza-
ca w sobie funkcjonalnosé i prostote konstrukcji, dzieki ktorej nie
korzysta ze specjalizowanych instalacji cybernetycznych. Jest to
standardowa bron, w jakg wyposazeni sa gracze. Strzela metalizo-
wanymi pociskami eksplodujacymi, ktdre wybuchajg po zetknigciu
2 celem, powodujac przewaznie natychmiastowa smieré przeciwni-
ka. Jest to wprawdzie zazwyczaj zbyt staba, jesli chodzi o prawdziwe

" zastosowania bojowe, jednak w warunkach, w jakich znalezli sie
gracze jest to bron optymalna.

Oto jej cechy bojowe:

80 naboi
1 pocisk /3 pomskl/oglen ciagly

Pojemnos¢ magazynka:
Mozliwosci strzatu:

Szybkostrzelnosc: 20 na sekunde
Rodzaj amuniciji: NaX 2mm
Celownik: wytacznie optyczny

Paralizer Inwhirl 13 ,,StoR"

Jest to wspaniata bron
o wielkich mozliwosciach.
Legendy wojskowe prawig,
ze byli tacy, ktorzy uzywali
go-nawet do polepszania
swych mozliwosci niezupel-
nie zwigzanych z walka, usz-
tywniajgc sobie za pomoca
minimalnego tadunku na
calg noc... no, niewazne
co. W kazdym razie parali-
zer oddziatuje tylko na organizmy zywe, paralizujac je catkowicie lub
czegciowo, w zaleznosci od mocy, z jaka sie go uzyje. Oddziatywuje na
migsnie, ktorych potaczenia nerwowe znajduja sie blisko skéry, na ob-
szarze razenia, wigc nie powoduje zaniku podstawowych funkgji
zyciowych u ofiary (np. oddychania). Energie pojedynczego strzatu
mozna regulowacé trojstopniowo, cho¢ po niewielkich przerébkach
mozna jg zmienia¢ praktycznie dowolnie. \Wewnetrzny kondensator
miesci 1000 jednostek. Przecietnie 40-80 jednostek wystarcza, by
catkowicie sparalizowat gzlowieka; wigkszych energii uzywa sie na
wieksze istoty. Ofiara zostaje sparalizowana na liczbe minut réwna licz-
bie jednostek zuzytych na strzat.

1000 jednostek

1 strzat o stopniowanej mocy
(1/10/100 jednostek)

1 strzat / 3 sekundy

Energia elektryczna

Whylacznie optyczny

Pojemno$é magazynka:
Mozliwosci strzatu:

Szybkostrzelnosé:
Rodzaj amunicii:
Celownik:

Dezorganizator elektroniczny Foublera

Dezorganizator jest dos¢ szczegding bronia.
Jego dziatanie nie koncentruje sie tylko na or-
ganizmach zywych, lecz na elektronice. Po-
dobnie dziatajg bronie mikrofalowe, jednak
przed dezorganizatorem jest znacznie trud-
niej sig zabezpieczy¢. Oczywiscie nie mozna

oczekiwat, ze oddzialy wojskowe nie beda miaty wigczonych oston or-
ganicznych, jednak na pewno dezaktywuje on wigkszos¢ starszego
sprzetu i urzadzenia cywilne. Dziatanie dezorganizatora moze by¢
szczegdlnie nieprzyjemne, jesli poddana mu zostanie osoba posiada-
jaca instalacje cybernetyczne. Z praktyki wiadomo, ze istnieje okoto
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Jak wynika z zasad walki, kondycja ma bezposredni wptyw na cel-
nosc. Bohaterowie, ktérzy odniesli duze obrazenia lub sg w stanie
skrajnego wyczerpania, nie sg w stanie strzelaé celnie, natomiast
osoby korzystajgce z wsparcia cybernetycznego majg celnos$é
znacznie podniesiong. Kondycja wplywa réwniez na tempao porusza-
nia sie (ktére w praktyce od niej zalezy). Praktycznie, aktualna kon-
dycja, bedaca miarg stanu fizycznego, w jakim bohater sie znajduje,
oddzialuje na wszystkie wykanywane przez niego czynnosci. Osoby
bedace w stanie obnizonej kondycii sg zmeczone lub ranne, ich zmy-
sly stajg sie stabsze, sg wolnlelszé i mniej odporne. Do tych, ktdrzy
sg w stanie traglcznym juz w ogdle niewiele dociera. Praktycznie
kondycje powinno si¢ dodawaé do kazdego wykonywanego testu,

a przede wszystkim odgrywac realistycznie, biorgc pod uwage
przede wszystkim przyczyny, ktdre spowodowaly jej abnizenie. Ina-
czej cierpi osoba ranna, a inaczej osoba wycienczona.

CMECZENE R WONDYCJRA

Dtugotrwate zmeczenie wptywa na obnizenie kondycji. Nalezy jednak
pamigtac o tym, Ze wypoczywajgc bohater odzyskuje utracona
w ten sposéb klase kondycji — cho¢ przy scenariuszu, ktérego akcja
trwa okoto 48 godzin moze to nie mie¢ znaczenia. Z powodu zme-
czenia, kondycja bohatera moze spasé co najwyzej o dwie klasy.

Ewentualnie mozna plynniej regulowaé wynikajgce ze zmeczenia
zmiany ~ zmniejszajgc wskaznik kondycji.

UBRAZENIA A KONODYCJA

Odniesione rany i uptyw krwi maja decydujacy wptyw na kondycje.
Poniewaz bronie uzywane w tym $wiecie czesto maja dziatanie osta-
teczne, kondycja zmienia sie przewaznie skokowo -0 2 lub nawet 3
klasy. Istnieig oczywiscie sytuacje, kiedy zmienia sie ona w mniej-
szym stopniu - jako mistrz gry powinienes okresli¢ utratg kondycji w
zaleznoéci od tego, jaki efekt okreslonej broni opisates. Na przyktad,
jesli opisales, ze strzat z miotacza plazmowego spowodowat spale-
nie obu nag, kondycja powinna natychmiast spas¢ o 3 klasy. Jesli
natomiast bohater utracit tylko czubek ucha, utrate kondycji mozna
w ogéle zaniedbat. Jezeli kondycja spadnie ponizej minimalnego po-
ziomu, bohater umiera. Nie powiniene$ sztucznie zmniejszac
émiertelnosci wsrad twych graczy, odejmujgc im mate czgstki kon-
dycji. Duza émiertelno$é jest widowiskowa w grze i oddaje klimat
$wiata. Z drugiej strony, nie zapominaj, ze twoi bohaterowie to zofnierze
naszprycowani réznymi srodkami biochemicznymi, ktore pozwalajg im
wytrzymac znacznie wigcej niz zwykly czlowiek bytby w stanie.

20 :0s5 Fasuw

Ladownik ze scyborgizowanymi zotnierzami-niewolnikami ulega roz-
biciu. Gdzie indziej Iadujg ludzie, gdzie indziej radioboja, zawierajaca
tzw. czarng skrzynke i nadajgca sygnat przywotawczy dia jednostki
ratunkowej [poscigowej). Grupa ta moze przyby¢ na miejsce (do bai)
za dwa dni. Wtedy patrole odnajdg zotnierzy i ponownie wigczg
w sie¢ militarng ~ na powrét uczynig z nich niewolnikéw armii. Zeby
tego unikng¢ gracze musza:

- odnalez¢ radioboje i zniszczy¢ jg laby zatrze¢ $lad -katastrofy
i zniszczyt ,czarng skrzynke"”, w ktdrej zapisane jest, ze nasi boha-
terowie przezyli wypadek)

- zdezaktywowa¢ wojskowe wszczepy (aby unikngé namierzenia
i ponownego wigczenia w sie¢ wojskowsg)

- zaszyt sie w bezdrozach Pasa Mutantdw i znalez¢ sobie kryjowke
(aby maoc dalej zyc).

b & : MIEASCE RRECJL

Planeta Ariadna, rok 2153, pigédziesiat pig¢ lat po buncie genetycz-
nym przeciw Imperium Solarnemu i po karnym zniszczeniu planety
przez wojska Ziemi. Na Ariadne natozono embargo kosmiczne - jest
ona odcieta od reszty systemow tworzgcych ludzkg cywilizacje.

Ziemia niczyja zajmuje calg wschodma cze$¢ kontynentu. Tu przed
laty znajdowaly sie najwueksze miasta i osrodki p emyslowe plane-
ty ~ tu tez spadio pierwsze uderzenie karnych jednostek Imperium
Solarnego, gdy Ariadna sprobowata sig zbuntowac. Teraz, obszar




ten, to gigantyczne cmentarzysko. Wypalone pola lawy, rumowiska
powstate po skruszeniu gérskich fafcuchéw, ruiny metropolii znisz-
czonych sztucznie wywotanymi tornadami i powodziami. Takze, ob-
szary promieniotworcze, stanowiace mateczniki najprzedziwniej-
szych mutacji. Najbardziej tajemniczy obszar kontynentu nazywany
jest Pasem Mutantéw.

Na Ariadnie wciaz toczy sie walka o wladze - paristwa, nazywane tu En-
kiawami, pofozone na ocalatych obszarach kontynetu, prowadza wojny
polityczne i militarne. Zadna z Enklaw nie byla w stanie opanowa¢ Pa-
sa Mutantéw. Tym bardziej, ze flota Imperium wcigz blokuje planete —
zaden ariadanski pojazd nie moze przekroczy¢ putapu stratosfery.

Whasnie ku Pasowi Mutantow uciekali wszyscy ci, ktérzy dosé mieli
rzadow Namiestnikéw Enklaw - niedobitki rebeliantéw z czaséw wo-
jen, nowi buntownicy, zwykli przestgpcy. Wybierali oni petne ryzyka
zycie wsrad radioaktywnych paél, zmutowanych zwierzgt, obszaréw
dziwnej energii i fizyki, powstatych na skutek zastosowania przez Im-
perium najnowoczesniejszych broni.

Armie patrolowaly tylko obrzeza Enklaw, z rzadka zapuszczajac sie
w giab Pasa Mutantéw. Obszaru tego nie dato sie tez kontrolowac
radiowo - sygnat zanika na odlegtosci 10-20 km. {w przypadkach
szczegdlnie silnego lub ukierunkowanego zrédta -~ 30 km). Czasem,
gtéwnie dla celéw propagandowych, podejmowano jakies spektaku-
larne akcje - zniszczenie bazy dysydentéw, zdezaktywowanie jakie-
go$é sktadowiska broni, czy zbudowanie placowki. Jednak czasem
tam wiasnie, na ziemi niczyjej, toczyly sie rozgrywki majace dla En-
kiaw Zzywotne znaczenie. Zotnierze walczyli ze sobg, wykonywali ta-
jemnicze zadania i eksperymenty - a oficjalnie Enklawy nie przyzna-
waly sig do niczego. Do tych zadan wykorzystywano specjalne od-
dziaty scyborgizowanych niewolnikéw — najlepszych zofnierzy, u kto-
rych samodzielnosé ludzkiego myslenia faczyta sie z absolutnym,
choé¢ wymuszonym, postuszenstwem.

W Pasie Mutantdw znajduje sie¢ ogromna ilos¢ zrédet promieniowa-
nia radiowego i promieniotwaérczosci — zadna z Enklaw nie dysponu-
je sprzetem, dzieki ktéremu mogtaby kontrolowaé wydarzenia tam
sie odbywajgce. Dlatego jednostka wystana z misja na teren Pasa,
jest odcieta od swej bazy. Praktyka jest nastepujaca: w przypadku
awarii lub innego powaznego zagrozenia patrol wysyta radioboje
z ,czarng skrzynka", ktora laduje we wczesniej ustalonym obszarze.
Po okreslonym czasie w to miejsce leci grupa poszukiwawcza - od-
najduje ,czarng skrzynke” i, w zaleznosci od jej zawartosci, podej-
muje dalsze dziatania. W naszym przypadku, bedzie to poscig za
grupa i powtorne przejecie nad nig kontroli.

b2 EDHHTEHDmlE [nnnnas]

Z koniecznosci musimy przedstawit graczom gotowe postacie, nie
dajgc mozliwosci samodzielnego ich okreslenia. Wymagatoby to do-
kiadniejszego opisu Swiata i zasad tworzenia bohateréw, ktérego nie
jestesmy w stanie tu zmiesci¢. Dlatego tez gracze, a w szczegdinos-
ci mistrz gry, musza poswiecic troche czasu przed gra na doktadniej-
sze opracowanie podanych przez nas schematow. Gracz powinien uz-
mystowi¢ sobie, kim jego postac byta, jaki jest jej $wiatopoglad i osc-
bowosé. W ten sposéb bedzie w stanie stworzyé bardziej przekony-
wujacy obraz psychologiczny swego bohatera: Warto zwr6cic uwage
na sposdb madwienia, typowe zachowania i przyzwyczajenia postaci,
ktdre tworzg charakterystyczny obraz bohatera i odrézniajg go od in-
nych, a przede wszystkim przynoszg wiele zabawy w grze.

Pod wzgledem cech, ktére moga by¢é w tym scenariuszu przydatne,
gracze nie rdznia sie zbytnio od siebie. Wszyscy sg zotnierzami (wcie-
lonymi na site do sieci wojskowej), ktérzy posiadajg stosunkowo
niewielka wiedze o swiecie, w ktdrym dzieje sie akcja scenariusza.

Wszyscy gracze sg zotnierzami. Wczesniej byli zwyklymi mieszkanca-
mi terendw na pograniczu cywilizowanej czesci planety, a obszaru
zniszczonego przez wajny jadrowe. Porwani lub przekazani armii En-
klawy Arachne przez lokalnych handlarzy ludzmi, zostali zamienieni
w cyborgéw — majg wszczepy neuronowe w potylicach, sztuczne
gruczoly umozliwiajgce przyspieszanie metabolizmu w czasie akcji,
cybernetyczne naktadki wzroku i stuchu etc. Dzialajg samodzielnie,
lecz w kazdej chwili operator jest w stanie przejgé kontrole nad ich
ciatami, odigczyé $wiadomosé lub zmusié do wykonywania okreslo-
nych zadan. Najczescie] rekrutujg sie z wolnych ludzi zyjacych
w slumsach Enklaw, czasem przestepcow, buntownikéw. Jednak
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wiasnie dlatego, ze byli wolnymi ludzmi, nienawidza swych nowych
panéw. Nie buntujg sie jednak — nie ma to sensu. Chyba, Ze zdarza
sie przypadek - jeden na milion...

Wszyscy bohaterowie pochodzg z Enklawy Arachne - przed schwy-
taniem przez wojskowych tapaczy zyli na marginesie spotecznosci
Enklawy. Byli mieszkarcami slumsoéw, ciezko pracujgcymi na planta-
cjach zywnosci, w kopalniach, w ekipach odkazajgcych teren dla
rozwijajgcej sie Enklawy. Niejeden miat kontakty ze Swiatem prze-
stepczym. Czasem do wojska wcielano schwytanych buntownikéw,
terrorystow i przeciwnikéw politycznych. Po schwytaniu wszyscy zo-
stali przystosowani do stuzby w wojsku - czesé z ich pamigci wy-
czyszczono catkowicie, niektore wspomnienia tylko zagtuszono. Pa-
migtaj o tym przy prowadzeniu postaci.

bavio HERVALL - LJHRET"

Wysoki mezczyzna o krétko przycietych, jasnych wiosach. Zamiast
zebdw ma wszczep ceramiczny. Jego prawy policzek przecina diuga
blizna - slad po wszczepie wzrokowym, usunietym w wojsku. Braku-
je mu matego palca lewej reki.

Przed schwytaniem przez wojskowych fapaczy mieszkat w slumsach
Enklawy Arachne - byt ochroniarzem jednej z gangsterskich korpora-
cji. Jest twardym, zdecydowanym na wszystko dia odzyskania wol-
nosci mezczyzng [ego 7]. Raczej bezwzglednie realizuje wiasne cele.

Przecietna sita [3), ale za to duza zwinnos¢ (5) i wytrzymatose
(wysoka).

hROAWRL OvaAwon, OYCHA™

Syn stynnego dysydenta, Herriego Oyakona, zamordowanego przed
laty przez obecnych wiadcow Enklawy. Bardzo przystojny, dobrze
zbudowany. Prawa reka ma wszczepione syntetyczne $ciegna - jest
dwukrotnie silniejsza od reki zwyklego cziowieka [sita 7; zwin-
nosé 4]. Na piersiach nosi zywy tatuaz - sg to barwne symbiotycz-
ne grzyby, reagujgce na stan emocjonalny swego nosiciela. Kiedy
zmienia sie {stres, radosé, seks itp) jego nastrdj i one zmieniaja
barwe. Cztowiek niezwykle wytrzymaty [wysoka).

Czlowiek raczej tagodnego usposobienia, cho¢ bezwzgledny dla
przeciwnikéw - wiadz Enklawy nienawidzi [ego 6].

Uepd Momion, JRARRSNOLUE™

Niski, krepy, za to silny [7} i mato wrazliwy na bél [wytrzymatosé wyso-
ka]. Przez lata pracowat w kopalniach Zywej biomasy - jednego
z gif)wnych zrodet pozywienia dla mieszkancow Enklawy. Potrafi
znosi¢ diugatrwaty jednostajny wysitek, choé niekoniecznie sprawdza
sie w sytuacjach wymagajacych nagtej reakcji. Niezbyt zwinny (3].

Kiedys przysypat go zawat — od tamtego czasu niechgtnie wchodzi
do matych zamknigtych, ciemnych pomieszczen [ego 3].

Nie ma uszu - a dwie implantacije stuchowe, znacznie poprawiajace
zmyst stuchu.

ERYW LR G0Jn

Bardzo wysoki i szczuply czarnowlosy mezczyzna. Sztucznie wzma-
cniana klatka piersiowa i zdolnos¢ czgsciowego odigczania obwodo-
wego uktadu nerwowego - czynig z niego istote wytrzymata na bdl
i wysitek [wysoka]. Palce lewej dtoni ma zakorczone szponami.

Kiedys byt gladiatorem — walczyt za pienigdze w pojedynkach, ktére czes-
to konczyly sie smiercig jego przeciwnika. mimo wymazania pamieci —
odruchy zostaly. Piekielnie niebezpieczny w walce wrecz [sita B; zwin-
nos$é 4). Zadnych ideatéw — cheiatby sie przede wszystkim urzgdzic. Nie-
chetnie podporzadkowuje sie innym (ego 5).

Uwaga: jesli Eryk zobaczy w dziataniu dezintegrator, jak przez mgte
przypomni sobie pewne zdarzenie (opowiedz mu je osobnogci).
Kiedys jeden z jego kompandéw, z doskonatym wszczepem, trafit
w pole razenia tej broni. Sam przezy, ale wszystkie elektroniczne
wspomagacie w jego czaszce ulegly zniszczeniu. Ten kumpel byt
strasznie wsciekly, bo wpakowat w te elektronike kupe forsy. Jed-
nak teraz ta wiadomos$¢ moze by¢ bardzo cenna...

HAow AoAR, .Bo2ER”

Czlonek zakazanej w Enklawie sekty Ptasznikéw, gloszacej potrzebe
przebtagania przyrody za zniszczenia, jakich na Ariadnie dopuscit sie
cztowiek. W ramach tego wybaczania, sekciarze postanowili do kori-
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ca zmiesé z powierzchni planety ludzi, aby przyroda mogta na po-
wrot wzigt ja w swoje posiadanie. W zwigzku z tym dokonujg maso-
wych aktaw terroru - wysadzajg budynki, niszcza Sie¢, zabijajg poli-
tykow i zwyklych ludzi. Hank Aoan przystapit do sekty troche przez
przypadek, troche z glupoty. Kiedy zorientowat sig, co naprawde ro-
bi, siedziat juz w tym po uszy. Schwytano go i karg $mierci zmienio-
no na stuzbe w wojsku. Niewiele pamigta ze swej dawnej dziatalnos-

i — na pewno jednak bedzie zyczliwie nastawiony do mutantow i lu-
_dzi zyjgcych bez uzywania skomplikowanej technologii.

Jego skora ma zielong pigmentacje, a cate ciato pokrywajg mate
blizny - slady narkotycznych praktyk uprawianych przez ,Ptaszni-
kéw". Niezbyt silny fizycznie [2], za to mato podatny na ingerencje
psychiczng [cybernetyczng, telepatyczng) [ego 8]. Nie dysponuje
ogromng zwinnoscig (3), zwykle potrafi niezle dobrze wysitki (wytrzy-
matosé przecietna).

Mistrzu Gry, pamietaj, kreujgc inne postacie, czy tez ubarwiajgc te
- da¢ pole swoje wyobrazni. Cyberzotnierze (choé czesciowo zunifi-
kowani po wcieleniu) moga mie¢ roznego rodzaju wszczepy, zniek-
sztatcenia, dodatkowe narzady, nosié roznego rodzaju amulety -
$lady dawnych przezyé.

& 3 : LD 5IE OBIEJE

(fragment, ktdry ma zostac przeczytany przez kazdego gracza przed
rozpoczeciem gry. W miejsce kropek, wprowadz imiona bohateréw)

tagodny impuls Swiatla pojawia sie gazies z boku, wypfywa powoli
z ciemnosci, znaczac swdj tor linig blysku. Weigz jest ciemno, tylko
ten jasny punkt powoli przesuwa sie przed twoimi oczami. Zaczy-
nasz sobie przypominad... Punkt powieksza sig, zmienia w coraz
wieksza, gorejaca jasnym blaskiem tarcze, z ciemnosci zaczynajg
sie wylaniac pierwsze ksztatty. To litery. Plyng przed twoimi oczami
uktadajac sie w jeden, prosty napis:

GOTOWOSC!I GOTOWOSC! GOTOWDSC!

Juz wiesz, co sig dzieje. Budza cie, Zolnierzu. Niewolniku. Impulsy ele-
ktryczne plyna do wszczepu w twojej czaszce, pobudzajgce enzymy
przenikaja do twojej krwi. Zmienia sig skfad chemiczny organicznego
plynu, w ktérym zanurzone jest twoje ciafo. Za chwile pobudka. Po-
tem wchodzisz do akgji. Swojej pierwszej akcji. Przed twoimi oczami
znéw przeplywaja napisy. Budzenie dobiega korica.

MISJR TUWIERDZA

DOWYODCA: SEBASTIAN MOORE
STEROUNIK: KAREL RUN
ZALOGR: ..o,

CEL MISJI: OPARNOUANIE BRZY DYSYDENTOU.
DOKLADNE DYSPOZYCJE PO WYLADOUWANIU.

~ Sami nowicjusze, tacy jak ty, poddani jedynie szkoleniu wirtualnemu.
Wihadcy Enklaw nie majg zbyt wielu. doswiadczonych zotnierzy. Wielu
ginie w akcjach - lecz nie to zabija najczesciej. Malo ktéry organizm
wytrzymuje intensywna biostymulacje, przecigzone organy wew-
netrzne odmawiaja postuszeristwa. Tak jak mézg. Po prostu wszys-
cy wariuja i umierajg ~ wiadcom Enklawy taniej jest schwytac nowych
niewolnikéw, niz leczyc starych. Wiec jesli nie zginiesz w akcji, to po
roku i tak szlag cie trafi. Ale nie buntujesz sie, to nie ma sensu. Lak

myslami. Lalkarze! Oficjalnie nazywa sig ich sterownikami.

Wiec budzisz sie powoli, czekajac na dalsze instrukcje, odzyskujac
powoli czucie w palcach, myslac o ludziach, do ktérych bedziesz
strzelac - czy to Zoinierze innej Enklawy, tacy jak ty; czy moze bun-
townicy, dysydenci zbiegli z Enklawy Arachne; czy moZe jakies szcze-
goinie agresywne zgrupowanie mutantow. Nie wiesz, ale wkrétce
poznasz prawde. Kiedy tylko wyladujecie.

Nagle cos slyszysz! Jakis wizg stfumiony scianami kabiny anabiozy;
wstrzgs, tak silny, Zze nawet otaczajgca cie organiczna ciecz go nie
thumi. ,

RLARMI ALARMI USZKODZENIE TRANSPORTERRA!
USZKODZENIE TRANSPORTERRI

Przez glowe przeptywsja ci dziesigtki informaciji: liczby, koordynaty,
nawofywania. Czujesz rosngce przecigzenie, a potem, nagle,
wszystke wybucha w bezglosnej eksplozji. Tracisz przytomnose.

: ' ' “ )
1 L
"’n ] )}J;

S

‘15 '.-n.,.m\mm‘f,'_‘~ i

Efrel ".*’))ﬁ}l

karz oddziatu w kazdej chwili moze przejac¢ kontrole nad twoim ciaterni

3 L : BiLnR Seiw 0 PROWRDZENIL PREYEDDY

Gracze w tej przygodzie nie majg postawionego jednoznacznie zada-
nia — odzyskania skarbu, odkrycia tajemnicy, zabicia wroga. Chcielis-
my, aby gracze, przyzwyczajeni raczej do systemoéw fantasy, mogli
zobaczy¢ nowa rzeczywisto$é, wedrowac po krainie innego typu niz
Orkus czy Stary Swiat. Nie oznacza to jednak, ze nie |stn|eja
w scenariuszu watki bardziej od innych istatne, ktére powinny stac sig
kanwa prezentowanych przez ciebie wydarzen. Piszemy o tym w wielu
miejscach scenariusza, tu chcemy to wszystko zebrag i uporzadkowag.

1> Uwolnienie sie od kontroli enklawy Arachne

- dotarcie do radioboi i jej zniszczenie we wtasciwym czasie (to unie-
mozliwi grupie poscigowe;j lokalizacje miejsca katastrofy i znacznie
utrudni poszukiwania zbiegow].

Od graczy zalezy czy w ogdle zdecyduja sie na to zadanie (zasugeruj
im to), jak roztozg sity w czasie wedrowki {(kondycja), jakie informa-
cje uda im sie uzyskac (od dowddcy, spotkanych dysydentow, hake-
réw), z czyjej pomocy skorzystajg (dysydenci, Przewodnik]

- zdezaktywowanie wszczepdw, co ostatecznie uwolni ich od grozby
ponownego wiaczenia w sie¢ wojskowa. To od graczy zalezy, czy
dowiedza sie, jak to zrobi¢ {wiasciwe postepowanie ze spotkanymi
ludzmi, umiejetnos¢ negocijacii itp.). Przypominamy, Ze istniejg
trzy mozliwosci przeprowadzenia tej operacji: pomoc hakeréw,
igta $mierci, dezorganizator.

2> Nie poddanie sie kontroli hakeréw
- zrezygnowanie z przeprowadzenia u nich dezaktywaciji;

- odkrycie prawdy o ich dominagiji na tym obszarze (opowiesci, cbser-
wacja podporzadkowanych hakeram ludzi, wiasne do$wiadczenia)

3> Przetrwanie

- unikniecie ran, napromieniowania - w momencie ukorczenia gry
gracze moga by¢ zdrowi i sprawni, cho¢ tak naprawde sa skazani
na $mier¢ lub kalectwo;,

- zapewnienie sobie dogodnych warunkéw dla dalszej egzystenci
(przytaczenie sie do jakiej$ grupy, zdobycie siedziby jakiej$ grupy,
znalezienie wiasnej kryjowki) ;

—zdobycie przedmiotéw. i informacji utatwiajacych przetrwanie
w trudnych warunkach [bron, zywnosg, Zrodta czystej wody).
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Co jakis czas MG powinien stwarza¢ atmasfere zagrozenia - graczy
niepokoi¢ moga dziwne odgtosy (okazuje sie, ze wywotane wiatrem
lub przez przemykajace zwierzeta), jakies majaczace sie w oddali
sylwetki {po podejsciu: dziwnie uksztattowane gtazy, rosachate krze-
wy, miraze wywotfane ruchami powietrza), sygnaty radiowe wskazu-
jace obecnos¢ jakichs nadajnikow (a to tylko radiokréliczek atbo
szczegolnie silne radiopole). Gracze beda pewnie w rézny sposéb
reagowac na tego typu sygnaly. Moze sie zdarzyé, ze zlekcewazq te
prawdziwe niebezpieczenstwa, zwigzane wiasnie z podchodzeniem
mutantdw czy atakiem prawdziwie groznego zwierzaka lub patrolu En-
klawy Minotaura. MG powinien da¢ jakié sygnat o zblizajgcym sie
zagrozeniu tego typu (dzwiek, sylwetka znikajgca za gtazami etc.) - od
niego jednak zalezy, na ile utatwi graczom zadanie.

s 5 : OBsERRY

Ten rozdziat zawiera opis obszardéw, na ktérych bedg sie rozgrywac
poszczegdlne elementy scenariusza oraz zdarzen, ktdre moga tam
nastgpié. W wielu miejscach, z koniecznosci, musieliémy zastosowac
znaczne skroty, zdajemy sobie wiec sprawe z tego, ze jako mistrz
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gry bedziesz musiat samemu opracowa¢ wiele elementow, ktore
wymagaja rozwinigcia, badz ty uznasz je za szczegélnie interesujace
i wiasnie — warte rozwiniecia. Powinienes zatem przeczytac catosé
tego scenariusza, a nastepnie, przed rozpoczeciem gry, zasta-
nowi¢ sie przez chwile, co wiasciwie i w jaki sposab chciatbys w jej
poszczegbinych etapach uzyskac. Scenariusz zawiera pewne ele-
menty intrygi — zeby je dobrze wykorzysta¢, prawdopodobnie be-
dziesz sam je musiat doktadniej opracowac.

[ 4] MiEJSCE LANOWRNIA

Transporter ~ pojazd podobny do wahadiowca jest rozbity. Jego
dziob zaryt w skatach, kabina dowodcéw jest zmiazdzona, modut
transportowy rozbity, nie dziatajg Zadne urzadzenia wewnetrzne.
Z szesciu rozbitych pojemnikow wycieka lepka maz — organiczny
ptyn, w ktérym byli zanurzeni zotnierze. Oni sami zyjg - to wiasnie, ze
byli zanurzeni, ocalito ich. Sg nadzy, ociekajg sluzem, maja kiopoty
z orientacjg. To nie tylko szok uderzenia - takze uwolnienia spod
sterowania zewnetrznego. Na powrét stali sie wolnymi ludZzmi.

Informacije, ktérymi gracze powinni dysponowac:
- ze wyszli spod kontraoli lalkarza;

- 7e zostata najprawdopodobniej wystrzelona radioboja, a grupa
poscigowa moze tu dotrze¢ w ciggu kilkudziesigciu godzin;

- ze jesli zostang odnalezieni, to na powrdt wigczy sie ich do sieci
wojskowej;

- ze jesli chca zmylic tropy, to muszg zniszczy¢ radioboje, a potem
dosta¢ sie do dysydentow, ktérzy wymontujg z ich ukladu nerwo-
wego elektroniczne systemy kontrolujgce.

Bohaterowie sa nadzy. W rozbitym transporterze i wokoét niego
moga odnalez¢ nastepujgce przedmioty:

a/ mundury bojowe (spodnie, kamizelki, hetmy, buty), w tym dwa lek-
ko podniszczone. Nie dziataja zadne elektroniczne systemy mundu-
réw (w chwili zniszczenia jednostki sterownika, nastepuje blokada
ciezkiego sprzetu i wspormagania elektronicznego). Mundury ostabia-
ja strzat z lekkiej broni palne] uderzenie kamieniem czy nozem. Nie
chronia przed Zadna cigzsza bronig. Sami gracze dysponuja tylko jed-
nym rodzajem broni - pistoletami maszynowymi N KAR/C-84.

b/ w zmiazdzonych skrzyniach z zaopatrzeniem ocalato:
- zywnosgé (20 dziennych raciji);

- pakiety medyczne (5 zestawodw opatrunkowych i 2 zestawy
tzw. ,wody zycia" - w slangu zotnierskim ,kolec w dupe”);

woda 2zycia: niezwykle silny srodek wzmacniajacy, ktdry nawet
umierajgcy organizm jest w stanie pobudzic do normalnego
dziatania na okres 5+k5 godzin (gracze dokfadnie nie wiedza na ile,
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MG okresla to w momencie zazycig]. Dsobs, ktora zazyje ten $rodek
i ma kondycje nawet klasy .nieprzytomnosc”, na okres 5+k5 godzin
odzyskuje kondycje normalng. Potem na 10 godz. kondycja spada
o klase nizej niz byta wyjsciowo (dla ,nieprzytomnosci” oznacza to
smierc). »
- stymulataory biochemiczne {10 amputek ,speeda”, 20 amputek
Jnerek”, 5 amputek ,zaréwy";

speed: Srodek na 2 godziny pobudzsjgey erganizm — ten wykorzystu-
je wtedy maksymalnie sweoje moziwosci [jego kondycja wzrasta
0 2 Klasy). Potemn przez 4 godziny calowiek jest ostabiony (kondycja
spada o 3 klasy, czyli o co najmnisj jednq w stosunku do poczatkowej);

nerki: jesli Zotnierz znajduje sig w SthEC[l bojowej, wszczeplone weri
gruczofy produkuja dodatkowe porgje harmondw. Po osmiu godzi-
nach aktywnosci lub po zazyciu ,speeda” Zofnierz musi, albo odpo-
cza6 przez 4 godziny, albo zazy¢ ,nerki®; w przeciwnym wypadku
nadmiar srodkéw biochemicznych staje sie $miertelny dla organiz-
mu i Zotnierz ginie).

zaréwa: srodek umozliwiajacy wydobycie wszelkich informacji z is-
tot nie znajdujgcych sie we wiadaniu jakisjkolwiek Sieci.

- filtry wody, umozliwiajgce oczyszczeme chemiczne i promienio-
tworcze ok. 1001;

¢/ dziatajgcy modem tgcznosci i nastuchu -
umozliwia nastuch na odlegtos¢ ok. 20 km
(w przypadku pofatdowanego terenu, lub obsza-
row zaktdcajgcych — odpowiednio mniej). Jesli
gracze beda sie nim postugiwa¢, moga
namierzyG niektore z obiektow na swej trasie. Strata tego urzadzenia
praktycznie uniemozliwi graczom-lokaﬁz'aciq radioboi.

Ze wzgledu na liczne zakiocenia w obszarze Pasa Mutantow, zasigg
dziatania dekodera nie jest zbyt duzy, czgsto rejestruje on btedne
sygnaly, nie rozréznia ob&ektéw

Zasieg dekodera dla rowWnego mrenu

- radioboja 20 km
- duze obiekty (radioZrodta, pola radienoglin, pojazdy wojskowe) 10 km
- male obiekty (radiozwierzgte, male nadajniki dysydentow) 5 km

d/ w kabinie pilotéw gracze znajdg, jesh tam zajrza, martwe, zmiaz-:
dzone ciato lalkarza i konajacego, ste Zywego dowadce. Gracze mo-

gq go zostawic (umrze po 2 godzinach), dobic, lub wykorzystac .ko-
lec w dupe"” i przestuchaé: Sam nic nie powie, nawet torturowany —

bedzie ich tylko namawiat do pastuszerstwa, pozostania na miejscu

i czekania na odsiecz. Jesli gracze podadza mu kapsutke ,zaréwy”,

dowiedza sie ze:

- radioboja wylgdowata ok. piecdziesieciu kilometréw na pétnocny
wschéd od nich;
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- jednostka poscigowa moze dotrze¢ do niej mniej wiecej za 45 go-
dzin (okresl ten czas dokladnie juz teraz, jako 40+k10 godzin, ale
nie informuj graczy);

- na pétnocy znajdujg sig skalne pustynie, nieco na wschodzie pleni
sig zmutowane zycie, nieco na zachodzie pojawiajg sie czasem pa-
trole Enklawy Minotaur (przymuszony, moze narysowa¢é niedok-
tadny i nieco przektamany szkic topograficzny - MG wykona go na
podstawie swojej mapy, zaznaczajac zgrubnie potozenie laséw, pol
lawy i krawedzi ptaskowyzu);

- celem misji byta likwidacja matej osady dysydenckiej. Jej mieszkar-
cy, to uciekinierzy z Enklawy Arachne, znajgcy pewne dane doty-
czace obronnosci Enklawy. Trzeba ich schwytaé zywcem, lub za-
bi¢. Cata operacja odbywa sig na terytorium najblizszym Enkiawie
Minotaura. Dlatego akcja ma poufny charakter — minotaurczycy
maja sie o niej nie dowiedzie¢, a w szczegoinosci - sami nie prze-
ja¢ zbiegow ukrywajacych sie w osadzie. Dowddca sgdzi, ze baza
znajduje sie w srodku obszaru zmutowanej dzungli, okoto 15 km
na pétnocny wschéd od miejsca katastrofy.

Poddany dziataniu $rodkéw dowodca bedzie odpowiadat na kazde
pytanie, a takze chetnie moéwit o swoich zastugach bojowych,
przesztosci etc. - to jest miejsce, w ktdrym niestety sam musisz sie
popisa¢ swa wyobraznig. Po 5+k5 godzinach dziatanie ,wody zycia”
ustapi i (o ile gracze weczesniej go nie zabija) mezczyzna umrze. Jesli
zabiorg go ze soba, caly czas bedzie starat sie im przeszkodzi¢ -
opoznia¢ marsz, dostaé sie do pakietu medycznego etc.

Gracze majg teraz kilka opcji dziatania:

a/ ucieczka w dowolnym kierunku;
b/ proba odszukania radioboi, zniszczenie jej i ucieczka (np. szuka-
nie pomocy wsrad dysydentéw);
¢/ préba dotarcia do opisanej przez dowddce bazy (jedyne miejsce,
o ktorym cos wiedza; tam, jako uciekinierzy z armii, moze dosta-
ng pomoc), by potem, po uzyskaniu jakiegos wsparcia, odnalezé
" radioboje.

Jesli gracze nie zdecydujg sie wedrowac do boi (wariant a), tylko zech-
ca ucieka¢ od razu, to mozna zaserwowat im roznorakie przezycia
w Pasie Mutantéw. Po czasie okreslonym powyzej (40+k10) przy boi
pojawia sie poscigowy patrol wojskowy. Namierza i przechwytuje gra-
czy - na powrdt stajg sie zotnierzami Enklawy.

W przypadkach b i c gracze zaczynaja swa wedréwke przez Pas Mu-
tantow. Czekajg ich tam rozne perypetie | spotkania, w zaleznosci
od tego, jakim terenem ida. Stezenie i efekty tych przygéd okresla
MG, z wyjatkiem kilku elementéw pojawiajgcych sie w scisle wyzna-
czonym czasie lub w wyniku specjalnego postepowania graczy.

Uwaga: Po pierwszym namierzeniu radioboi gracze doktadnie moga
okresli¢ jej potazenie i odieglo$é od niej. Radioboja nie moze zostac
namierzona zadnym innym urzgdzeniem, oprocz dekodera zabrane-
go z rozbitego transportera lub przez hakerow.

[ 2] SHALNA PUSTYMIA

Sztuczne trzesienia ziemi i konwencjonalne ataki jgdrowe zdarly tarfcu-
chy gérskie, przeoraly ludne niegdys tereny. Teraz rozciaga sie tutaj
skalna pustynia, przecinana kanionami wyschtych rzek, pokryta rumo-
wiskiem gtazéw. Wedruije sie po niej dosé szybko, chyba ze natrafi sig
na szczegdlnie strome wzniesienia. Od czaséw wojny mineto pigcdzie-
sigt lat, zycie powoli zaczyna wracagé na te obszary. Mchy i porosty, dzi-
wne zarosla, oazy fototermicznych i radiotermicznych rosglin {karmia-
cych sie nie swiatlem, a cieptern lub promieniowaniem radiowym) we-
drowcy powinni jednak omijaé z daleka. Woda (w 80%) nie nadaje sie
do picia, ani do celéw sanitarnych, chyba ze zostanie zdezaktywowana
(iej picie lub kapiel spowoduje ostabienie organizmu Zotnierza, a potem
$mierc - w trwajgcej dwa dni przygodzie te efekty sa niewidoczne, ale

- w korncowym podsumowaniu MG powinien poinformowa¢ gracza, ze
jego postac skazana jest na $mier¢ w meczarniach). Nie nalezy tez ni-
czego jesc (skutki — takie jak przy piciu skazonej wody).

[ 3] POLR SMIERC)

Tak nazywa sie szczegdlne obszary Pasa Mutantéw. To dawne epi-
centra wybuchow, miejsca sktadowania broni, obszary na ktérych
Imperium testowato nowe metody walki. Przedstawiamy kilka ich ty-
péw, oznaczamy je tez na mapie. MG moze wymysii¢ kolejne i roz-
miesci¢ je na trasie marszruty zolnierzy.

POLA PROMIENIOTWORCEE

Obszar Pasa Mutantéw jest skazony promieniotwoérczo. Cata
pétnocna czesé kontynentu do dzis jest martwa, a panujgca tam ra-
diacja uniemozliwia jakakolwiek penetracje. Potudnie, tam gdzie
dzieje sie akcja, mniej ucierpiato — ale i tam, w miejscu eksplozji po-
ciskoéw, pozostaly silne pola promieniotwércze. Zaznaczono je na
mapie. Gracze oczywiscie nie znajg potozenia tych putapek, chyba
Zze zostang przez kogos ostrzezeni. Jesli beda spostrzegawczy, sa-
mi tez moga uniknaé niebezpieczenstwa.

Po pierwsze, w promieniu dziesieciu kilometréw od Pél Radiacii
praktycznie nie istnieje zadne zycie. Jesli juz pojawiajg sig jakies je-
go formy (prawd. 3-5% na kazdym polu w tym obszarze}, to sa to
osobniki szczegdlnie wynaturzone przez mutacije, albo tez zwierzeta
chore, ktére przez przypadek zaplataly sie na niebezpieczny obszar.

Po drugie Pole oddziatywuje na dekoder, ktérym postuguja sig gra-
cze, uniemozliwiajgc prowadzenie nastuchu. Pojawiajg sie fatszywe
sygnaly, zanikaja sygnaty od radioboi czy patrolu wojskowego.

Po trzecie, jesli gracze majg jeszcze aktywne wszczepy, to sami za-
czynajg cierpie¢ — majg zwidy, stysza nieistniejace dzwieki (kazdy in-
ne), mogg omdlewac. Efekty te poteguja sie, jesli gracze przediuzajg
swoj pobyt w niebezpiecznej strefie, a znikajg po jej opuszczeniu.

Skutki trwate: po godzinie przebywania w otoczeniu Pola Radiacji lub
po kwadransie pobytu w jego epicentrum na kilka (5-8) godzin o kla-
se spada kondycja postaci. Odpowiednio, po dwdch godzinach lub
potgodzinie - kondycja obniza sie o kiase na trwate. Jeéli ten okres
jeszcze sie przediuzy, gracze nabawiajg sie choroby popromiennej -
na koricu przygody MG informuije ich, ze sg skazani na $mier¢.

POLA ARTYERRWITACSS

W czasie wojny o Ariadne, wojska Imperium testowaty bron grawi-
tacyjng. Gdzieniegdzie pozostaly slady jej uzycia — Pola Antygrawita-
cji. Sa to bardzo niewielkie obszary, na ktérych zachodzg przerézne
fenomeny ciagzenia. Mozna te obszary zauwazyé: np. drzewa rosna
tam pod dziwnym katem, wida¢ zadziwiajace twory skalne (np. gtazy
stojgce na ,czubku®), powierzchnia wody w sadzawkach nie jest

= o\ "l e .’\'
] ]




ptaska, tylko ma ksztatt np. menisku lub lejka. Na ziemi lezg truchta
ptakéw, straconych w locie przez anormalne cigzenie (te ptaki trze-
ba opisa¢ bardzo doktadnie — moze nawet sam moment, gdy szy-
bujace spokajnie stworzenie nagle tamie lot i niczym kamieri wali sie
na ziemie, ale nie pionowo w dot, tylko jakims dziwnym tukiem). Gra-
cze powinni omina¢ taki obszar. Jesli z jakich$ powodéw na niego
wejda, musza sie liczyé z przykrymi niespodziankami — nagle kto$
z nich moze zosta¢ wyrzucony w powietrze i cisniety na skaly z og-
romna sitg, nasi wedrowcy moga wywolac idgca POD GORE skalng
lawine, moga nadzia¢ sie na grawitacyjna igte — szpile pola sitowego,
ktéra potnie ich mundury i ciata, strzaska brorn. Obecnos¢ takiego
zagrozenia trzeba testowac przecietnie co dziesie¢ minut przeby-
wania w Polu Antygrawitaciji — prawdopodobieristwo wynosi 50%.
Skale szkdd i ran okresla MG.

Uwaga: kazdy obiekt latajacy (zwierze, pojazd, pocisk], ktory przela-
tuje ponad Polem Antygrawitacji na nieduzej wysokosci jest narazo-
ny na upadek i rozbicie — nastapi to z prawdopodaobienstwem 80%.
Jesli gracze opowiedzg napotkanym hakerom o wypadku swojego
transportera, ci zasugeruja, ze moze wlasnie PA .byto jego przyczy-
ng. Jedli gracze bedg juz scigani przez patrolowiec wiasnej Enklawy
lub Enklawy Minotaura, to moga wpasc na pomyst zastawienia nan
putapki wiasnie w PA. To moze by¢ dla nich jedyna, cho¢ ryzykowna,
szansa na ratunek. MG decyduje, na ile i w ktérych sytuacjach war-
to zasugerowac graczom takg mozliwosc.

g
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Imperialne wojska stosowaty rowniez bron biologiczng. Wirusy prze-
ksztatcajgce genomy ludzi i zwierzat, zarazki choréb, bakterie roz-
ktadajace okreslone substancije (np. plastik czy stal), roboty mikro-
biologiczne dezorganizujgce hormonalne i elektroniczne sterowniki
walczacych po stronie zbuntowanej planety zotnierzy, dowédcow, in-
formatykow. Czesc z tych érodkéw znikneta z powierzchni planety
razem ze swoimi ofiarami, efekty dziatar innych wida¢ do dzis np.
w zmutowanych zwierzetach. Najdziwaczniejszg pozostatoscig sg
podziemne jeziora zywej protoplazmy - wypetnione substancjg orga-
niczng o zwierzecej inteligencji, zdolng produkowaé fantomy, a na-
wet oddziatywac na psychike swych ofiar.

Zywa protoplazma wypetnia podziemne szczeliny i groty, gdzienieg-
dzie wylewa sie na powierzchnie tworzac malutkie sadzawki zielono-
brunatnej, brejowatej substancji. Jej powierzchnia pokryta jest jed-
nak kilkunastocentymetrowa warstwa wody. To, wraz ze stymulacja
psychiczna (kt6z wie jaka ~ moze wizjg zielonych, petnych pokarmu
ogrodéw?) przyciaga zwierzeta. Gdy tylko zwierze pochyli sie nad
taflg, zostaje ogluszone ciosem psychicznym. Zanurza sie w wodzie
- jest wchfaniane i trawione. W promieniu pieciu kilometréw od po-
la protoplazmy wedrowcy nie spotkajg zadnych zwierzat, mimo ist-
nienia intensywniejszego niz zwykle na skalnej pustyni zycia roslin-
nego. Jest to jedyna wskazdwka, po ktérej gracze mogg zorien-
towac sie, ze wchodzg na dziwny teren.

Jak jezioro zaatakuje graczy? Przede wszystkim stworzy miraz, co$
co moze wedrowcow skusic, zaszokowad, zaintrygowac. Odbywacd
sie to bedzie w kilku, szybko nastepujgcych po sobie etapach. Cata
przygoda bedzie dotyczy¢ tylko tych graczy, ktérzy zbliza sig do jezio-
ra na 100 metréw. Najpierw kazdy gracz ustyszy jakies gtosy — uwa-
ga: zblizone, ale jednak inne (np. ptacz dziecka, jek kobiety, skomie-
nie psa, szept — MG musi poinformowa¢ o tym kazdego gracza in-
dywidualnie). Jezioro [poprzez osobg MG, oczywiscie) bada reakcje
ludzi i przyjmie wersje zotnierza, ktory opowiadajgc innym o tym, co
styszal, bedzie najbardziej przekonujacy. Po chwili juz wszyscy beda
stysze¢ ten jeden dzwiek (np. nieartykutowana, ale wyrazna kobieca
progbe o ratunek - tu tez MG ma pole do popisu w kreowaniu na-
stroju. Np. wszyscy gracze doszli juz do wniosku, ze rzeczywiscie
styszg kobiete, ale jeden styszy btaganie, inny jeki rozkoszy, jeden
gtos ochryply, inny czysty, $piewny. | znéw - po pewnym czasie
wszyscy stysza juz tylko jeden dzwiek — np. cichy spiew). Jesli gracze
zdecyduja sig dalej bada¢ sprawe, to za zatomem skalnym ujrzg le-
2gcq na ziemi kobiete (w naszym przyktadzie; moze to byé tez dziec-
ko, ranny zotnierz wrogiej armii, przerazajgcy mutant, albo soho-
wtor ktoregos z wedrowcow itp). Ten z zotnierzy, ktéry zblizy sie do
niej najbardziej, zostanie przejety telepatycznie (jezioro jest w stanie
kontralowa¢ jednoczesnie jednego (70%) lub dwiéch (30%) zotnie-
rzy, okresl to na poczatku). Straci przytomnosé na pietnascie se-
kund, a miraz zniknie. Jesli w tym czasie nie zostanie wyniesiony
z groznego obszaru, to wrdci do zycia jako wykonawca rozkazow je-
ziora. A te brzmig jasno: ,NAKARM MNIE! Zabij wszystkich, zanies
- ich ciata do sadzawki. Potern sam wskocz do nigj”,
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Zolnierz wyjdzie z transu, jesli zostanie zraniony, ogtuszony (lub za- °

bity, rzecz jasna), wyprowadzony poza obszar kontrolowany przez
jezioro, lub gdy zotnierze zniszcza sam zbiornik protoplazmy. Uwa-
ga: nigdy nie opusci kontrolowanego obszaru z wiasnej woli, nawet
Scigajac swych towarzyszy lub przed nimi umykajac. Nie przekroczy
niewidziainej linii wyznaczajgcej obszar panowania jeziora. Cztowiek
kontrolowany przez jezioro nic nie moéwi i porusza sie nieco wolniej,
jest nieuwazny. Szansa, ze da sie podejs¢ i zaskoczy¢ wynosi okoto
70% {uwzglednij tu jeszcze site osobowosci ofiary). Sam nie strzela
z broni palnej do zotnierzy (oni o tym nie wiedzg), a tylko wokét nich.
Magtby wszak zniszczy¢ potrzebny jezioru pokarm. Dazy wiec do te-
go, by przeciwnika ogtuszy¢, ciezko zranic¢ itp.

Najgrozniejsza dla grupy sytuacja nastapi wtedy, gdy przejety zosta-
nie samotny zotnierz, np. wystany na zwiady. Moze on wtedy kolejno
wciggac swych partneréw w putapke i nawet doprowadzic calg
grupe do zguby.

Uwaga: Jesli zotnierz ma zdezaktywowany wszczep, zostanie prze-

jety na pewno, jesli nie, to zostanie przejety z prawdopodobier-
stwemn 50% (test trzeba powtarza¢ co dziesie¢ minut przebywania
zotnierza w groznej strefie).

Kondycja Zotnierza, ktéremu udato sie wydostac z transu, spada
o klase na 12 godzin.
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[ L] LASY MUTANTOW

W obszarze Pasa Mutantéw nie ma wiekszych obszarow zwarte]
roslinnosci. Istniejg jednak miejsca, ktére zycie na powrdt bierze
w swe posiadanie. Patrzac na nie z daleka, wida¢ zwarte kepy
drzew i krzewéw, porosniete mchami stoki, chaszcze porastajgce
brzegi jeziorek. Natrafiono tez na kilka dolin, ktare jakims cudem
przetrwaty wojennag zagtade i teraz na skalnej pustyni sprawiajg wra-
zenie prawdziwych rajskich ogrodéw. Nic bardziej mylgcego - nieje-
den émiatek, ktéry zapuscit sie w zielonobrunatny gaszcz, nigdy
stamtad nie wracat. Bowiem tylko czes¢ roslin i zwierzat zyjgcych
w Pasie przypomina swych krewniakdw z pozostatej czesci planety.
Dominujg mutacje wywotane promieniowaniem, atakami wiruso-
wych broni biologicznych przeksztatcajacych genomy, wieloletnim
chowem wsobnym niewielkich i odcigtych od $wiata populaeii.

Dia wygody MG poszczegélnym polom planszy nadalismy jeden
z trzech statuséw biocenozy:
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~ pustynia (skalne rumowisko, czasem jakies porosty, mchy, krze-
wy, prymitywne zwierzeta);

- oaza {zgrupowanie zarosli, drzew, czesto nad wodg, takze zwie-
rzeta),

- matecznik (jak gdyby las - obfitosé flory i fauny, zawsze wokét
zbiornika wody, w kotlinie).

Kiedy grupa wchodzi na kolejne pole, MG okresla czy nastepuije ja-
kies znaczace spotkanie ze zwierzeciem lub rosling. Konsekwencje
takiej przygody zaleza od reakcji graczy, rodzaju stworzenia i same-
go MG, Prawdopodobienistwo natknigcia sig na cos, co utrudni
(moze utatwi?) dalszy marsz powinno mniej wiecej wynaosic: dla pu-
styni — 5%, dla oazy - 30%, dla matecznika ~ 90%.

Oto kilku przedstawicieli flory i fauny Pasa Mutantéw. Wymyslenie
wiekszej ich ilosci pozostawiamy wyobrazni MG.

FLORA

zmutowane drzewa, krzaki, porosty: mozesz opisywa¢ dowolne
rosliny znane z naszego $wiata (raczej te zyjace w trudnych warun-
kach), dowolnie przeksztatlcone - zmieniona wielkosé, kolory -
wszystko to raczej szarobure, rosochate, kaktusopodobne;

rosliny miesozerne: rosnace duzymi kepami rosochate krzewy
o macnych gateziach, bardzo gietkich i sprezystych. Niczym wyzwanie
dla skalnego pustkowia zielenig sie na nich soczyste, bulwowate lis-
cie (wystarcza, by zaspokoi¢ pragnienie jednego czlowieka przez
dwa dni). Skuszone zwierzeta wchodza pomiedzy krzewy, ktére za-
mieniajg sie w $miertelng putapke. Sprezyste gatezie przebijajg ich
ciala. Moga tez by¢ niebezpieczne dla ludzi, jesli ci zechca na przyk-
tad wykorzystac zielone bulwy jako zradio wody. Gatezie nie przebijg
munduru, ale moga (rzué k10) wyklu¢ oczy (1), poszarpac dionie
(2-3), albo choéby unieruchomit cztowieka na jakis czas (4-7). Bez-
pieczne wycofanie sig - 8-10.

DM

I (3

radiorosliny: czerpigce energig ze zrddet promieniowania, same
takze radioaktywne. Nie wolno ich jes¢. Moga by¢ zarejestrowane
jako radiozrodia na dekoderze, wprowadzaé zaktGcenia i szumy.

FAuUNA

zmutowane zwierzeta: raczej nieduze, ale grozne. Moga to byé
stworzenia podobne nam znanym, tyle ze zdegenerowane i okale-
czone - pokryte dziwnymi naroslami, ze znieksztatconymi ciatami,
dodatkowymi konczynami, bezokie, za to z wielkimi, nietoperzowaty-
mi uszami etc.

psychozwierzeta: stworzenia postugujgce sie szczatkows telepatia
i empatia {patrz opisy herszta mutantow i jezior protoplazmy). Moze
to ulatwié im podejscie ludzi {niekoniecznie atakowanie, ale na przyk-
tad zwedzenie zapasow zywnosci i wody)

radiokréliczek (ew. inne radiozwierzeta): to stworzonko podobne
do krolika - mate, puchate, sliczniutkie. Z jedng réznicg - to mutant,
kicajace zrodio promieniowania radiowego i promieniotwérczosci.
Moze by¢ zarejestrowany przez detektor z adlegtosci 2 km i uznany
tak za wojskowy patrol, jak i za radioboje, albo inny nadajnik. Jesli
ktos, chocby na chwile, wezmie go na rece (bo taki fadny) Zzywego lub
martwego, po 12 godzinach traci klase kondycji. Jesli ktos go zje, to
moze sobie szykowaé trumne - spustoszenia w organizmie zabija go
po kilku dniach {MG obwieszcza ten ponury fakt na koncu sesiji)

ro6j owadow: wedrowcy moga natknac sig na dziwne kopce, zbudowa-
ne przez owady spoleczne. Konstrukcje te sa o wiele wigksze i bar-
dziej ztozone niz kopce ziemskich termitow, przypominaja raczej rafe
koralowa — pokrywaja spore obszary, stanowig tez baze funkcjonowa-
nia przedziwne] owadziej biocenozy. Kazde wieksze stworzenie
(zwierze, czlowiek), ktore wejdzie w ten labirynt moze zosta¢ zaatako-
wane, przez wojownikow — modliszkopodobne owady wielkosci paica.
Ich réj pokrywa i pozera cztowieka w ciagu dwéch minut. W obszar
kopcow nie zapusci sig zaden mutant, ani dysydent. Prawdopodabiert-
stwo przebudzenia owadéw (20%) trzeba testowat mniej wigcej co
dziesigé minut przebywania na ich terytorium idac spokojnie; biegnac
- prawdopodaobieristwa wynosi okoto 50%, test wykonuije sie czgsciej.
Gracze moga zdecydowad sig na ten ryzykowny krok, aby np. ominac
posterunki strazy, przeczeka¢ poscig, wciagnaé wrogéw w putapke.
Uwaga: kopce owadéw nigdy nie sg zakiadane w poblizu niebezpiecz-
nych obszaréw {typu Pola Radiaciji, czy Antygrawitacii).
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[ 5] Bunwmy

Gracze moga natkna¢ sie na ruiny bunkrow - pozostatosci schronéw
i centrow dowodzenia, zniszczonych w czasie wojny. Jest to system
podziemnych korytarzy, w kilku miejscach wychodzacych na po-
wierzchnie. Bunkry to puste pomieszczenia, co najwyzej walajg sie
w nich jakies metalowe szczatki, kosci zwierzat, gruz. Jednak gracze
nie powinni zapuszczat sig w te korytarze za glgboko. Moga tam
natkna¢ sie na dziwne stworzenia (ich wymyslenie pozostawiamy
MG) lub na czynne jeszcze urzadzenia obronne, strzeggce tajemnic
labiryntow. Jesli gracze natychmiast sie nie wycofajg, to po prostu
zging. Natomiast najblizsze powierzchni komnaty moga by¢ bardzo
uzyteczne - tlumia one bowiem wszelkie sygnaty radiowe. Tak wigc
przebywajgcy w bunkrach gracze nie moga prowadzi¢ nastuchu, ale
tez sami majg zapewnione bezpieczenstwo - nikt ich nie namierzy.
Oczywiscie, jesli grupa poscigowa juz jest na tropie, to gracze nie
moga nawet wystawié nosa poza ochronne mury. Zostang namie-
rzeni po kwadransie przebywania na zewnatrz. Przedstawiamy plan
kilku komnat bunkra, MG moze z niego skorzystac przy opisie. Jesli
MG zdecyduje sie zezwolic graczom na myszkowanie po podzie-
miach, fatwo dobuduje sobie kolejne pietra i poziomy.

Bunkry czesto s wykorzystywane jako schronienia przez dysydentow.

[ &] RRDIOBOJRA

Radioboja lezy na ptaskim terenie, pomigdzy skalnymi rumowiskami.
Wytwarza jednak maskowanie — upodabnia sig do jednego z leza-
cych wokot gtazow. Nasi bohaterowie, gdy juz wejda na zajmowane
przez nig pole, znajda ja po K50 minutach. Zeby zniszczy¢ boje, gra-
cze muszg jg solidnie ostrzelac.

Przypominamy: grupa poscigowa pojawia sie przy radioboi po 40+k10
godzinach. taduje ja do swojego transportera, odczytuje zawartost
,Czarnej skrzynki®, a nastepnie wyrusza w poscig za zbiegami. Jesli gra-
cze nie zdazyli do tego czasu zdezaktywowa€ swoich wszczepow —
zostang schwytani po kolejnych kilku godzinach (od 1 do 5 - uwzglednij
to gdzie i jak daleko od pola radioboi znajdujg sie w tej chwili).
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[ &] HoRDY mMuTRARTOW

Nazwa skalnej pustyni - Pas Mutantow - nie wziela sie znikad. Na
tym obszarze zyja grupy zmutowanych ludzi, potomkéw tych miesz-
kancéw kontynentu, ktorzy przezyli wojne lecz nie dotarli do zadnej
2 Enklaw. Wigkszo$6 z nich zgineta w ciagu kilku dni po ataku - z glo-
du, od ran, od choraby popromiennej. Ci, ktérzy przetrwali w strasz-
fiwych warunkach, sptodzili potomstwo - istoty znieksztatcone fi-
zycznie, o zadziwiajacych zdolnosciach (telepatia, empatia, telekine-
za), ozesto zdegenerowane umystowo. Grupy takich mutantow,
zwane hordami (choé nie jest to precyzyjne okreslenie — zwykle liczg
4-10 osobnikéw) zyja w jaskiniach, zwykle w poblizu zrédet pokarmu
(biocenoza nazwana przez nas ,matecznikiem"). Zdarzato sig kilka-
krotnie, ze liczniejsze hordy pojawialy sie na granicach Enklaw,
atakujac pojedyncze zabudowania. Zwykle szybko je niszczono, cza-
sem tez patrole wojskowe zapuszczajg sie na obszar Pasa, by zlik-
widowac¢ aktywniejsze grupy mutantow.

Przedstawimy tu przyktadowy sposab rozegrania spotkania z horda
- MG musi zdecydowac, ile ich zrealizuje w trakcie przygody (suge-
rujemy - jedno, chyba ze MG wymysli ciekawe mutacje), aczywiscie
moze tez zmieni¢ skiad i ilos¢ osobnikaw w hordzie.

Na poczatku gry MG umieszcza na swojej mapie trzy znaki symboli-
zujgce hordy. Powinny one znajdowaé sie na polach matecznikow
lub w ich najblizszej okolicy. Jesli grupa zblizy sie do takiego pola
bardziej niz na 1 km, zostanie zauwazona.

W sktad hordy wchodzi:

— kilku (3-8} mutantéw - maja znieksztaicone twarze, powybijane ze-
by, tréjpalczaste dionie, narosla i guzy pokrywajg ich nagie ciata
{sa wsrad nich samice). Uzbrojeni sa w kamienie i kije. Sg giupi,
ale bezwzglednie stuchajg swego herszta. Porozumiewsjg sie za
pomaocyg kilkunastu stow, oraz diwigkéw nieartykutowanych -
warknie¢, skowytu,

- samica herszta — ogromnego wzrostu kobieta. Jej lewe oko jest
zarosniete, cate cialo porasta brunatna, rzadka szczecina.

Brzuch i piersi pokrywajg wyrostki i faldy skérne opadajgce na fo-

no, z daleka wygladajgce niczym dziwna suknia. Ma to wygladac

maksymalnie obrzydliwie.
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- herszt - poruszajgey sie na czterech koriczynach (jak matpa — mo-
7e stat w pozycji wyprostowanej, ale szybko to go meczy) stwor
wzrostu ok. 120 cm. Ze zwierzecego ciata {dtonie nie chwytne ~
to raczej fapy, za to tylne koriczyny majg kciuk przeciwstawny] wy-
rasta zwykfa, ludzka gtowa o rysach niemowlecia (duza, jak gdyby
delikatna czaszka, czasem wydaje sie, ze wida¢ pulsujgcy pod sko-
ra mozg). Mutant jest oczywiscie dziki i prymitywny (skutek zycia
w okreslonych warunkach), ale nie nalezy go lekcewazyé. To pie-
kielnie inteligentny stwér, na dodatek empata (wyczuwa nastroje
innych) i czesciowy telepata. To wlasnie umozliwito mu przetrwa-
nie i objecie kontroli nad grupg — wyczuwa nastroje swych pod-
wiadnych, jest przygotowany na ich ataki - moze tez telepatycznie
ogluszy¢ ich mozgi. Ogluszony mutant (lub czlowiek, o czym za
chwile) przez kwadrans lezy nieprzytomny. Kilkakrotne powtdrze-
nie tego zabiegu w krétkim czasie zabija. Uwaga: Wszczepy elek-
troniczne chronig zotnierzy przed empatyczng penetracja i ogtu-
szeniem psychicznym. Jesli nasi bohaterowie usung te wszczepy
przed spotkaniem z mutantami — znajda sig w duzych opatach.
Kazdy zotnierz, ktory zblizy sie do herszta na pigtnascie metrow
zostanie ogtuszony (nagle zwali sie na ziemig), przygotowanie do
kolejnego ciosu psychicznego trwa 5 sek. Swoje ofiary mutanci za-
bijaja i raczej od razu zjadaja lew. resztki — gdy mutantow jest ma-
to, a ofiar duzo - zabierajg do swojej kryjowki). Herszt z odlegtosci
stu metrow wyczuje, czy zotnierze chca mu zrobié krzywde czy nie
{jesli nie majg wszczepow).

Mutanci beda unika¢ graczy z wszczepami — ale ruszg ich tropem (sg
w stanie $ledzié ich niezauwazenie) i sprobujg zaskoczyé w czasie od-
poczynku, penetrowania bunkréw, przechodzenia przez gesty matecz-
nik. Na pewno zaatakujg graczy rannych i samotnych (zwiadowcow,
straznikéw etc.). Jedli gracze juz nie maja wszczepdw, to sg narazeni
na duze niebezpieczenstwo. Jesli dadza mutantowi sie zblizy¢, to
zostana zaatakowani telepatycznie. Jesli beda do mutanta nastawieni
wrogo (przypominamy: zeby sig o tym przekonac, herszt musi pokazac
sie zoinierzom w odlegloéci stu metréw); to herszt wycofa sig i sprobu-
je podejéé naszych bohaterdw np. w czasie odpoczynku.
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[ 2] PRIAROL 8 EnnLAWY MINDTRURR

Jest to rutynowy lot patrolowy. Slizgacz przesuwa sie po trasie zaz-
naczonej na mapie z szybkoscig 6 pél na godzine. Jego maksymal-
na szybkoé¢ wynosi 15 pol na godzine. Slizgacz, nawet w poscigu,
nie opusci obszaru Ptaskowyzu. Hakerzy wiedza o tym patroiu i os-
trzega naszych bohateréw.

Patral podejmie poscig za graczami, gdy tylko ich namierzy. Prowa-
dzi on nastuch co pét godziny. Jest w stanie zarejestrowac obec-
no$¢ wedrowcéw na Plaskowyzu z prawdopodobienstwem:

- 10% - jesli gracze nie majg wszczepow;

- 30% - jesli gracze majg wszczepy;

- 50% - jesli gracze zbyt czesto [np. czesciej niz co godzing) usta-
lajg potozenie radioboi.

Oczywiscie tego, czy patrol zauwazyt obecnos¢ graczy, czy nie, nie
powinienes uzaleznia¢ tylko od rzutu kostkg. Zwroc uwage na to, na
ile gracze sa ostrozni, na ile ohawiajg sie takiego ataku, na ile sg
jeszcze zdolni do ucieczki itd. Po prostu - jesli uznasz, ze patrol po-
winien zauwazy¢ graczy — to znaczy, ze tak sie stafo.

W czasie nastuchu radioboi sami gracze tez sa w stanie zlokalizowac
glizgacz (prawdopodobienstwo 20% w czasie kazdego nastuchu} i nas-
tepnie na biezaco kontrolowaé jego potozenie. Przypominamy: w cza-
sie pobytu w bunkrze wedrowcy sq radiowo niewidzialni, ale tez i slepi.

Zotnierze z Enklawy Minataura sa takimi samymi cyberniewolnikami,
jak nasi bohaterowie - roznia sie wygladem munduréw i drobnymi
elementami wyposazenia. Jednak ich przewaga nad zbiegami jest
ogromna - po prostu dysponujg calym elektronicznym wspomaga-
niem, ktérego nasi bohaterowie sg pozbawieni. Jesli élizgacz dogoni
graczy. praktycznie nie majg oni szansy ucieczki. Zotnierze z Enklawy
Minotaura zabijg z broni pokfadowej wszystkich przeciwnikéw, op-
récz dwoch, ktérych zechca wziaé zyweem. Przeprowadz normalna
walke. Sposoby ratunku - czyli uniknigcia starcia (oczywiscie gracze
moga wpast na jakis inny ciekawy pormyst):

- ukrycie sie w bunkrze — patrol odleci po trzech godzinach (gracze
nie wiedza o tym i jesli wyjda wczesniej, zostang natychmiast na-
mierzeni i zaatakowani);

- naprowadzenie slizgacza na Pole Antygrawitacii;

- zestrzelenie go posiadanymi karabinami (sam strzelajgcy zostaje
zanihilowany po 5 sek.) - prawd. sukcesu - 5%;

- awaria samego $lizgacza (ten test mozna przeprowadzic raz
w ciagu przygody — prawd. 2% — wykorzystaj to, jesli chcesz osiag-
na¢ szczegolnie widowiskowy efekt w jakiejé trudnej sytuacii).
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[ 3] GRUPY D¥SYDENTOW

W kazdej z Enklaw toczy sie zazarta walka o wiadze, poszczegéine
Enklawy &cierajg sie ze soba. Ofiary tych konfliktkéw ~ przegrani,
skazani, zagrozeni — czesto nie majg innego wyjécia — aby ratowac
zycie, musza ucieka¢ do Pasa Mutantow. Wiekszoéé szybko dege-
neruje sig, przemieniajgc w mutantéw albo ginie {np. zjiedzona przez
wczesniejszych emigrantow] — nieliczni, ci ktérzy dobrze przygoto-
wali swa ucieczke, lub mieli szczescie, zakladaja swoje siedziby, lub
przytaczajg sie do juz tu zyjgcych grup ludzkich. Moga tez skorzys-
ta¢ z ustug zyjgcych w pasie specjalistéw - hakerow tamigcych pro-
gramy kontrolujgce, wymieniajgcych wszczepy neuronowe, sprze-
dajacych wirtualne narkatyki, tworzacych fikcyjne osobawoéci; chi-
rurgow plastycznych i biochemikéw mogacych zmieni¢ wyglad ciata,
jego metabalizm. Czesto, tak abstuzeni ludzie, jesl tylko sa dosta-
tecznie bogaci lub majg odpowiednie uktady, moga wrdci¢ do swojej
Enklawy, albo wyemigrowac do innej.

Nasi gracze musza koniecznie skontaktowad sig z takimi hakerami,
azeby zdezaktywowac swoje wszczepy wojskowe. Dzigki temu stang
sie niewidoczni dla grupy poscigowej. Jesli tego nie uczynig, to:

- zostang schwytani po mniej wigcej dwoch dobach;

- jesli zotnierze przyznaja sie do posiadania wszczep6w, to dysydenci
natychmiast beda sie ich chcieli pozbyé (bo stanowig zagrozenie).

SIEOEIBA DYSYDENTOW

Zyjacy na terenia pasa ludzie mieszkaja w dobrze zamaskowanych kry-
jowkach, zwykle w poblizu jakiegos zrodta zywnosci. Na opisywanym
przez nas obszarze nie ma wigkszych skupisk ludzkich (te lezg bardziej
na potudniu, gdzie warunki zycia sa nieco lepsze, a Enklawy bardzie; fi-
beraine i mniej kontrolujgce swe otoczenie). Na schronienia ludzie
wybieraja jaskinie, resztki dawnych bunkréw. Zwykle sa to miejsca bar-
dzo sprytnie zamaskowane - np. lezace pad jeziorkami, albo otoczone
zewszad Polami Smierci, z jedng, prowadzaca do srodka bezpieczne-
go obszaru sciezka. Roznie sie zachowuijg i rézne maja cele: sg tacy,
ktorzy polujg na wedrowcow, sa tacy, ktorzy nie opuszczajg swych pod-
ziemnych siedzib, zywigc sie zgromadzonymi wczeéniej zapasami.
Stynne sa opowiesci o tzw. ,sypialniach” — podziemnych, odizolowanych
od $wiata schronach, gdzie w anabiotycznych trumnach leza ludzie,
odzywiani przez automaty, z wirtualnymi czepkami na gtowach, zyjacy
w sztucznych $wiatach generowanych przez komputer.

Dysydenci raczej nie uzywajg wszczepow, a na powierzchni — nad-
miernie skomplikowanej elektroniki. Raz, ze nie maja skad brac
sprzetu [a to co mieli, szybko ulegto awarii w tak trudnych warun-
kach), dwa, ze jego stosowanie utatwia lokalizacje siedziby i jej znisz-
czenie przez patrole wojskowe. Dysydenci zawsze sg nieufni wobec
obeych, a ludzi w mundurach na pewno potraktujg jako wrogéw. Nie
oznacza to, ze od razu beda strzelac - raczej najpierw poobserwujg
oddziat, nie wechodzac mu w droge. Zotnierze moga zachowat sie
wobec grupy dysydentéw w rozny sposéb - chcie¢ do niej dotaczyé,
wydoby¢ od nigj jakies informacie, czy wreszcie wybic jg, zeby prze-
jac baze. Z kolei dysydenci tez moga mie¢ wobec grupy rézne plany
- zabicie jej (dla sprzetu, dla migsa, dla swietego spokoju), przyla-
czenie do siebie (zeby sie wzmocnic), zyczliwa informacja. To mu-
sisz ustali¢ wczesniej. Przedstawiamy plan jednej z siedzib dysyden-
ckich - na jego wzor mozesz przygotowac kolejne.

Dysydenci zwykle nie sg najlepiej uzbrojeni — dysponuja bronig paina,
dezorganizatorami elektronicznymi, paralizerami, z rzadka anihila-
torami oraz samorobkami (noze, kusze itp. ).

SAM 0YSYDENCH

Przedstawiamy tu osade dysydentow lezgca w jednym z mateczni-
kow. Jest to przecietna grupa: umiarkowanie duza, zacofana, nie-
ufna. Moze pastuzy¢ ci za wzorzec przy tworzeniu kolejnych.

Siedziba grupy mieéci sie w kompleksie jaskin, ktorego jeden wylot
ostoniety jest kaskada wodospadu. Wodospad wpada do matego je-
ziorka obrosnietego roslinami. W jeziorku Zyja ryby, a wokét inne
mniejsze stworzenia. Jeziorko otoczone jest przez pas roslinnosci,
ktorego zewnetrzng czes¢ stanowia bardzo geste chaszcze migso-
zernych roglin. Cata kotlinka otoczona jest stromymi, niedostepny-
mi skatami, na ktorych zwykle czuwa jeden lub dwéch straznikow.
Jedyne do niej dojécie prowadzi przez kilometrowej szerokasci kolo-
nie owadow. W rezultacie od tej strony jest praktycznie niedostep-
na. Mieszkancy osady potrafig sie z niej tedy wydostaé, poruszajac
sie po wyznaczonych wczesniej ciezkach (ta wiedza okupiona byta
cena wielu istnien). Jednak czynia to rzadko — zbyt to niebezpieczne.




Drugie wyjscie z podziemnego lochu znajduje sie dwa kilometry da-
lej. Jest to sprytnie zamaskowana dziura w pionowej niemal skale,
na wysokosci dwudziestu metrow. Zeby tamtedy zejs¢, trzeba miec¢
liny i kogos do pormocy. Nikt nie dostanie sie na gore bez zgody dy-
sydentow (oczywiscie wszystkie te zapory sg smieszne dla oddziatu
wojska dysponujgcego ciezka bronig i sprzgtem latajacym - ale
przed innymi dysydentami chronia znakomicie). Ich wiasne patrole
(wojownicy, mysliwi, zwiadowcy) majg $cisle wyznaczone godziny po-
wrotdw — o tej porze ktos pojawia sie u wylotu korytarza i zrzuca
line, po ktorej mozna wspigc sie na gore. Mieszkaricy osady zywig
sig stworzeniami zyjgcymi na brzegu jeziorka i tapanymi w nim ryba-
mi. Majg tez co$, co nazywajg ,zapasem zelaznym" - scisle chronio-
nym i przechowywanym w jednej z odndg jaskin. Sa to dwie skrzynie
zawierajgce koncentraty odzywcze, przejete kiedy$ z rozbitego pa-
trolowca. Wystarczg one na wykarmienie 10 oséb przez 80 dni.
Jest to rezerwa trzymana na wypadek, gdyby trzeba bylo zamkna¢
sie w podziemiach i przeczekac cigzkie czasy. Przezornie nie eks-
ploatujg tez zasobéw jeziora — zawsze jakas grupa przebywa poza
bazg, polujgc. W innych jaskiniach wychodzacych na jezioro zyja tez
kolonie nietoperzy-kanibali - czasem dysydenci uprawiajg ,zniwa",
zabijajac czes¢ z nich w celach konsumpcyjnych.

Whetrze bazy stanowi kilka jaskin polgczonych ze soba dosé niskimi
tunelami. W dwoch czy trzech éwieca lampy - dysydenci posiadajg
niewielkg baterie stoneczna, ktéra zwykle stoi na zewnatrz lochéw.
W pozostalych pomieszczeniach panuje pétmrok, a jedyne Zradfo
$wiatta to fosforyzujgca plesn, pokrywajgca sciany. Czasem zapala
sie tam ogniska i pochodnie. Wyposazenie stanowig tak przedmioty
wyprodukowane przez samych dysydentdw, jak i zdobyczne rupiecie.
Sa tam jakies fragmenty urzadzen, kawatki blach, foteli transportow-
cow, puste skrzynie, zepsuty wirtudiprojektor (dysydenci ciagle licza,
ze uda im sie go naprawi¢, a wtedy beda mieli nie lata rozrywke!].
Dysponujg trzema sztukami w miare nowoczesnej broni {jeden para-

. lizer, jeden miotacz ognia, jeden dezorganizator), oraz kilkoma

tukami i kuszami - samorabkami. Chodza pétnadzy, ubrani w skary,
tylko najwazniejsi nosza wyptowiate szczatki mundurow i kombinezo-
naw, zapewne zdartych przed laty z jakiegos zabitego Zotnierza.

W stosunku do naszych bohaterdw zawsze wykaza nieufnose. Dos-
trzega zotnierzy zblizajgcych sie do ich kryjowki i beda iS¢ ich tropem.
Dalsze ich zachowanie zaleze¢ bedzie od postgpowania graczy.
Najchetniej patrol dysydentow {2-3 osoby - jedna z anihilatorem)
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wyczeka sposobnej chwili i zaatakuje. Jesli gracze schwytaja ktore-
go$ z dysydentéw Zzywcem, mogg na nim wymusi¢ (powinni zas-
tosowaé raczej namowy i przekonywanie, niz tortury i chemie) wska-
zanie sposobu porozumienia z resztg dysydentow.

W kryjéwce dysydentéw mieszkajg m.in.:

Gaarhus - wodz. Silny i niegtupi. Widczy na lewa noge i nie zna zbyt
wielu stow, ale z rzadzeniem grupa doskonale daje sobie rade. Z jed-
nej strony boi sie przybyszéw (ze szpiedzy, albo ze po prostu zagro-
73 jego wiadzy), z drugiej zdaje sobie sprawe, ze ze swym uzbroje-
niem znacznie wzmocniliby grupe. Zagrozony - bedzie bezwzgledny.
Potrafi pertraktowac¢. Posiada paralizer.

Lona - kobieta Gaarhusa. Dzika, tadna (cho¢ raczej mocno zbudo-
wana), ostrzyzona na tyso. Oczy i piersi sztucznie powiekszone,
brzuch porasnigty Isnigcym w ciemnosci futerkiem. Jeden z Zotnie-
rzy (ustal od razu ktéry) przypadnie jej do gustu. Bedzie gotowa zdra-
dzi¢ Gaarhusa. Ustal tez, ktorego z zotnierzy nie bedzie lubi¢ - nieza-
leznie od innych spraw po prastu postanowi go zniszczyé.

Pidwer - uciekinier z Enklawy Minotaura, zdezaktywowat swéj wszczep
u hakerdw. Podporzadkowywuie sig rozkazom Gaarhusa, ale jest dum-.
ny i hardy. Nie szuka starcia z wodzem, ale w razie potrzeby sie nie wy-
cofa. Tym bardziej, ze dysponuje miotaczem ognia. Jesli jakakolwiek
rozmowa schodzi na temat hakerdw, staje sie czujny i agresywny.
Za wszelkg cene, nawet bezsensownie zwracajgc na siebie uwage,
postara sig powstrzymac wszelkie dziatania przeciwko hakerom.
Jak wigkszosé mieszkancow Pasa, nie jest w pelni sprawny, ma
spalong lewa potowe twarzy, tak ze spod czarnej skéry wystaje na-
ga kos¢. Wyglada to okropnie. Jesli zotnierze stang po jego stronie,
to przytaczy sie don reszta dysydentéw, jesli zotnierze postawig na
Gaarhusa, to zostanie sam.

Gue - wariatka. Niemtoda (40 lat), ale swietnie wygladajgca kobie-
ta. Prawdopodobnie pochodzi z ktoregos ze szlachetnych rodéw En-
klawy i przed laty zostata zestana w gigb Pasa na pewng émierc.




Znaleziono ja samotnie blakajgca sig po pustyni, na wpot oszalalg.
. Dalej jest troche nienormalna, czesto ponizana, bita, gwatcona.
Zyje na uboczu spolecznoéci osady. Karmiona tylko dlatego, ze
wsrod dysydentéw brakuje kobiet. Jesli keorys z zotnierzy okaze jej
choé troche ciepta, udzieli mu dziwnej rady. Wyczeka, az bedg sa-
mi, a w szczegdinosci nie bedzie sie krecit w poblizu Pidwer i prze-
kaze (w na wp6t zrozumiatym jezyku) te rewelacje o hakerach, ktére
my opisujerny w punkcie ,Hakerzy a inni dysydenci”. Bedzie sie przy

tym powolywaé na swojg przesziosc, kiedy to byla ,wielka, wielka, i

ludzie przed nig kigkali, i znata tych, ktorych zsyla sie na pustynig”.

Kindell REM - najstarszy mieszkaniec osady. Chory, wiecznie zmeczo-
ny. Na co dzien uczy dzieci pisac i opowiada im o zyciu w Enklawie. Trzy-
ma sie go tylko dlatego, ze kiedys byt informatykiem, i to ponoc nieztym.
Dysydenci zawsze licza na to, ze znajda jakis sprzet elektroniczny | wte-
dy beda potrzebowat specjalisty. On od razu zorientuje sie, ze zotnierze
maja wojskowe wszczepy — na osobnosci zazgda zeby:

- zaptacili mu (zywnos$¢, leki) za utrzymanie tajemnicy;
- jak najszybciej wyniesli sie z osady [bo Sciagng na nig niebezpie-
czenstwo).

Jesli zolnierze dobrze mu zaptaca, to powie im o alternatywnym wo-
bec hakerskiego sposobie wymazania wojskowych uzaleznien. Opo-
wie o ,iglach émierci" (sam tak kiedy$ zrobit — wtedy dwdch jego
kumpli nie przetrzymato tego zabiegu. Ale zotnierzom, szczegobinie
ze wspomaganiem, powinno by tatwiej). On rowniez boi sie Pidwe-
ra, chot nie patrafi powiedzie¢ dlaczego. Jesli zotnierze nie dogada-
ja sie ze starcem, to poinformuje mieszkancow osady o swoim od-
kryciu. Dysydenci zazadajg natychmiastowego opuszczenia ich bazy
(wykorzystajg kazda okazje do ataku - jednak zgodza sie pertrak-
towac i przyjma propozycie dzieki ktorej unikng rozlewu krwi, np.
jesli gracze zaproponujg im czes¢ swego sprzgtu w zamian za wska-
zanie najblizszej ,igty $mierci}.
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Inni mieszkarcy:

Mezczyzni: 7, Kobiety: 5. Miodzi (15- 40 lat) i sprawni (niespraw-
nych sie zabija), chot czesto znieksztalcani ranami, drobnymi mutac-
jami, owrzodzeniem, stanowia juz kolejne, urodzone w Pasie Mutan-
tow pokolenie. Nie znajg innego zycia. Sg prosci, wrecz prymitywni,
cenia te cechy ludzkiego charakteru, ktore moga byt przydatne —
nieustepliwosé, rozwage, spryt, takze lojalnose i precyze. Swiat cy-
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wilizowany jest dla nich troche legendarny. Opowiesci Zotnierzy beda
stucha¢ z zainteresowaniem. Zyjg w komunie seksualnej, wigc nie
beda mieli pretensji, gdy kobiety zechca zabawi¢ sie z przybyszami -
jednak kazda proba zawlaszczenia kobiety czy przedmiotu zakorczy
sie walkg na $mieré i zycie. Jesli zoinierze zdobeda ich zaufanie, poin-
formujg ich o wszystkim, co sami wiedzg 0 Pasie Mutantéw (tu,
Mistrzu Gry, musisz sensownie odpowiedzie¢ graczowi na wszystkie
pytania dotyczace $wiata, zywych stworzen, siedzib innych ludzi),
oczywiécie jesli zotnierze w ogéle domysla sie, o co mogliby pytac.

Dzieci: 18. Mate, brudne, zasmarkane, dzikie. Jak to dzieci - niez-
wykle ciekawskie. Obdarza przybyszow wrecz batwochwalczym
uwielbieniem, beda staraly sie zawsze iS¢ tam, gdzie i oni.

Co moze sie zdarzyé w osadzie dysydentow (tej, lub analogiczne;j,
wymyslonej przez MG):

- zdobycie informaciji (o hakerach, o niebezpieczenstwach czyhaja-
cych w czasie wedrowki, o patrolach Enklawy Minotaura, o prze-
wodniku, o pofozeniu najblizszej ,szpili $mierci’): Moze sie to odbyé
drogg handlu, wymiany ustug, wymuszenia;

- walka: Dysydenci mogg zaatakowaé graczy poza osadg lub (lepiej),
pozorujge przyjazn, weiagnaé ich do érodka i zaskaczyé we snie,
wykorzystujac liczebng przewage. Sami gracze moga zastosowat
podobny wariant i podja¢ probe przejecia wladzy w osadzie,

- przyjazn: wedrowcy i dysydenci moga sig porozumiec, co do przy-
taczenia sie zotnierzy do grupy;

- weiggniecie w intryge wewnetrzna: w samej osadzie tez toczy
sie walka o wiadzeg, pomiedzy Gaarhusem, a opanowanym przez
hakeréw Pidwerem. Istal, czyi poplecznicy sprowadzili zolnierzy
do osady, moze juz w czasie wedréwki urabiali oni swych gosci do
zajecia wiasciwego stanowiska. .

HAKEREY A 1NN BYSYDENCH

Ponizej znajduja sie uwagi i informacje zwigzane z podporzadkowy-
waniem sobie przez hakeréw kolejnych grup dysydentéw. MG powi-
nien je koniecznie uwzgledni¢ przy przeprowadzaniu spotkan grupy
z mieszkancami Pasa.

- W kazdej grupie dysydentow, gdy tylko zacznie sig rozmowa o pod-
porzadkowaniu sobie hakeréw, ktos gwattownie protestuje. Na-
wet dazac do walki. Pomiedzy inne wiadomosci [wczesniej lub poz-
niej) nalezy wples¢ informacie, ze to ten wiasnie facet kantaktowat
sie kiedys z hakerami.

- Zaden z dysydent6w nie opowie zofnierzom o istnieniu sciezki gra-
witacyjnej.

- Dysydenci opowiedzg grupie mrozace w zytach historie o prébach
zdobycia Punktu Kontaktowego. Kiedys takie proby podejmowano
- nikt z nich nie wracat zywy. Znajdowana tylko strasziiwie wyme-
czone ciata, albo zastane trupami obozowiska takich grup (to efek-
ty dziatan zombich i ludzi podporzadkowanych hakerom - hakerzy
chcy zastraszyé okoliczne grupy).

- Jesli zolnierze zdotaja do siebie przekonat dysydentdw, to od jedne-
go z nich, raczej zyjgcego nieco na poboczu spotecznosci (najstar-
szy, troche zwariowany dziadek, z ktorym zotnierz sig dogada; dzi-
wna, zmutowana kabieta, ktorej zotnierz sie spodoba, a ktary okaze
jej choéby odrobing meskiego zainteresowania) uslyszy, ze do hake-
row lepiej nie i$¢. Ze ci co tam poszli, nie sg juz tacy jak dawnigj. Ira-
da: nie dajcie sobie zdezaktywowac wszczepow przez hakerdéw. To
wazna informacja, choé oczywiscie gracze moga ja zlekcewazyc, ja-
ko befkat starca, czy bredzenie nienormalnej kobiety. Zaaranzuj tg
scene dokfadnie - musi sie ona odby¢ na uboczu, w tajemnicy, nie
powinno byé przy niej nikogo, précz infermatora i Zotmierza.

~JEFILA SMIERCH"

Jeden z takich dziwnych dysydentéw (opisany wyzej, albo na przyk-
tad zyjacy samotnie starzec) zasugeruje graczom inny, nizli u hake-
row, sposob zdezaktywowania wszczepow. Jesli nie bedzie chciat,
nie udzieli im zadnych dodatkowych informacji, nawet torturawany.
Po prostu, potrafi zablokowa¢ swoj maozg. dJesli jednak zechce
{w podzigce za okazang mu pomoc - zaaranzuj np. sytuacje, w kto-
rej 6w czlowiek jest w niebezpieczenstwie - napadnigty przez innych
dysydentéw lub zwierzeta) to udzieli Zotnierzom rady. Wskaze tak
zwane ,szpile émierci” ~ waskie i niezwykle mocne sradta promienio-
wania, gdzieniegdzie przebijajace spod ziemi (prawdopodobnie z ja-
kichs podziemnych urzadzen z czaséw wojny). Mate stworzenia, kto-
re wejda w taka ,szpile" ging natychmiast, duze padajg ogtuszone
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(jesli nie zostang odciggniete, to tez umierajg). Cztowiek traci przy-
tomnos$é po 10 sekundach napromieniowywania przez szpile (kon-
dycja spada o dwie klasy na 6 godzin). W takim polu ulega zaktoce-
niu praca wszystkich skomplikowanych urzgdzen. Mozna je takze
trwale uszkodzié. Jesli wiec gracz wejdzie w taka szpile (i bedzie
przebywat w niej k20 sekund), to na trwate zniszczy swoj wszczep.
Oznacza to uwolnienie spod wiadzy Enklawy, bez uzaleznienia ze,
strony hakerdw. Jednoczesnie jednak uniemozliwia to w przysziosci
uzywanie jakichkolwiek broni i urzadzen sterowanych cybernetycz-
nie, no a na krotkg mete znacznie ostabia zotnierza.

Informator wskaze zotnierzom miejsce, gdzie znajduje sie taka szpi-
la - niepdzornie wygladajacy zatom skalny. Najblizsze kamienie beda
przebarwione, a wokét gracze znajda dziwnie liczne kosci zwierzat.
Oczywiscie, wszystko to przebiegnie w tajemnicy - gdyby o tym do-
wiedziat sie czlonek grupy podoprzadkowany hakerom [nie wiado-
mo, ktéry to, chyba ze dojdzie do préby ataku na hakeréw), to na pe-
wno zlikwidowatby informatora.

Uwaga: prawdziwy sukces grupy polegaé bedzie na tym, ze uchroni
sie ona przed poscigiem, ale tez nie wpadnie w sie¢ hakerskg. A naj-
lepiej - jesli zotnierze zrozumieja, ze hakerzy podporzgdkowujg sobie
ludzi, ktérym teoretycznie pomagaja i ze w dysydenckich grupach sa
osobnicy przez hakerdéw kontrolowani.

PREELWDDNK .

Przewodnik to samotny dysydent Zyjgcy u podnéza ptaskowyzu. To
dos¢ tajemnicza postaé — mieszka w samym $rodku najgrozniejszego
lasu zrnutowanych roslin i zwierzat. Nikt hie zna dokladnego polozenia
jego kryjowki, bo tez mato kto powradcit zywy z tego obszaru. Mowi sig,
ze wiada zwierzetami, ze potrafi przenikac ludzkie dusze. Méwi sie tez,
ze jest DOBRY. Co oznacza to stowo w swiecie Smierci i zniszczenia —
nie zrozumie nikt, kto tam nie byt. Podobno wybaczat pokananym wro-
gom. Podobno pojednat zwasnione dysydenckie grupy, podobno...

Jesli zotnierze nie zlekcewazg opowiesci o nim (krazg one bardziej
jako legendy) pokrecy sie troche u obrzezy jego lasu, moze do nich
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wyjs¢. Bedzie to niski mezczyzna, wygladajacy miodo, lecz o twarzy
naznaczonej do$wiadczeniem i cierpieniem.

Przewodnik to mutant, o niezwykle silnych zdolnosciach telepatycz-
nych. Przejrzy umysly ludzi nawet o wysokim ego i nawet tych, kto-
rzy maja wszczepy. Pomoze grupie, jesli w okrutnym $wiecie Pasa
Mutantéw zachowywata sie w miare przyzwoicie (nie zabijata bez po-
trzeby, nie torturowata, moze komus bezinteresownie pomaogta?).

Jesli majg zdecydowanie zte zamiary w stosunku do niego (schwyta-
nie, zabicie itp.), to w ogole sie nie pojawi. Préba wejscia w las skon-
czy sie tragicznie (co chwila spotkania ze $miertelnie niebezpieczny-
mi stworzeniami).

Jesli zdecyduje sie pomdc grupie to:

- wskaze im wygodne podejscie pod ptaskowyz;

- ostrzeze przed patrolem, powie za ile czasu patrol najbardzie;
oddali sie od tego podejécia, a za ile zndéw tam sie pojawi;

— ostrzeze graczy przed kontaktami z hakerami;

- wskaze, gdzie znajduje sie najblizsza ,igta $mierci*;

- jesli gracze juz sg we wtadzy hakerdw, to na trzy godziny zabloku-
je dziatanie wszczepu i poradzi im uzycie ,igly Smierci”.

Ktore z tych informaciji Przewodnik przekaze graczom, na ile moc-
no je zaakcentuje - zalezy od ciebie. Po prostu wykorzystaj postac
Przewodnika do przekazania graczom tych sugestii i danych, ktd-
rych nie zdgzyles przekaza¢ wczesniej, albo ktdrych nie zauwazytes,
a ktore, twoim zdaniem, sg niezbedne czy tez przydatne dla udane-
go prowadzenia przygody.

HAKEREY

Posrdd ludzi zyjgcych na tym obszarze Pasa, szczegolnag rolg odgry-
wa jedna z grup dysydenckich - nazywana potocznie Pajgkami. Two-
rzy jg kilku {nikt nie wie ilu) informatykdw, ktdrzy zbiegli z Enklawy Ifi-
genii i wybrali zycie na skalnej pustyni. Nikt nigdy nie byt we wnetrzu
ich bazy - a jedynie w specjalnym pomieszczeniu, w ktarym Pajaki
$wiadcza swoje ustugi. Ustugi hakerskie. Pajgki to specijalisci od
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wszystkiego, co datyczy komputerow - wszczepow, rzeczywistosci
wirtualnych, programaéw sterujacych.

Nie wiadomo, gdzie miesci sig prawdziwa baza Pajgkow. Prawdopo-
dabnie w podziemiach, na jakim$ terenie otoczonym zewszad Pola-
mi Smierci, tak, by dostep do niej byt jak najtrudniejszy. Jest takze
prawdopodobne, ze znajduje sig ona w znacznej odlegtosci od punk-
tu kontaktowego. O bazie tej kraza wsréd dysydentow legendy.
Z jednej strony potrzebuijg oni hakerow, z drugiej chetnie przejeliby
zgromadzone przez nich (wedle opowiesci) dobra. Hakerzy czasem
porywaja tez ludzi {lub mutantow), by uczyni¢ z nich swoich cyber-
niewolnikéw. Te istaty, 0 ograniczonej woli, zaprogramowane lub
zdalnie sterowane, kontaktuja sie z ludzmi majacymi do hakeréw
jakis interes. Zwykle funkcjonuje tylko jeden, z rzadka dwach cyber-
niewolnikéw, nazywanych przez innych dysydentow ,Zzombie". Obec-
nie jest ich dwach:

Ptasiogtowy" to mutant - wysoki, silnie zbudowany o zakonczonych
szponami, dwupalcych dtoniach, z kastnym grzebieniem na czaszce.

Drugi ,zombi” jest kartem (1 metr), o zrogowaciatej, jakby pokrytej
tuskami, bezwtosej skorze. Chodzi nago - tym dziwniej wygladaja je-
go wszczepy - z tylu jego czaszki wystaje bolec neuroprzystawki, za-
miast oczu ma dwie I$niace plytki termowzroku. Jest zadziwiajaco
silny jak na swoja mikra posture - jak rowny z réwnym moze walczy¢
ze zwyklym, dobrze zbudowanym czlowiekiem. Widzi w ciemnosci.

Zombi zwykle operuja razem (przy czym to raczej karzet rzadzi), jed-
nak, jesli zachodzi taka potrzeba, moga sie rozdzielic. Méwig powo-
i, odpowiadaja na pytania jakby z sekundowym opoznieniem, nie od-
zywaja sie jesli nie ma takiej potrzeby (nie zostali zapytani albo nie
potrzebujg przekazaé jakiegos komunikatu).

Jeden z zombich ujawni sie, gdy gracze przez przypadek, lub na sku-
tek rady udzielonej przez ktérego$ z dysydentow, na ok. 2 km zbliza
sie do punktu kontaktowego.

Zaatakowany bedzie sie bronit, ale nie za wszelka ceng. Schwytany,
nic nie powie, a przy probie tortur, po prostu umrze - jego umyst
zgasnie (,wylaczony” przez program zabezpieczajgcy zatoZzony przez
haker6w). Jesli gracze uznaja wtedy, Ze jednak powinni pertaktowac i
zaczng przeszukiwac okoliczny teren (dysydenci sg w stanie wskazac
potozenie punktu kontaktowego z doktadnoscia do 5 km), to drugi
zombi prawdopodaobnie objawi im sig, jak gdyby nic ztego wczesniej nie
nastapito. Po prostu hakerzy traktuja swych niewolnikow jak przed-
mioty i uzywaja wytacznie zgodnie z wiasnym interesem jub widzimisie.

L

ey

e
;/
T N T i e a—
:

7

; T

7i\

bl s
PO

Jesli gracze beda pertraktowat (co bytoby wskazane dla dalszego
przebiegu przygody), to zombi zaproponuije, zeby udali sig wraz
z nim do punktu kontaktowego i tam, przez siec, potaczyli sie z ha-
kerami. Wszyscy. Jesli zotnierze nie zdecydujq sig is¢ razem, to nie
bedzie nalegal, wezmie ze sobag jednego czy dwach. Wtedy jednak
nakaze pozostatym zotnierzom pozostac w miejscu i czekac na po-
wrét towarzyszy. Zagrozi, ze jesli nie postuchajg polecenia, to ich
partnerzy zging. Oczywiscie kaze zostawiG bron na miejscu.

Po przejéciu pieciuset metrow, wsrad wysokich skat, przed zotnie-
rzami otworzy sie mata kotlinka, bedaca ewidentnie Polem Antygra-
witaciji (w powietrzu wisza tam kamienie, drzewa rosng poziomo ze
skat, wieje bardzo silny wiatr).

Patrzcie” - mowi karzet. Podnosi z ziemi kamien i rzuca go w kaotlin-
ke — kamien nagle zawisa w powietrzu, a potem spada w dot, lecz
tam nagle, jakby wypchniety przez niewidzialnego stacza, znow ska-
cze w gore, by slalomowym ruchem przeciac calg kotlinke i upas¢ na
jej drugim krancu. Kiedy zadziwieni bohaterowie obserwujg ruch ka-
mienia, karzet znika na chwile za jedng ze skat. Wychodzi stamtad
trzymajac w reku tyle czepkéw wirtuala, ilu prowadzi zotnierzy. - ,To
jest Pole Antygrawitacyjne, strzeze dostepu do naszej bazy kontakto-
wej. Nie da sie tej zapory przejsc inaczej, jak korzystajgc z programu
przewodnika. Nafozcie to, a potemn idZcie droga. “

Kiedy gracze natoza czepki {raczej kaptury zastaniajace cate gtowy)
zobacza przed soba polng droge, pomigdzy drzewami. Po obu jej
stronach rozposciera sie faka. Nad kwiatami unoszg sie motyle,
bzycza pszczoty. Po btekitnym niebie szybuijg ptaki. W dali, jakby u ce-
lu podrazy, szemrze srebrzysty strumyk splywajacy ze skaty wodo-
spadem. Te idylle przerywa glos zombi:

Jesli zdejmiecie czepek, albo choc o pot stopy zejdziecie ze Sciezki
- to zginiecie, roztrzaskani o skafy. Moze tez was uderzy¢ prze-
latujgcy kamieri - chocby wam reke ztamat, nie waZzcie sie zejs¢ ze
sciezki",

Podroz trwa okolo kwadransa. Uwaga, jesli ktorykowlwiek z graczy
sprobuje sprawdzi¢ grozbe karfa, to jest trupem. Zejécie ze sciezki, to
natychmiastowe zwalenie sie na skaty z ogromnej wysokosci. Czlowiek
umiera od razu {80% przypadkaw] lub kona przez dwie godziny. Kazda
proba pomocy zakonczy sig fiaskiem - karzet bedzie twierdzit, ze zna
tylko jedna grawitacyjna Sciezke przez kotlinke. Jesli gracz tylko
zdejmie czepek, zamartszy w bezruchu, to nagle znajdzie sie w $wiecie
zadziwiajacej fizyki — moze okazat sie, ze stoi na pionowej $cianie, al-
bo wrecz glowa w doi na wiszacym w powietrzu kawatku skaty. Moze
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i8¢ poziomo w powietrzu, majac pod stopami tylko wirtjgcy w po-
wietrzu tancuch kamieni. Zobaczy tez idgcego przed nim karfa {ew.
swoich kumpli) - przemierzajgcego przestrzenna, zadziwiajgcq trase.
Kazdy krok bez czepka z duzym prawdopodobieristwem {80%) zakor-
czy sie upadkiem (skutki: patrz wyzej).

Analogiczny zadziwiajgcy widok wedrujgcych w powietrzu przyjacict
i karta, zobaczg pozostawieni wczesniej zotnierze, jesli mimo
wszystko rusza za zombim. Bez przeszkdd podejda do granicy Pola
Antygrawitaciji {jesli sie w nie zapuszcza, prawdopodobnie zging -
patrz wyzej). Drugi zombi im w tym nie przeszkadza, cho¢ obserwu-
je ich zza skat. Jesli tylko sprobujg podjaé jaka$ bardziej skomp-
likowana akcje {np. obrzucaé PA pytem, by ten utozyt sie na grawita-
cyjnych podporach i wyznaczyt przebieg Sciezki), natychmiast sig
ujawni i kaze im sie wycofaé. Zagrozi, ze hakerzy przetacza pro-
gram-przewodnik w czepkach i ze idgcy po grawitacyjnej éciezce
zotnierze natychmiast zging.

Przemarsz przez PA trwa okoto 15 minut (idzie sig bardzo wolno).

W tym czasie dwa razy dla kazdego idgcego zotnierza nalezy testo-
wac, czy nie uderzyt go wirujacy w PA kamien. [0-70 nie uderzy,
70-890 uderzyt, powodujac bolesne sttuczenie; 80-87 uderzyt rozbi-
jajac glowe, tamiac reke lub zebro (trwate ostabienie kondycji);
897-100 uderzyt stracajac ze sciezki lub zabijajac na miejscu.

Po drugiej stronie PA, przejscie migdzy skatami gwattownie zakrgca
{zombi nic nie mowi o zdejmowaniu czepkow, jesli zaden z zotnierzy
nie zrobi tego samodzielnie, to nie przekona sie, Ze idzie juz po nar-
malnej ziemi, a nie depcze powietrza). Karzet wyda polecenia zdje-
cia czepkéw dopiero, gdy znajda sie juz wewnatrz punktu kontakto-
wego. Jest to podziemna jaskinia fowalna, srednica ok. 15 m), lek-
ko tylko rozjasniona stojgcymi pod Scianami $wiattokaktusami. Na
$rodku stoi szesc blatow, a przy kazdym z nich skrzynka kompute-
ra. Na blatach lezg koricdwki wirtualnych czepkéw, bolcéw wszcze-
paw, kompokulary.

Zombi kaze zoinierzom pofozyé sie na blatach, natozyé czepki.
Zotnierze mogg rozmawiac z hakerami.

Rozmowa odbywa sie w przestrzeni wirualnej - tu oddajemy pole wy-
obrazni MG. Scenografia zmienia sie w trakcie rozmowy - moze byé
zwykia dla éwista gry (nowoczesny gabinet, skalna pustynia, miasto
w jednej z Enklaw) lub dia naszego (taka, biuro, poktad stacji kos-
micznej ,Mir"). Moze by¢ fantastyczna (fantasy - karczma, zamek;
grozy - cmentarz, ponura krypta; inna - wzieta z kreskdwki, czy sta-
rego filmu) albo zupetnie zwariowana (abstrakcyjna - rozméwey ja-
ko plamy koloréw, atomy itp.).

Prawdopodobnie bohaterowie poproszg o pomoc - o zdezaktywo-
wanie kontrolnych modutéw, ktére majg we wszczepach. To pomo-
ze umknaé grupie poscigowej, ktéra nie bedzie ich w stanie zlokali-
zowad i na powrdt wigczyé do sieci wojskowej. W zamian za to,
mogg zaoferowaé swoje ustugi: sa uzbrojonymi, sprawnymi zotnie-
rzami. Moga przylaczy¢ sie do hakeréw. Moga wykonaé dia nich ja-
kgé misje. Mogg wreszcie, zdobyé jakie$ potrzebne hakerom pro-
dukty i nimi zaptaci¢ za przystuge.

Hakerzy bedg stawia¢ warunki. Gracze musza umiejetnie z nimi per-
traktowac (przekonac, ze nie chcg hakeréw oszukat). Jesli bohate-
rowie nie zechca pertraktowagé, lub beda stawiaé zbyt wygdrowane
warunki, hakerzy po prostu odrzuca te oferte. Jesli gracze beda
przekonujgcy, to hakerzy na koniec zgodza sie udzielic naszym boha-
terom pomacy. Pozostaje jeden problem: kiedy?

Zabieg {wprowadzenie ciata i umystu zotnierza w odpowiedni stan),
samo wymazywanie uzaleznien, nastepnie relaksacja trwa ok. 8 go-
dzin. Potem, przez 8 godzin zotnierze beda mieli obnizong kondycie.
Jesli zdecyduja sie na zabieg od razu, to mogg nie zdazy¢ do radio-
boi. Jesli sie zdecyduija, to uniezaleznig sig od grupy poscigowej. (Ak-
tywnoscé wojskawych sterownikéw ma tez wplyw na przebieg spotkan
z mutantami i psychaplazma - o czym pisaliémy w punktach 15 186).

Pl 5/ HAKEREYP

Tak naprawde sa to trzej mezczyzni zyjgcy w podziemnym schronie
odlegtym od punktu kontaktowego o jakies 50 km {nie jest to istotne
dla gry, podajemy te dane tylko dla MG). Na state sg zanurzeni w bio-
logicznych plynach i pograzeni w falszywym swiecie wirtualnym.
Z punktem kontaktowym faczy ich baze tancuch mikronadajnikéw,
niemozliwych do przypadkowego odkrycia i rejestracji. To przez nie
sterujg zombimi (stad opéznienie ich odpowiedzi) i porozumiewaja
sie z przyprowadzonymi do punktu gosémi. Tak naprawde, hakerzy
kontrolujg i rozbudowuja wtasne dominium, rozciggajace sie na tym
obszarze Pasa. Kazdy cztowiek, ktéry sie z nimi skontaktuje poprzez
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siec, zostaje poddany zabiegowi uzaleznienia. Hakerzy wkodowywuja
w jego mdzg instrukcje, majace sie aktywizowaé w okreslonych oko-
licznosciach — np. gdy taki osobnik ustyszy, ze kto$ chce zaatakowac
hakerow. Rézny jest stopief tego uzaleznienia (to zalezy od odpor-
nosci psychicznej, wszczepéw, cech osobowaosci), jednakze fakt, ze
w kazdej okolicznej grupie ludzi znajduje sie przynajmniej jedna osaba
niejako ,zaprogramowana“ na ochrone tajemnic hakeréw, znacznie
utatwia im zycie w Pasie Mutantow.

Oczywiscie hakerzy bedg sie starali przerobi¢ takze naszych zotnierzy.

Ci, ktdérzy weszli w pierwszy kontakt z hakerami, zostajg uwarunko-
wani na ochrong Punktu Kontaktowego. Uzaleznienie dziata przez 4
godziny. Jesli w tym czasie ktokolwiek (jacys dysydenci, albo partne-
rzy z grupy) bedzie chciat podjaé¢ jakas akcje przeciw hakerom, uza-
leznieni gracze muszg go powstrzymac (stosujgc wszelkie srodki).
MG przejmuije ich bohaterdw i prowadzi jako NPCéw, nie informujac
graczy, dlaczego tak sie dzieje. Gracz bedzie mégt obserwowad
swojg postac jakby z zewnatrz, tak, jak umyst zolnierza, odcigty od
wlasnego ciata przez wprowadzony przez hakeréw program steru-
jacy. Wszystkie skutki uzaleznienia mijajg po 4 godzinach.

Jesli zolnierze poddadza sie zabiegowi neutralizacji kantrolera woj-
skowego (lekcewazac rady ustyszane u dysydentéw) — sami oddajg
sie w rece hakerow. Hakerzy i owszem, zniszcza uzaleznienia woj-
skowe, ale w to miejsce wprowadzg swoje. Patrz opis powyzej.
Kazdemu z zotnierzy przeprowadz test ego. Rezultat dobry oznacza,
ze bohater w ogéle nie zostat uzalezniony, normalny - zostat
uzalezniony na 4 godziny, slaby — na 16 godzin, beznadziejny — na
zawsze. Gracze beda mogli normalnie prowadzi¢ swoje postacie.
Jesli jednak ktokolwiek wystapi przeciw hakerom — natychmiast go
zaatakujg (niekoniecznie od razu strzelajac, najpierw prébujac od-
wieZ¢ go od tego pomystu. Jednak stajg sie nienaturalni, sztuczni,
ich partnerzy rozpoznaja, ze cos jest nie tak). Uzaleznienie od hakerow
mozna zlikwidowagé, uzywajgc dezorganizatora lub ,szpili mierci”.

b 7 : CARONCEEMA

Moze ich byé wiele, jednak to, czy 40-50 godzinne przebywanie
w Pasie Mutantéw zakonczyto sie dla zotnierzy szczesliwie, zalezy od
kilku czynnikéw:

- czy przezyli;

- czy zostali na powr6t przejeci przez sie¢ wojskowa;

- Czy zniszczyli radioboje;

- czy ktorys nie jest skazany na smieré po okreslonym czasie fsku—
tek odniesionych ran, promieniowania itp.};

- czy zdezaktywowali swoje wszczepy wojskowe;

—czy i ilu zostato uwarunkowanych przez hakeréw;

- ich aktualny stan [gdzie sg, w jakim zdrowiu, czy ktos ich Sciga, czy
nie itp).

MG, konczac gre, moze poinformowac graczy o tych wszystkich ele-
mentach. Moze tez, rzecz jasna, poprowadzi¢ przygode dalej, wy-
myslajac kolejne wydarzenia (préba wygryzienia hakerow, badz zwyk-
tych dysydentow z ich kryjéwek, préba przedostania sie do ktérejs
z Enklaw, préba zorganizowania na terenie Pasa wtasnej bazy).

Napiszcie, jak podobat sie Wam przedstawiony przez nas, z ko-
niecznosci krotki, zarys swiata i systemu. Jesli uznacie, ze chcielr
byscie przezyé kolejne przygody w Pasie Mutantéw, w samych En-
klawach, a moze na imperialnych krazownikach orbitujacych wokét
Ariadny — w kolejnych odstonach prezentowac bedziemy nastepne
elementy tej rzeczywistosci. Czekamy na wszystkie uwagi — chwal
cie nas i gancie - pomoga one w dopracowaniu szczegotéw i wpro-
wadzeniu sensownych zmian.
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Przemystaw Ulatowski

ZLY CIEN - Kruki Urojenia - Role Playing Game. Stowiariska mitologia i demonologia!
Swarozyc, Weles, Perun, Trzygt6w... i Chrzescijanstwo.
Wapierze, Wilkolaki, Potudnice i Ptanetnicy, Poroficy, Siubiele, Odmiency i Choboldy
- Niemal wszystko w co wierzono na ziemiach polskich ZYJE W TEJ GRZE !

Piractwo i wyprawy tupieskie naszych przodkéw. Gérskie siedliska KRASNALI, niewidzialne
zamki RUSALEK i niekoficzace sig, mroczne labirynty ZE.YCH z bramami w dziuplach drzew.
ZLEY CIEN - Kruki Urojenia - To system gry fabularnej o $§rednim stopniu komplikacji.
ORGINALNY SYSTEM MAGII I REALISTYCZNA WALKA: 72 umiej¢tnoéci wojenne,

36 umiejemosci magicznych, 36 umiejemosci traperskich, morskich i innych. Kilkadziesiat profesji,
rodzajéw broni, kilkadziesiat istot w bestiariuszu. PIEC §wiatow - Najciekawszych wycinkéw historii od koczownikéw do
Chrobrego. Losowy i punktowy system tworzenia postaci. Rozbudowany system charakteru postaci (moralnosc¢,
praworzadno$¢, dazenie i temperament). System tworzenia czaréw, guset, modlitw i pieéni. Zbiér przesadéw i zabobonéw,
ktére po wprowadzeniu do przygody jakb madro$¢ ludowa oddaja klimat polskiego wczesnego Sredniowiecza.

Crtery rasy dla gracza: SKRZATY, UBOZETA, LUDZIE, BAGIENNIKI. Zawiera elementy edukacyjne: historia

i Zycie Stowian Zachodnich, prawdziwy opis dziatania zi61, nadnaturalne wtasciwosci kamieni szlachetnych, teorie
magiczne, okultystyczne, spirytystyczne i parapsychologiczne, mitologia i demonologia stowiariska, strategiczne: zasady
prowadzenia bitew ladowych, morskich, powietrznych i matych star¢ na planszy w konwencji RPG, ulatwiajace gre: Karta
Postaci, Karta Mistrza Gry, Diagram Czasu, Karta Walki, Tabela Test6w, Zetony do gry strategicznej, Heksagonalna plansza,
System dla poczatkujacych umozliwiajacy gre po godzinie od otrzymania podrecznika (trzeba przeciez jeszcze stworzyé
postacie). Gléwnym zatozeniem systemu ZEY CIEN jest maksymalne wcielenie gracza w odgrywang postac.

SZAMAN - Jacek Greczyszyn. 78-520 Ztocieniec, ul. Pitsudskiego 13/15. tel. (0-961) 72-154

60

Zamdéwienie na gre fabularng
“ZLY CIEN”

Cena zalezy od daty zakupu.
Decyduje data stempla pocztowego

Subskrypcja (do 20 stycznia)
- cena 200.000 zt.
Zamawiajgc co najmniej 5 egz.
- cena 180.000 zi.

Promocja (do 31 stycznia)
- cena 250.000 zi.
Zamawiajac co najmniej 5 egz.
- cena 225.000 zt.

Sprzedaz (po 31 stycznia)
- cena 300.000 zi.
Zamawiajac co najmniej 5 egz.
- cena 270.000 z1.




Wielkie smoki

czesc i

3. Transformacja (inaczej: transsublimacija)

Dzigki tej zdolnoéci smoki moga przybiera¢ postaé dowol-
nej zywej istoty mniejszej od siebie. Moga to robi¢ raz dzien-
nie za kazde po$wiecone petne 100 pkt UM. Transformacja
trwa nieprzerwanie 50+k50 rund. W tym czasie smok pozo-
staje w bezruchu, jest bezbronny i nie posiada wyparowan
skory. Podczas transformacji mozna go zranié tylko bronig
magiczna. Bez wzgledu na obrazenia transformacja nie moze
zostaé przerwana. Proces transformaciji powoduje przyspie-
szone gojenie ran i jesli smok byt wczeéniej ranny, jego
obrazenia zmniejszajg sie o potowe.

Po transformacji smok posiada ksztatt, rozmiar, cechy
szczegdlne i zdolno$ci rasy, ktérej postaé przyjat. Zdolnos¢ ta
nie pozwala stworzy¢ czyjego$ sobowtéra, chyba ze smok
widzi w momencie przemiany pierwowzér. Smok moze
zmieni¢ sie tylko w istoty tych ras, ktérych przedstawicieli miat
okazje wczesniej konsumpwac. W ten sposéb poznaje wzo-
rzec genetyczny istoty, w ktérg pdzniej bedzie sie mégt trans-
formowad.

Smok w przybranej postaci posiada wspéfczynniki (SF,
ZR, SZ, PR) odpowiadajace $redniej statystycznej dla rasy tej
postaci. To samo odnosi sie do biegtosci. Jedynie ZYW jest
dwukrotnie wigksza. Wspotczynniki takie jak INT, MD, WI, ZW
pozostajg nie zmienione. UM sg wynikiem $redniej ze
wsp6tczynnikdw smoka i przybranej rasy. Wszystkie te para-
metry odnoszg sie do istoty o0 POZ nie wigkszym od POZ
smoka. Patrz tez odwzorowanie postaci.

Zabicie smoka pod inng postacig jest bardzo trudne,
poniewaz trzeba mu zadac ilo$¢ obrazen przewyzszajgca
czterokrotnie jego nowa ZYW. Smok, ktéry zostanie wprowa-
dzony w stan agonii jest wcigz przytomny i w kazdej chwili
moze rozpoczaé retransformacije.

Retransformacja - jest to odwrécenie procesu transforma-
cji. Smok moze w dowolnym momencie powréci¢ do swej na-
turalnej postaci. Moze tego dokona¢ tylko wéwczas, kiedy ma
wokoét siebie wolng przestrzen i nie jest zaangazowany
w walke. Ten proces zajmuje 1k10 rund (premiowane) czasu.

Uwaga: Ubranie i przedmioty, ktére przed przemiang smok
miat przy sobie spadajg na ziemig w momencie rozpoczecia
retransformacji (ew. i transformacii), poniewaz podczas tych
proces6w jego ciato przechodzi w stan pétmaterialny. Dlatego
tez w tym czasie mozna go zrani¢ tylko bronig magiczng.

4. Odwzorowanie postaci

Ta umiejetno$¢ pozwala smokowi doskonale wcieli€ sig
w przybrang postaé. Dzieki niej smok potrafi perfekcyjnie
nasladowaé zachowanie typowe dla rasy istot, w ktére sie
przemienia. Pozwala mu to na korzystanie z jej naturalnych
zdolnosci, np. jako troll potrafi sie regenerowaé. Potrafi sig
porozumiewac¢ z innymi istotami, o ile zna ich jezyk. W przy-
branej postaci jest bezptodny.
" Po diuzszym (czasem krétszym) czasie przebywania pod
przybrang postacig smok moze sie tez nauczy¢ niektérych
zdolno$ci rasowych, szczegélnie tych, ktére nie uaktywniaja
sie samoistnie, jak jest w wypadku regeneracji. Przyktadem

S N2> AMVI23AYY

(f':
3

5B




takich zdolno$ci moze byé¢: latanie, tropienie wechem,
doskonate ptywanie.

Smok wybiera sobie rase, w ktéra najczesciej bedzie sie
transformowat. Okresla tez szczegbtowy wyglad istoty tej ra-
sy i odtad bedzie wystepowat najczeécie;j jako ten sam osob-
nik. Za kazdym razem ta ulubiona przybrana posta¢ bedzie
miata te samg pte¢ i wiek, bedzie wygladata doktadnie tak sa-
mo. Kiedy smok zdecyduije sig¢ juz na wybér postaci, nie moze
przybieraé innej (oczywiécie dotyczy to okreélonej rasy). Po
dtuzszym czasie zycia pod tg postacig (np. 5 lat) smok jest
juz w zasadzie nie do odréznienia od normalnych istot jej ra-
sy. Moze sig tez nauczy¢ sie jednej dodatkowej profes;ji, cha-
rakterystycznej dla wybranej przez siebie rasy.

Smok zdobywa doswiadczenie i umowne dla nas POZ
w kategorii potwér-smok. Jest to odpowiednik profesji. W po-
staci smoczej kazda inna, wyuczona profesja jest dla niego
nieosiggalna.

5. Nabycie profesjl

Ta zdolno$¢ umozliwia smokowi nauczenie sie nowych
profesji.

Smoki moga korzystaé z tej zdolnosci tylko po przybraniu
ulubionej postaci. Poniewaz najwiecej profesji dostepnych
jest dla ludzi, smoki wta$nie przewaznie te rase wybierajg ja-
ko swojg ulubiona.

Smok wybiera profesje zgodne ze swoim charakterem.
W wypadku dobrych smokéw moze to by¢ paladyn, a w przy-
padku ztych — czarny rycerz. Smok musi znalez¢ sobie odpo-
wiedniego nauczyciela i naktoni¢ go do nauki. Nauka musi
i trwac nieprzerwanie 2+1k5 lat. W wypadku dtuzszych przerw
’ nauka musi by¢ rozpoczeta od nowa. Po ukoriczonym szkole-

niu wspdtczynniki psychiczne (tzﬁ. INT, MD, UM, Wi, CH)
wzrastajg o premie wynikajace z profesji. Podobnie rosng
| biegtosci w broniach. Smok moze korzysta¢ z niektérych na-
bytych zdoinosci pod swojg naturalng postacia, o ile nie prze-
czy to logice.
Od tego momentu PDosw., ktére smok zdobywa beda roz-
dzielane na dwie profesje. Pierwsza z nich to naturalna profe-
{ sja potwoér-smok. Decyduje ona o POZ smoka. Drugg pro-
| fesja jest ta, ktdrej smok sig nauczyt. Smok otrzymuje PDoséw.

na te profesje, kiedy wykonuje czynnoéci z nig zwigzane.

PDoséw. przyznawane ogdlnie (np. za wskrzeszenie) rozdzie-
lane sg po réwno na obie profesje.

Na kazde petne 150 INT i.200 MD smok moze wyuczy¢
sie w nowej, zgodnej z charakterem profesji, tak ze majgc np.
300 INT i 400 MD smok moze by¢ juz trojklasowcem.

Uwaga: Smok korzystajac z tej zdolnosci potrafi nauczy¢ in-
nych profesji, ktére zna. Jest to jeden z wyjatkéw umozli-
wiajgcych bohaterom dotgczenie nowej profesji. Potencjalny
uczen musi jednak naleze¢ do najlepszych przyjaciét smoka,
zastuzy¢ sobie na to wczesniej i posiada¢ minimum 100 pkt

| INT. Procedura i wymagania sg takie, jak w przypadku smoka.

6. Smoczy sen i letarg

| Smoki majg sktonnosci do zapadania w dtugi i gteboki
? sen. W zalezno$ci od warunkéw i stanu psychicznego smo-
i ka jego sen przyjmuje jedng z trzech form.

Kiedy smok czuje sie zagrozony, gtodny lub zty, ma wtedy
sen bardzo czujny i kontrolowany. Podczas tego snu nadal
funkcjonuje kontrola ototzenia (patrz opis tej zdolnosci), jed-
nakze przesytane wiadomos$ci smok traktuje jako sny. Jezeli
smok wyczuje jakie$ zagrozenie, natychmiast sie budzi.

Druga formg smoczego snu jest normalny, twardy sen.
Gdy smok jest najedzony, rozleniwiony, zmeczony, pograza
sie gteboko w sen, a jego kontrola otoczenia prawie nie funk-
cjonuje. W wypadku zaistnienia jakiego$ zagrozenia smok
odczuje to dopiero wtedy, kiedy wykona udany % rzut na In-
tuicje. Poniewaz poczatkowo dla smoka bedzie to wygladato
jak czes¢ koszmarnego snu, obudzi sie dopiero wéwczas,

kiedy zweryfikuje pierwsze odczucie — wykona kolejny udany
% rzut na intuicje.

Trzecig formg smoczego snu jest letarg. Smok zapada
w letarg dobrowolnie, kiedy jest wyjatkowo znudzony. Kiedy
stwierdzi, Ze wszystko go nudzi i nie ma dla niego nic do zro-
bienia, postanawia przeczeka¢ do lepszych czaséw. Zapada
woéwczas w gteboki letarg, podczas ktérego jego czynnoéci
fizjologiczne ulegajg wielkiemu spowolnieniu. W trakcie letar-
gu smok nie starzeje sig, a jego kontrola otoczenia nie funk-
cjonuje. Co 1k100 lat smok budzi sie z letargu, by zmieni¢
pozycje. Jezeli nic go wtedy nie zaniepokoi, najczesciej znéw
zapada w letarg.

7. Zmiana skéry (wylinka)

Wraz ze wzrostem smok musi zmienia¢ skére, podobnie
jak czynig to weze i jaszczurki. Dzieje sig tak zawsze wtedy,
gdy zwigksza sig¢ POZ smoka. Proces linienia powoduje, ze
przez pierwsze 2 tygodnie (do 20 dni) smok prawie nic nie wi-
dzi, a jego ograniczenia ZR i SZ wzrastajg o klase. Podczas
walki ma ograniczenia, jak w trudnych warunkach. W tym
czasie Obrona i wyparowania skéry wzrastajg o 50%.

Do zrzucania starej skdry smoki wykorzystujg ostre skaty.
Moga to robi¢ tylko w swej naturalnej postaci. Po zrzuceniu
skéry, przez najblizsze 2 tygodnie smoki majg ciefiszg i bar-
dziej elastyczng tuske. Ich Obrona ze skéry | wyparowania sg
w tym czasie dwukrotnie mniejsze. Ograniczenia wynikajace
ze skoéry majg w tym czasie o klase mniejsze.

8. Smoczy strach

Smok roztacza wokoét siebie aure strachu o intensywno$ci
malejgcej stopniowo wraz ze wzrostem odlegtosci. Aura ta
dziata tylko na te istoty, ktére smoka widzg. Na $lepych i tych,
ktérzy podchodza do smoka z zamknigtymi oczami, ta forma
strachu nie dziata.

a) Daleki zasieg smoczego strachu

Aura strachu oddziatuje stabiej na istoty, ktére znajdujq sie
od smoka dalej, niz wynosi ilo§¢ metréw réwna ich SZ. Te
istoty wykonujg % rzut na odporno$é¢ nr 2.

— Wynik w granicach wartosci tej odporno$ci oznacza, ze

~sg odporne na strach.

— Inny wynik oznacza, ze istota odczuwa strach i chetnie
by uciekta. W wypadku walki traktowana jest, jakby wal-
czyta w trudnych warunkach (1/2 trafienia, Obrony, UM
itd.). Bohaterowie z dodatkowag odpornoscig na strach
(rycerze, btogostawieni) nie maja tych ograniczen.

b) Sredni zasieg smoczego strachu

Aura strachu oddziatuje silniej na istoty, ktére sg oddalo-
ne od smoka mniej wigcej na ilo$¢ metréw réwng swojej SZ.
Takie istoty muszg wykonaé % rzut na odporno$é nr 2.

—~ Wynik do potowy warto$ci tej odporno$ci oznacza, ze
ofiara nie odczuwa strachu.

— Wynik inny, ale nie przekraczajacy tej odpornos$ci ozna-
cza, ze ofiara boi sig i chetnie by uciekta. W wypadku
walki traktowana jest, jakby walczyta w trudnych warun-
kach (1/2 trafienia, Obrony, UM itd.). Bohaterowie z do-
datkowg odpornoscig na strach (rycerze, btogostawieni)
nie majg tych ograniczen. :

— Wynik wyzszy od tej odpornoéci oznacza, ze postaé
przez 1k10 rund biegiem ucieka. Wynik w granicach 99-
100 powoduje, ze ofiara dodatkowo przez pierwsze
1k10 rund stoi sparalizowana ze strachu.

c) Bliski zasieg smoczego strachu

Aura strachu najsilniej oddziatuje na istoty, ktére widzg
smoka w catej okazatoéci, tj. podeszty do niego blizej, niz na
odlegto$¢ 1/10 swej SZ liczonej w metrach. Takie istoty
wykonujg % rzut na odporno$¢ nr 2.



— Wynik do 1/10 warto$ci tej odpornoéci oznacza, ze ofia-
ra nie odczuwa strachu.

~ Wynik od 1/10 do potowy warto$ci tej odpornoéci ozna-
cza, ze ofiara boi sie i chetnie by uciekta. W wypadku
walki traktowana jest, jakby walczyta w trudnych warun-
kach (1/2 trafienia, Obrony, UM itd.). Bohaterowie z do-
datkowg odpornoécig na strach (rycerze, btogostawieni)
nie maja tych ograniczen.

—~ Wynik od potowy do granicy tej odporno$ci oznacza, ze
ofiara ucieka biegiem przez 1k50 rund. W wypadku wy-
czerpania ofiara upada i odczotguje si¢ dalej.

— Wynik rzutu przekraczajgcy tg¢ odporno$¢ oznacza, ze
ofiara stoi sparalizowana strachem przez 1k10 rund
(premiowane), po czym pada nieprzytomna na tyle sa-
mo rund. Wynik w granicach 99-100 oznacza, Ze postac
wykonuje dodatkowo % rzut na szok, czy nie dostata
zawatu serca.

Uwaga: Istoty zblizajace sie do smoka sprawdzajg

odporno$¢ na strach podczas przekraczania kazdej bariery
zasiegu smoczego strachu. Smoczy strach nie dziata na
szarzujgcych konno lub na znajdujgcych sig w stanie furii, bo-
hateréw o stosie ar tan (zabdjca smokéw), na inne smoki oraz
na istoty obcujgce z nimi na co dzien.

9. Ryk

Kazdy smok, jezeli nie jest atakowany, moze kosztem jed-
nej rundy nabraé powietrze w ptuca, po to by w nastepnej
rundzie (w pierwszych 2 segmentach) rykna¢ z olbrzymig sita.
Ryk powoduje straszliwe wibracje, wywotujgce strach u istot,
ktdre ryk slysza. Ta forma strachu funkcjonuje identycznie, jak
smocza aura. Dotyczy jednak istot, ktére moga ryk ustyszeé.
Ta forma strachu nie dziata wiec na gtuchych i tych, ktérzy so-
lidnie zatkajg sobie uszy. Ofiary tej formy strachu nie musza
smoka widzie¢, zeby odczué jego skutki.

Uwaga: Zdolnosci 8 i 9 nie sumujg swych efektéw.

10. Samozdrowienie

Najedzony o odpoczywajacy smok regeneruje w przeciagu
24 godzin obrazenia w.iloci 1/10 czeéci swej ZYW. Musi jed-
nak leze¢ nieruchomo, w przeciwnym razie lub gdy przebywa
w ztych warunkach, samozdrowienie przebiega dziesig-
ciokrotnie wolniej.

V. Wystepowanie duzych smokow:

Kazdy gatunek smoka preferuje inne $rodowisko. Dlatego
smoki mozna spotkac zaréwno w trop|ka|nych lasach, jak i na
arktycznych lodowcach.

O tym, gdzie dany gatunek smoka zyje, zwykle méwi ko-
lor jego tuski. Przyjmuije sie, ze zielone smoki preferujg gesta
rodlinno$é, zétte — pustynie, biate — lodowce, a czerwone —
skalne groty w poblizu rud zelaza. '

Archipelag Pajeczy | Smocze krolestwa:

Na potudniu od réwnika, na pétnocnych wybrzezach kon-
tynentu Angchor istnieje kraina nazywana Smoczg Domenag.
Tam wtasnie mieszcza sie Smocze krélestwa.

Kazde smocze panstwo podlega innemu gatunkowi smo-
ka. Najwigkszymi obszarami wtadajg najwieksze smoki. Stab-
sze gatunki majg mate domeny lub zamieszkujg na obsza-
rach silniejszych smokéw.

Kazde smocze panstwo ma swojego wtadce, stolice
i armie. Smocze miasta to nic innego jak géry, w ktérych
stworzono sie¢ korytarzy i komér. W jednej takiej siedzibie
moze mieszkac¢ do kilkunastu smoczych rodzin.

Najciekawsze sg smocze armie. Trzon kazdej z nich sta-
nowi smok-matka. Ze wzgledu na swoéj wiek i rozmiary ciata
nie bierze ona udziatu w bitwach. Petni za to role lotniskowca,
przewozac na swym grzbiecie na olbrzymie dystanse do
kilkunastu dorostych smokéw. Dowodzi ona catg armig i opie-
kuje sie rannymi. Na grzbietach matki i innych dorostych
osobnikéw przewozeni sg dodatkowo smoczy ludzie — ardra-
co. Wykorzystywani sg do walki w miastach i walk z mniejszy-
mi istotami. Bardzo duze znaczenie majg smoczy sprzymie-
rzency. Moga byé nimi zaréwno rycerze, jak i liczne oddziaty
ras wspierajgcych smocze krélestwo.

Wiadcami smoczych panstw sg najwigksze smoki — praoj-
cowie. Nie oddalajg sie oni od swych stolic. Ich ogromne zdol-
noéci mentaine tworzg z nich supergeniuszy. Wéréd $miertel-
nikéw sprawiaja oni wrazenie wszystkowiedzacych bogow.

Charakterystyczne dla Smoczej Domeny sg klany Smo-
czych bowcéw. Kazdy gatunek ma swéj klan, ktéry odpowie-
dzialny jest za dostarczanie zywnosci do miast. Klan tworzg
najwieksze smoki. Poluja najczesciej na wieloryby i inne isto-
ty o godnych uwagi rozmiarach ciata. Sg bardzo wazne dla
prawidtowego funkcjonowaniy kazdego smoczego krélestwa.
Podczas wojny przydzielana jest im eskorta smoczej armii.

Oto nazwy i lokalizacje najwiekszych Smoczych
krélestw:

Kraj Ztotej Tarczy — pétnocno-zachodnia cze$¢ kontynen-
tu, zamieszkana przez ztote smoki, ich smoczy lud i Ztoty Klan
ludzi-jaszczuréw (nie myli¢ z reptillionami). Na obrzezach zyje
wiele unikainych ras o dobrym charakterze. Ta kraina posiada
15 smoczych armii, 8 miast i 3 klany towcéw.

Imperium Czerwonego Zmierzchu — centralna cze$¢ konty-
nentu Angchor, zamieszkana przez czerwone smoki, ich smo-
czy lud i ludzkie panstwo kultystéw Wielkiego Zmierzchu. Krai-
na ta posiada 13 smoczych armii, 6 miast i 2 klany towcow.

Srebrne Imperium - gérzysta, pétnocno-wschodnia czgs¢
kontynentu, zamieszkana przez srebrne smoki, ich smoczy lud,
srebrne elfy (smoczy lycantropi) i elfie smocze dzieci (bezptodne
mieszarnce srebrnych elféw i srebrnego smoczego ludu). Krai-
na ta posiada 11 smoczych armii, 5 miast i 2 kiany towcéw.

Kraina Spalonej Ziemi — potudniowo-zachodnia cze$¢ kon-
tynentu, zamieszkany przez czame i czerwone smoki, ich smo-
czy lud i smokodemony (demoniczne formy ztych smokéw).
Kraina ta posiada 12 smoczych armii, 4 miasta i 2 klany towcéw.

Cesarstwo Zielonego Piekta — dzungle potudniowo-wschod-
niej cze$ci kontynentu, zamieszkane przez zielone smoki, ich
smoczy lud i smoczych gigantéw (humanoidalne, niezwykle silne
mieszarnce gigantéw i smokéw). Kraina ta posiada 10 smoczych
armii, 5 miast, 2 klany towcéw oraz legion smoczych gigantéw.

VI. Rodzaje smokow i ich parametry:

Oto 10 najpospolitszych ras smoczych. W nawiasach po-
dano najczesciej wystepujace wéréd nich charaktery oraz ba-
zowe wspdtczynniki w kolejnosci: ZYW, SF, ZR, SZ, INT, MD,
UM, WI, CH, PR, OBR, WYP Kt/TN/OB, AMg, premie do bgt.
(w nawiasie bazowa skuteczno$¢).
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smoki ztote (kazdy nie chaotyczny, najczesciej pr.dbr.
i ntr.dbr.) 750, 180, 30, 40, 80, 70, 60, 0, *90, 90, +100,
220/220/180, 55, pysk +25 (120), tapy +10 (150), ogon 0 (180)

smoki srebrne (kazdy nie zty) 500, 150, 35, 50, 75, 50,
50, 0, *70, 70, +80, 180/160/140, 50, pysk +30 (100), tapy
+10 (150}, ogon 0 (180)

smoki miedziane (kazdy, ale najczeéciej dbr.) 350, 100,
30, 40, 50, 50, 30, 0, *40, 50, +60, 150/120/90, 20, pysk +25
(60), tapy +10 (100), ogon 0 (120)

smoki czerwone (kazdy zty) 550, 150, 40, 50, 80, 50, 50,
0, *70, 50, +80, 190/160/130, 50, pysk +35 (100), tapy +10
(160), ogon 0 (180)

smoki czarne (kazdy nie dbr.) 450, 140, 30, 40, 70, 40,
40, 0, 40, 30, +70, 170/140/110, 40, pysk +25 (90), tapy +10
(150), ogon 0 (100)

smoki z6tte (kazdy ntr., najczesciej zty) 300, 120, 40, 40,
50, 50, 40, 0, *40, 50, +70, 170/140/110, 40, pysk +25 (80),
tapy +10 (120), ogon 0 (130)

smoki biale (kazdy, najczesciej ntr.zty) 350, 130, 30, 40,
70, 70, 30, 0, *40, 50, +70, 170/140/110, 40, pysk +25 (130),
tapy +10 (160), ogon 0 (100)

smoki niebieskie (kazdy) 450, 140, 35, 50, 60, 50, 50, 0,
*40, 50, +70, 170/140/110, 40, pysk +30 (100), tapy +10
(140), ogon 0 (140)

smoki brazowe (kazdy ntr., najczesciej dbr.) 450, 140, 30,
40, 60, 40, 40, 0, *40, 30, +70, 170/140/110, 40, pysk +25
(80), tapy +15 (120), ogon 0 (80) ‘

26twiosmoki (kazdy ntr., najczesciej ntr.nfr) 750, 190, 10,
20, 40, 30, 10, 0, *20, 40, +140, 310/240/300, 20, pysk +25
(90tn), tapy +10 (80), ogon 0 (40)

Parametry podane w schemacie odnosza sie do smoka
tuz po wykluciu z jaja. Od tego czasu traktujemy go jak 0 POZ
smoka. Najczesciej juz po roku (zaleznie od gatunku) smok
jest gotowy do podjgcia samodzielnego zycia.

W przeciggu pierwszego roku zycia parametry smoka ule-
gajg zwiekszeniu o podane nizej wartoéci. Dodatkowo poda-
ne jest ile pkt dochodzi co POZ.

ZYW bazowa + 100 pkt (20 + k10 premiowane, x2 za
magicznos¢, x2 z powodu przekroczenia 200 pkt). Od tego
momentu granice zwielokratniajace pkt ZYW nie liczg sie przy
podnoszeniu na POZ. Duze smoki, ze wzgledu na swa
gadzig, smoczg i magiczng nature maja zupetnie inne przy-
rosty ZYW. Co POZ, az do 5 POZ, wzrasta im ona 0 40% po-
przedniego stanu. Od 6 do 10 POZ wzrasta im o 20%, nato-
miast od 11 POZ 0 10%. :

SF bazowa* + k100 ($rednio 50 pkt) +15 (10+ k10 premio-
wane). Duze smoki, ze wzgledu na swa gadzig, smoczg
i magiczng nature majg zupetnie inne przyrosty SF. Co POZ,
az do 5 POZ, wzrasta im ona o 20% poprzedniego stanu. Od
6 do 10 POZ wzrasta o 10%, natomiast od 11 POZ 0 5%.

* Smoki, ktérych bazowa SF jest wigksza od 200 pkt,
otrzymujg dwukrotnie wigksze przyrosty. Od tego momentu
granice zwielokratniajgce pkt SF nie liczg sie przy podnosze-
niu na POZ. )

ZR bazowa + k50 ($rednio 25 pkt) +15 (10+ k10 premio-
wane). Co POZ ZR smoka wzrasta o 5 pkt. Na POZ 4, 8, 12
i 16 smok odczuwa ograniczenia ZR z powodu masy ciata
i grubosci skéry. Odpowiednio do tych POZ wynoszg one:
1/2,1/3, 1/4i 1/5.

SZ bazowa + k50 (Srednio 25 pkt) +15 (10+ k10 premiowa-
ne). Co POZ SZ smoka wzrasta o 5 pkt. Na POZ 6, 12 20
smok odczuwa ograniczenia SZ z powodu masy ciata i grubos-
¢i skéry. Odpowiednio do tych POZ wynoszg one: 1/2, 1/3 i 1/4.

INT bazowa + k50 ($rednio 25 pkt) +15 (10+ k10 premio-
wane). Co POZ wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana
jest petna premia i petne przyrosty wynikajace z podniesienia
na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotgczeniu ko-
lejnej profesji dodaje sie premie wynikajace tylko z réznicy
w stosunku do pierwszych odwzorowanych profesji.

MD bazowa + k50 ($rednio 25 pkt) +15 (10+ k10 premio-
wane). Co POZ wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana
jest petna premia i petne przyrosty wynikajgce z podniesienia
na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotaczeniu ko--
lejnej profesiji dodaje sie premie wynikajace tylko z r6znicy
w stosunku do pierwszych odwzorowanych profes;ji.

UM bazowa + k50 ($rednio 25 pkt) +15 (10+ k10 premio-
wane). Co POZ wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana
jest petna premia i petne przyrosty wynikajace z podniesienia
na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotgczeniu ko-
lejnej profesji dodaje sie premie wynikajace tylko z réznicy
w stosunku do pierwszych odwzorowanych profesiji.

CH (uczy sig¢ méwi¢ w jezyku swej rasy lub przybranych ro-
dzicéw) bazowa + k50 ($rednio 25 pkt) +15 (10+ k10 premio-
wane). Co POZ wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana
jest petna premia i petne przyrosty wynikajace z podniesienia
na POZ z pierwszej odwzorowanej profesiji. Po dotgczeniu ko-
lejnej profesji dodaje si¢ premie wynikajgce tylko z réznicy
w stosunku do pierwszych odwzorowanych profesiji.

PR bazowa +k50 ($rednio 25 pkt) +15 (10+k10 premiowane).

WI mozliwa do wylosowania tylko w smoczych miastach
lub w zwigzku z odwzorowywana profesjg. W takim przypad-
ku losuje sie jg, jako k50 + premia z profesji lub smoczego
klanu (jezeli smok pochodzi ze smoczego miasta).

ZW 2k10 (obydwa rzuty premiowane)

OBRONA bazowa +5/POZ

WYPAROWANIA bazowe, dodatkowo wzrastajg co POZ o:
Kt +5, TN +10, OB +15. Wszystkie smoki na brzuchu, spodniej
stronie szyi i ogona majg cieriszg skére. Jest ona w tym miejscu
bardziej elastyczna i $liska. Oznacza to, ze smok w tych miej-
scach ma o 25 pkt wigkszg Obrone, ale i o potowe mniejsze wy-
parowania. Bohaterowie nie dysponujacy zdolnoécig selekty-
wnego ataku lub nie atakujace z zaskoczenia (po uprzednim
przycelowaniu) majg dodatkowo o 25 pkt zmniejszone Trafienie.

Uwaga: Pamietajmy, ze smoki posiadajg bazowa bariere
odporno$ciowsg (jak antary) oraz niewrazliwo$¢ na ciosy bronig
o wytrzymato$ci zwykle mniejszej, niz 4 pkt/POZ smoka (lub
1/POZ w wypadku brzucha). Zdolno$ci te zalezg od gatunku
smoka i opisane sg w jego specjalnych zdolno$ciach.

OGRANICZENIA szukaj przy opisie ZR i SZ

Antymagia (od 1 POZ): bazowa + 1%/POZ

Biegtosci w naturalnych broniach:

k100 ($rednio 50 pkt) + zaleznie od rasy + 10 pkt jako
drapiezca. Co POZ wzrasta ona o 3 pkt. W smoczych mia-
stach istnieje mozliwoé¢ szkolenia, co daje 5 pkt/POZ.

Biegtosé¢ w innych broniach:

k100 + premia z odwzorowanej profesji (ewentualnie mini-
mum). Nie zalezy ona od POZ smoka. Moze ona wzrosngé
tylko wraz ze wzrostem POZ odwzorowanych profesji (a wiec
standardowo) lub po specjainych szkoleniach (podwdjnie
biegty, specjalista itd.).

VII. Odgrywanie roli smoka

Raz na kilka lat MG moze przygotowa¢ scenariusz, dzieki
ktéremu jeden z graczy moze rozpoczaé gre jako smok. Pro-
ponuije, by taki gracz nie ujawniat sie przed innymi, pojawiajac
sie wéréd druzyny w przybranej postaci. Jedynie w szczegdinych
momentach wracatby do swojej prawdziwej smoczej formy. War-
to zatozy¢, ze bohater-smok posiada jaka$ kiatwe, ktéra znacz-
nie ogranicza mu przeprowadzanie retransformaciji. Decydujac
sie na przyznanie graczowi takiego przywileju nalezy pamieta¢,
ze powinna to byé nagroda za najlepszg gre, w przeciwnym razie
pozostali gracze réwniez bedg chcieli zosta¢ smokami, co do-
prowadzitoby do zachwiania réwnowagi w catej grze.

Inng mozliwoécig przytagczenia smoka do druzyny jest tez
smocza lykantropia. W tym jednak przypadku gracz podlega
niekiedy kontroli MG (analogicznie jak bohater niezalezny).
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GORSKI GRYFON

RASA: gryfony

CHAR: kazdy (w dzikim stanie ntr. ntr.)

WZROST: 1,2-1,5 m w kiebie; WAGA: 50-250 kg

ZYW 400; SF160 ZR 40; SZ 40; INT 10; MD 10; UM *0; CH *10; PR 20

ZBROJE: wtasna skéra: OB 20 pkt WYP 45/45/70

BRON: 1. dzi6b: biegtosé +10pkt; SKUT 100 kt; OB +10; opzn. 3 sg; uszk. x2
2. tapy: biegtos¢ +20 pkt; SKUT 100 tn; OB +20; opzn. 4 sg; usz-

kodzenia x2
PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +20; 4: +10; 6: +10; 8: +10; 9: +10

WYGLAD:

. Gryfon jest istotga mitologiczng, przedstawicielem ssakéw tzw.
chimeroksztaltnych. Nie znaczy to jednak, ze jest z chimerg spokrewnio-
ny, a jedynie sugeruje, iz podobnie jak i ona jest mieszaning kilku istot. Dzi$
mozna by nazwaé to ,mutacjg”, w $wiecie Krysztatéw Czasu nazwijmy to
Ldzietem Chaosu" lub po prostu ,wynaturzeniem”.
~ Gtowa i szyja, dz do piersi i przednie koAczyny, ktére zakoficzone sq
szponami, nalezg do poteznego orta, zas cala reszta z tytu — do wielkiego
Iwa. Granica podziatu przebiega tuz za przednimi tapami i jest bardzo
ptynna, wrecz niewyrazna. Gryfon posiada dodatkowo parg olbrzymich
skrzydel, siegajacych do 10 metrow rozpigtosci.

Gryfony poruszajg sie po ziemi w typowo Iwi sposob, majac skrzydta ztozone. W powietrzu najczesciej wykorzystujg lot Slizgowy.

Masé gryfondw najczesciej jest bardzo jasna — biata, popielata lub jasnoszara, ale zawsze posiada czarne zabarwienia. Brzuch jest biaty
z zo6ttym odcieniem.

TRYB ZYCIA:

Gryfon jest drapiezcg uosabiajgcym szybkos$¢ orta i sile Iwa. Gryfony 2yja zwykle w parach i rodzinach. Podczas okresu godowego, zaczy-
najacego sig w potowie zimy, dos¢ czesto szybujg ponad wzgdrzami i gérami, szukajgc odpowiedniego miejsca do zatozenia gniazda. Cza-
sem, zamiast budowa¢ wtasne gniazda, zajmuja sobie obuszczone groty, jaskinie i inne skalne zacisza.

W niebezpiecznych okolicach i podczas wychowu miodych jeden z nich zwykle non stop patroluje niebo w poszukiwaniu ewentualnego za-
grozenia. Kiedy zauwazy jaka$ zblizajaca sie niebezpieczng istote, stara sie jg sptoszy€, przelatujac obok niej lotem pikowym.

Poluja parami. Nigdy nie atakujq liczniejszych grup. Réwnie ostrozne sa w przypadku samotnych, chronionych ciezka zbrojg rycerzy. Ich
tupem padja najczesciej zbtgkani, bezbronni wedrowcy oraz samotne zwierzeta, takze hodowlane. Mniejsze ofiary zabijajg na ziemi lub porywajg
w szpony i silnym ciosem dzioba zabijajg w powietrzu. Wigksze probujg zabi¢ silnym ciosem szponéw z lotu pikowego. (Wtedy ofiara otrzymu-
je podwojne obrazenia z fap, traktowanych jako bron kiuta.) W przypadku zbyt duzych |stot gryfony atakujg je lotem $lizgowym. (Atakuje wte-
dy kazdg tapa, zadajac podwdjne obrazenia.) Normalnie gryfony Zzyjq 25-30 lat.

Pojmane w niewole i dobrze traktowane (patrz: stajenny, treser, hodowca) tatwo sie oswajaja. Mozna je tak wytresowacé (szkolone przez tre-
sera przez 1k10 dni), by dawaly sie dosiada¢. Wraz z jezdzcem leca jednak dwukrotnie wolniej i szybciej sie meczg. W takim przypadku mogg
atakowag tylko z lotu $lizgowego lub podjaé prébe porwania ofiary w powietrze. Jezeli jezdziec uzbrojony jest w kopie, lance lub widcznie, to
podczas lotu $lizgowego jego ataki traktowane sg, jak w przypadku szarzy.

Istoty humanoidalne (szczegodlinie elfy, krasnoludy, gnomy i ludzie) z reguty bardzo lubig te piekne zwierzeta. Z tego tez powodu czesto prowa-
dzg ich hodowle. Na niektérych, szczegdinych wyspach stuzg one jako petne wdzigku, ale i niezmiernie pomocne wierzchowce, wykorzystywane
zaréwno do patrolowania okolic, jak i walki. Sg szczegdinie niebezpieczne, gdy dosiada ich bystrooki, elfi tucznik lub krasnoludzki kusznik.

Krasnoludy i elfy traktuja gryfony, niczym cztonkow rodziny. Stajg si¢ one wtedy fagodne i bardzo wierne. Ludzie i gnomy traktujg gryfony jak
zwykte zwierzeta i nie zwracajg uwagi na ich indywidualne psychiczne potrzeby. Obydwie te rasy czesto tez nimi handluja, cho¢ nietatwo zdobyé
takie oswojone zwierze lub jego jajo. Cena gryfona na $wigtecznym targu w Ostrogarze wynosi od 15000 do 75000 sztuk ztota (2500 w skupie).
Mozliwoé¢ kupna gryfona zdarza sie jednak tylko raz na kilka lat (1k10lat, z szansg 10%, ze sie na licytacje zawczasu zdazy).

WYSTEPOWANIE:

Zamieszkuja wszelkiego rodzaju kamieniste wzgdrzaig ory. Dos¢ czgsto spotyka sig je na:matych wyspach i nad morzem. Najczeéciej zyja
parami lub matymi rodzinami (0-6 POZ). Stare osobniki (8-12 POZ) s3 najczes$ciej samotnikami.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* nadzwyczajny wzrok — posiada niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala podczas wypatrywania (musi by¢ skupiony) widzie¢
szczegotowo na odlegtosé rowng posiadanej SZ x10 (podczas zmierzchu lub w ztg pogode dwukrotnie blizej, a podczas pieknej pogody
i z dobrego punktu obserwacyjnego dwukrotnie dalej).

* wierzganie — silne kopniecie tylnymi nogami, ktére zadaje podwdjng iloé¢ obrazen, o ile ofiara wykonata pozytywny rzut na akt. ZR.

* zdolnoéci tragarza — potrafi dzwigaé na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze, niz wynika z SF, ponadto wytrzymato$¢ na zmeczenie
jest dwukrotnie wigksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

* latanie — latajg dzieki skrzydtom, podobnie jak duze ptaki. Szybko$¢ wzlotu wynosi 2 metry na runde, predkos$¢ lotu réwna jest 1/2 SZ (li-
czonej w metrach) na runde; zwrotno$é: 45 stopni na runde (+ automatyczne hamowanie).

* pikowanie — opis: Tryb Zycia.

* lot koszacy — jw.

* porwanie w powietrze — jw.

Gryfon gérski ~ mioda samica; POZ 2; CHAR ntr.ntr.; SKARB brak; PDosw. 45; Gryfon gérski - stary samiec; POZ 8; CHAR ntr.ntr.; SKARB brak; PDo$w. 120;
ZYW 431; SF 246; ZR 86; SZ 86; INT 37; MD 54; UM 27; CH 52; PR 62; WI -, ZW 3 ZYW 489; SF 301; ZR 114; SZ 114; INT 53; MD 76; UM 43; CH 98; PR 108; Wl -, ZW 5
OPORNOSCI 1-65; 2-66; 3-54; 4-61; 5-41; 6-88; 7-88; 8-98; 9-108; 10-78; Amgo OPORNOSCI 1-87; 2-90; 3-76; 4-82; 5-62, 6-114; 7-114; 8-124; 9-134; 10-104; Amgo
BRON 1: dzidb ; bgl 82, TR 116; op6zn. 3; SKUT 162kt ; OB +10; SP 2B; AT 1 BRON 1: dziéb ; bgt. 135, TR 176; opézn. 3; SKUT 225kt; OB +15; SP S; AT 1
BRON 2: tapy ; bgt. 92, TR 126; opdzn. 4; SKUT 162in ; OB +40; SP 2B; AT 2 BRON 2: tapy ; bf. 145, TR 186; opd2n. 4; SKUT 225tn; OB +60; SP S; AT 2
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 98/48; WYP 45/45/70 ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 151/76; WYP 45/45/70

Gryfon gérski — samica; POZ 4; CHAR ntr.ntr.; SKARB brak; PDo$w. 60» Gryfon gérski - samotnik; POZ 10; CHAR ntr.ntr.; SKARB brak; PDosw. 170;

ZYW 447; SF 256; ZR 92; SZ 92; INT 39; MD 58; UM 29; CH 64; PR 74; WI -; ZW 3 ZYW 510! SF 321; ZR 125; SZ 125; INT 60; MD 85; UM 50; CH 115; PR 125; Wi -; ZW 6
OPORNOSCI 1-71; 2-73; 3-60; 4-67; 5-47; 6-96; 7-96; 8-106; 9-116; 10-86; Amgo OPOBNO§CI 1-97; 2-100; 3-85; 4-91; 5-71; 6-123; 7-123; 8-133; 9-143; 10-113; Amgo
BRON1 dziob ; bgt. 98, TR 133; op6zn. 3; SKUT 164ki ; OB +10; SP S; AT 1 BRON 1: dzidb ; bgt. 166, TR 211; op6zn. 3; SKUT 230ki ; OB +15; SP 2S; AT 2
BRON 2: tapy ; bgt. 108, TR 143; opd2n. 4; SKUT 164tn ; OB +40; SP S; AT 2 ‘ BRON 2: tapy ; bgl. 176, TR 221; op6zn. 4; SKUT 280tn ; OB +80; SP 2S; AT 4
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 104/54; WYP 45/45/70 ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 182/87; WYP 45/45/70

Gryfon gérski — samiec; POZ 6; CHAR ntr.ntr.; SKARB brak; PDosw. 90; Gryfon gérski - przewodnik stada; POZ 12; CHAR ntr.ntr.; SKARB brak; PDosw. 230;
ZYW 473; SF 291; ZR 108; SZ 108; INT 51; MD 72; UM 41; CH 86; PR 96; Wi -; ZW 5 ZYW 526; SF 331; ZR 131; SZ 131; INT 62; MD 89; UM 52; CH 127; PR 137, WI -; ZW 6
OPOHNOSCI 1-81,; 2-83; 3-70; 4-76; 5-56, 6-106; 7. 106; 8- 116; 9-126; 10-96; Amgo OPORNOSCI 1-102; 2-105; 3-90; 4-96; 5-76; 6-131; 7-131; 8-141; 9-151; 10-121; Amgo
BHON1 dziéb ; bgt. 129, TR 169; opdzn. 3; SKUT 223kt ; OB +15; SP S; AT 1 BRON1 dziéb ; bgt. 172, TR 218; opézn 3; SKUT 245ki ; OB +20; SP 2S; AT2
BRON 2: fapy ; bgl 139, TR 179; op6zn. 4; SKUT 223tn ; 0B +60; SP S; AT 2 BRON 2: iapy bgt. 182, TR 228; opozn. 4; SKUT 275tn ; OB +80; SP 2S; AT 4

ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 145/70; WYP 45/45/70 ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 193/93 WYP 45/45/70
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tan ARAVEN

... prawnie tytutowany takze Ksieciem
otrzymat juz od swych nauczycieli i mis-
trzéw nekromanc;ji, wrézacych pupilowi
Swietng przysztosé, na poly zartobliwe
nazwanie Ksiecia Czarnej Magii, o kté-
rym to imieniu gto$no by¢ moze w przy-
sztosci na catym Orkusie Wielkim.

Kruczowlosy mieszaniec jest owocem
mitosnych uniesien pieknej ksiezniczki
Azonny z panujgcego Tagarze Szarej
domu Rostshildréw z tajemniczym elfem
zza morz. Po matce odziedziczyt urode,
melancholijne spojrzenie ciemnych oczu
i, w tolerancyjnym miescie, wysoki status
spoteczny (Elita Wtadzy) oraz dochody
(800 szt. zt. rocznie z dzierzaw). Po ojcu
wzigt inteligencje, szczupto$¢ budowy
oraz artystyczne zamitowania i zdolno$-
ci magiczne.

Fascynuje go moc przemiany istnie-
jacego (jego zdaniem ciggle traconego
i niszczejacego bez sensu) w nieistnie-
jace, nicowania ucigzliwego bogactwa
zycia w pustke; lecz jednocze$nie marzy
o wiecznym zachowaniu siebie w prézni,
gdzie uwolniony od wtadzy czasu nio-
sgcego przemiany (starzenie sie, $mier¢,
ale i narodziny, wzrost) statby sie (w swo-
im mniemaniu) doskonaty i niezniszczal-
ny. Pragnie ,przepoczwarzy¢ sig” we ws-
paniatego Czarnotrupa — doskonatego
niezmienno$cig i niezniszczalno$cia, ob-
darzonego wielkg wtadzg i magig.

Jak napisat w akademickiej rozprawie
O potrzebie Nekromancji: ,Smieré ~
jest wskrzeszenie, lecz zawsze kiedy$
sie nie powiedzie. Po $mierci — dusza
udaje sie do wiasciwego boga, lecz co
wtedy, jeéli juz go nie ma i nikt nawet nie
pamieta, Ze kiedykolwiek istniat? U pod-
stawy wszelkiego trwania jest pustka.
Jedynie Nicos¢ jest wieczna.”

W mtodosci, dajac upust swoim arty-
styczno-praktycznym zamitowaniom, tan
Araven poznat nastepujace zawody: ma-
larz, tkacz gobelindw, jubiler, rzezbiarz.
Odbyt tez staranng edukacje w podsta-
wowych przedmiotach nauk $cistych
(tzn. zdobyt zawbd akademik).

Araven obdarzony zostat przez bogéw
zdolnos$cia nadnaturalng potrzebujacy
mniej snu.

RASA: pételf .
PROFESJA: czarnoksieznik
CHARAKTER: praworzadny zly

WZROST/WAGA/WIEK: 177 cm, 56 kg,
48 lat

WSPOICZYNNIKI:
Zywotnoéé
Sita Fizyczna
(udzwig 27 kg)
Zreczno$é
Szybkosé
Inteligencja

Madrosé
Umiejetnoéci Magiczne
Wiara (w Morghlita)
Zauwazenie
Charyzma
Prezencja
Antymagia
ODPORNOSCI:
BFiz. wynosi 7; BPsych. wynosi 7
. iluzja
. sugestia
. zaklecia
szok
. czary specjalne
. trucizna
. zioniecia
. ogien
. elektrycznosé
. skamienienie

COPXRNDTAWN =

-

BIEGIOSCI W BRONI:

1. sztylety (sztylet ptomienny)

2. miecze lekkie (mieczyk)

3. noze (noze typowe)
POCZATKOWA ILOSC PD
POZIOM DOSWIADCZENIA

Do osiaggnigcia 1 POZ musi zgro-
madzi¢ 100 PD. .
BRON:

1. Sztylet ptomienny, udrozniony i od-
pryskowy (rowki zaprawione tru-
cizna!), 1 szt.

Lbyszek Wataszewski ., Athlar”

*Trucizna: (umiejetna mieszanina
stabych wywaréw ziét sands sor
i mastug sor, zaprawionych z6tcia
wisielca oraz krwig trujgcej ropuchy),
rzut % na odporno$¢é nr 6 w 1k3 run-
dzie od zetkniecia z krwig; w przy-
padku niepowodzenia 2k10 obrazen
natychmiast oraz postepujace osta-
bienie (drugi rzut na ODP nr 6 lub
wystapig mdtosci i wymioty, dodatko-
wo utrudniajgce walke) i martwienie
ciata, zakoriczone przy braku pomo-
cy zemdleniem (wspétczynniki réwne
0) po 3k6 rundach i paralizem na 1k6
+ 2 godzin jesli rzut.na ODP nr 6 byt
pomysliny, 1k6 obrazen natychmiast
oraz nieznaczne (10 — 30 %) obni-
zenie wspétczynnikéw (SF, ZR, SZ)
na 5k6 rund.

2. Mieczyk, 1 szt.

3. Noze typowe, 9 szt. (do rzucania
w przeciwnika)

ZBROJA:

1. Ciemnozielony ptaszcz skérzany (po-
jedynczy) bez kaptura: nie ogranicza
ZR i SZ; waga 17 SF; wytrzymato$é
8 uszkodzen; zwigksza OB o 7 pkt;
Wyparowania 15 pkt obrazen kiutych,
35 cietych i 50 obuchowych.

LACZNA OBRONA: (zbroja i modyfikacja

z akt. zreczno$ci) wynosi 51 pkt (do te-

go dodaje sie ew. OB uzywanej podczas

walki broni).

POZOSTAtY EKWIPUNEK:

@® 18 szt. zt. i 21 szt. sr. w mieszku przy
pasie;

@ 7 kamieni szlachetnych o warto$ci 25
szt. zt kazdy w mieszku, ukrytym pod
ubraniem;

@ niewielki rubinowy wisiorek w ksztat-
cie ludzkiej czaszki (wtasnej roboty)
zawieszony na szyi —amulet ze zgro-
madzonymi 72 punktami Potencjatu
Magicznego;

@ pod ptaszczem ciemnofioletowe ub-
ranie podrézne z kapturem, przepa-
sane nabijanym srebrem pasem;

® ko bojowy z uprzeza, siodiem
zwyklymi ...

@ 2 sakwami z: ubraniem i ptaszczem na
zmiane, plecakiem dla pieszego, magi-
czna ksiega z czarami (ma 4 wolne
stronice na nowe czary), dublujaca
ksiega czaréw, 5 litrami wina w bukia-
ku, 10 dziennymi porcjami jedzenia,
hubka i krzesiwem, 2 pochodniami, tu-
zinem czarnych $wiec, 4 kartami per-
gaminu do notatek, 3 piérami do pisa-
nia, owinigtymi w futra 4 flakonami (ze
zwyktym czarnym inkaustem, atramen-
tem do pisania magicznych formut,
przed uzyciem dodaje sie troche krwi,
odrobing krwi dziecigcej), trucizng do
sztyletu (2 porcie), biata kredg, cyrkla-
mi i przyborami do wyrysowywania



pentagraméw, $wiecong ogniem i
krwig czaszkg niemowlecs (stuzy do
oddawania czci Morghlitowi), bardzo
0gdlng (nie nazbyt doktadng) mapa
Orkusa Wielkiego (np. nr 1/24 (6) Ma-
gii i Miecza, str. 23);
@ ... przytroczonym do siodta zrolowa-
sinym futrem (w czasie jazdy stuzy za
migkie oparcie, a na noclegach za
postanie i okrycie)

MAGIA:

1. Przedmioty magiczne: 1) amulet
z potencjatem; 2) Czaszka modlite-
wna wyznawcéw Morghlita - +2 do
Wiary w czasie modlitwy;

2. Czary: (czarnoksigskie) Ciemno$¢,
Sfera bélu, Przejecie martwiaka, Nie-
widzialno$¢ dla umarlych, Przera-
Zenie (z | Kregu Czaréw);

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE:

Zdolno$ci profesjonalne 0 poziomu

Czarnoksieznika.

Mini - Przygoda
TANA ARAVENA

Pierwszego dnia shnyk-rana, przedos-
tatniego miesigca roku, ponury i okrutny
Zark Har naznaczyt swemu uczniowi po-
ranne éwiczenia z operowania stowami
wizualizacji negatywnej energii (manife-
stacja w pierwszym kregu — Ciemno$¢)
w Salach Podziemnych lezacego opodal
Tagary Szarej, tajemniczego, samotnie
stojgcego Wzg6rza Magii.

Nie pierwszy to przeciez raz miat odby-
waé medytacje i éwiczenia w odwiecznych
lochach miejsca $wietego dla wszystkich,
ktérym nieobca byta jakas odmiana sztu-
ki magicznej, jednak dzi$ czut szczegding
sucho$¢ w gardle i czczo$¢ w zotgdku. To
chyba niepokéj, aby dobrze wypasé przed
samym Mistrzem z Czarnej Gildii. Obojet-
nie mingt grupe gwardzistéw, spieszacych
z przepustki do przyklasztornych koszar
wzniesione] na szczycie $wiatyni Dagoni-
na Biatego — tutaj zawsze panowat rozejm
nawet miedzy $miertelnie wrogimi szko-
tami magii — i zanurzyt sie w chtodny mrok
podziemi, zaczynajgcych sie za portalem
Kamiennego Weza.

'Sale Nocy Bez Gwiazd odnalazt szyb-
ko, lecz zdziwito go, ze nie zastat tu
swego nauczyciela. Juz obracat sie, by
wyjs¢é i poczekaé na Zark Hara na zew-
natrz, przy wejéciu do tej czeéci podzie-
mi, gdy naraz zaczeto dzia¢é sie wkoto
co$ dziwnego. Otaczajgca go ciemno$é
poczeta gestnie¢ i mrocznie¢, delikatnie
lecz stale coraz mocniej falujgc i tym
przenikajacym wszystko rytmem pory-
wajgc go z sobg. Zrozumiat, ze nadszedt
juz czas i ze to jest jego PROBA.
Uwaga: Akapity poprzedzone symbo-
lem * zawieraja wiadomosci przezna-
czone wylgcznie dla MG i pod zadnym
pozorem nie powinni czytaé ich gracze.

Inicjacja czarnoksieska

1-1 Zawieszony w przestrzeni, gdzie
nie ma drugorzednych kierunkéw go-
ra — déf, lewo — prawo, a s3 tylko kie-
runki odpowiednio — nieodpowiednio;
gdzie nie jest ani jasno ani ciemno,

a rzeczy nie sa widziane lecz jawig sig
w swojej najodpowiedniejsze] oczy-
wistosci: tan Araven stoi w kregu ma-
gicznego znaku | . Powoli unosi si¢
wzwyzZ i staje naprzeciw niego. Ma-
giczny symbol rozposciera wielkie,
ogniste skrzydta, przemieniajac sie
we wspaniatego, majestatycznego
ptaka ptongcego wszystkimi kolorami
i odcieniami ognia. Uwieficzony na
gtowie korong z trzech gwiazd pto-
nacy olbrzym eksploduje feerig barw,
rozdzielajgc si¢ na orta, biatego kru-
ka, pawia, szara synogarlice, czarne-
go kruka, sowe i harpie. Ptaki przez
chwile zastygaja bez ruchu, wspélnie
tworzac ksztatt ptaka ognistego z kto-
rego powstaty, po czym rozlatuja sie,
siadajgc na magicznych znakach
wielkiego rysunku ( zob. Drzewo Ma-
gii ochrianskiej). Po zajeciu wtasci-
wego miejsca znikajg. Arawen odczu-
wa, Ze musi stanaé na odpowiednim
znaku, wybra¢ jeden z nich.

% Jesli czarnoksieznik wybierze znak, na
ktérym usiadt czarny kruk patrz 1-3,
jesliinny patrz 1-2.

1-2 Araven stoi ha wybranym znaku.

Nie czuje nic, a raczej nie czuje, aby

byto to wiasciwe. Moze szuka¢ dalej,

choéby metoda proéb i btedéw. Ma
przed sobg wiele innych mozliwosci.

% Gdy juz znajdzie znak, na ktérym
usadt czarny kruk patrz 1-3.

1-3 Magiczny rysunek znika, pozostaje
tylko wybrany znak, rozszerzajacy sie
ogromnie. Bohater czuje w sercu gest-
niejgcg magicznym zimnem ciemnos$é.
Poza okregiem rozszerzonego znaku
pojawia si¢ wkoto, w réwnych odste-
pach od siebie, 8 przedmiotéw. Trzeba
opusci¢ znak by wybra¢ jeden z nich.

2-1 Te przedmioty to: $wietlista laska
(wykonana ze $wiatta), czaszka ludzka,
ped rosliny (odpowiednie zdolnosci
pozwalaja rozpoznaé jakiej), krysztatowa
retorta, tron (nie da sie go przemiescic,
mozna jedynie na nim usig$¢), dymigce
wonnym balsamem srebrne kadzidetko
na zlotej miniaturze ottarza, luneta

(znawca moze okresli¢ jg blizej), roza kté-
ra naprawde jest sztyletem (rozpoznaje
réze, lecz wie, ze to sztylet). Przedmioty
mozna ogladac, bra¢ do reki, spraw-
dzaé. Nic si¢ nie dzieje. Nie da sie ich
naruszy¢, uszkodzié. Nic wiecej nadto,
co da sie ustali¢ na pierwszy rzut oka
(specjalista widzi wiecej: ped roSliny, lune-
ta), nie mozna odkry¢.
% Jeéli Araven usigdzie na tronie, patrz
- 2-2, jesli sprébuje wej$é w obreb zna-
ku ze $wietlistg laska, patrz 2-3,
z czaszkg 2-6, z pozostatymi przed-
miotami 2-4.

2-2 Ledwie siadiwszy na tronie odczu-
wa wobec siebie ogromng obcosé¢,
gniew, wsciektos¢ i pogarde nieludz-
kiej dumy. Czuje wielki bél pod cza-
szka, jakby potezna i wroga wola
chciata rozsadzi¢ jego gltowe na
kawatki.

% Bohater jest atakowany przemiang
pétboska: Zabicie sitg woli. Ewentual-
na $mier¢ oznacza definitywny koniec
gry. Patrz 2-5.

2-3 Ze Swietlistg laskg nie sposéb
wejs¢ w obreb znaku. Przy pierwszej
prébie czuje, ze jest to niemozliwe.
Z wnetrza znaku uderza wen w mgnie-
niu oka czarny btysk — mroczna iskra.
% Bohater jest atakowany czarem

czarnoksigskim: Czarny pocisk, trak-

towanym jakby byt rzucany przez

czarnoksieznika z 20 POZ. Ewentual-
na $mier¢ oznacza definitywny koniec
gry. Patrz 2-5.

2-4 Mimo ponawianych préb nie moze
sig to powiesé.

2-5 O ile przezyt swoje niepowodze-
nia, moze ponowi¢ préby. Patrz 2-1.

2-6 Ledwie przekroczy lini¢ otaczajacg

znak natychmiast odkrywa, Zze znajdu-

je sie po jej zewnetrznej stronie, zwro-

cony twarzg do Srodka okregu. Czasz-

ka lezy w samym centrum znaku.

% 3-0 Jesli Araven nie pomylit sie ani
razu przy obu prébach (wybér znaku
i wybér przedmiotu byt udany za
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pierwszym razem) patrz 3-1, jesli po-
mylit sie choé raz w jednej tylko pré-
bie, patrz 3-2, jesli popetniat pomyiki
przy obu wyborach, patrz 3-3.

3-1 W centrum znaku pojawia sie kto$

- przyniesiona czaszka unosi sig ku
goérze, ciggnac za sobg wytaniajgca

. si@ z mroku posta¢ — wiasciwie widaé

tylko unoszace sig¢ za czaszkg luzne,
obszerne szaty w kolorze czerni z gra-
natowym pobtyskiem, formujgce si¢
ksztatt ludzkiego ciata. Na ramieniu
postaci siada czarny kruk, w reku po-
jawia sie kosa, pod stopq klepsydra.
Araven znajduje sie twarza w twarz
z tajemniczym przybyszem. Ten, nie
biorgc zamachu, uderza go kosa pro-
sto w serce. Trafia automatycznie.
Ogarnigty fala skrzacej si¢ ciemnosci
czarnoksieznik traci przytomnos¢.
% ..i zyskuje +1 do Madro$ci, +2 do Inte-
ligencji. Na razie niech pozostanie to
w tajemnicy przed Graczem. Nalezy
wykonaé rzut % na 1/2 Inteligenciji (ale
bez uwzgledniania nowego bonusu).
Jesli sie powiedzie, Arawen zyska zdol-
no$¢ autorytatywnego rzucania czaru
Ciemnosc gratis (bez odliczania na ten
cel mozliwosci, uzyskanej dzigki wielko-
$ci wspétczynnikéw Inteligencji i Ma-
dro$ci). Za udane rozwigzania nalezy
przyzna¢ 5 PD. Patrz 4-0, potem 4-1,

3-2 Czaszka unosi si¢ w gore i spo-

glada oczodotami na Aravena. Pételf

czuje sie dziwnie, ciemnos$¢ wiruje

w jego gtowie. Mdleje.

% Bohater zyskuje + 1 pkt Madro$ci
o ile rzut %, ktéry wykona bedzie
nizszy od 1/4 jego Inteligencji. MG
poréwnuje te warto$ci w tajemnicy
przed Graczem — na razie ew. premia
jest tajemnica. Wynik tego samego
rzutu nalezy takze poréwnaé z 1/10
Inteligencji bohatera — to nie musi by¢
robione w tajemnicy przed Graczem
— nizszy oznacza, ze Araven zyska
zdolno$¢ autorytatywnego rzucania
czaru Ciemno$¢ gratis o ile na nauke
tej zdolnosci poswieci 21 pkt PM.
Mozna przyznaé 1 PD za jedno traf-
ne rozwigzanie. Patrz 4-0, potem 4-2.

3-3 Przestrzen zaczyna odzyskiwaé

wymiary, zaczyna si¢ robi¢ ciemno...

% Niestety, zadnych profitéw. Patrz 4-0
potem 4-3.

4-0 Araven na powro6t znajduje sie
w podziemiach Wzgérza Magii. Czeka
tu juz na niego Zark Har. Stary pétork
wie wszystko. (patrz odpowiednie pun-
kty ponizej).

4-1 ,Jestem z ciebie dumny, synu.
Czas, aby$ swg sztuke doskonalit
w walce i $miertelnym.hazardzie zycia
awanturnikéw. To najlepsza droga do
potegi i spetnienia wielkich ambicji
magicznych. Gildii potrzebni sa nowi,
mitodzi i poznajacy rzeczy nieznane
cztonkowie. Niech mroczna moc be-
dzie z toba.”

% Stowa mistrza wrézg Aravenowi wiel-
kie utatwienia w przysztoéci przy
wstepowaniu do Czarnej Gildii. Jest
dla cztonka jej rady mtodym, obiecu-
jacym czarnoksieznikiem.

4-2 ,,Dobrze si¢ spisates$. Tak dalej,

synu. Pelne niebezpieczenistw zycie

awanturnika na pewno pozwoli ci

doskonali¢ zdobyte umiejetnosci

i zdobywaé nowa wiedze.”

% Jesli rzut na 1/10 Inteligencji byt uda-
ny, Zark Har powiadomi Aravena
o mozliwo$ci nauczenia sie autoryta-
tywnego rzucania czaru Ciemno$c¢
gratis. Na ew. szkolenie pod okiem
mistrza musi zuzy¢ 21 pkt PM (czego
gracz nie wie przed szkoleniem -
Zark Har moze jedynie stwierdzi¢, ze
na ew. szkolenie potrzeba sporo PM.
Jesli nie skorzysta z okazji teraz, stra-
ci te szanse). Wydatkowane pkt od-
pisz od amuletu Aravena.

4-3 ,Niestety. Jeste$ bardzo zdolny,
lecz twoje serce $pi. Oby rozbudzity
je trudy zycia awanturnikéw.”

Droga do Ostrogaru

Czas wyruszy¢ do stolicy na spotkanie
awanturnikéw z catej Orchii, co roku
odbywajgce sie w $wigtecznym miesiacu
Kart — ran na gwarnych placach i ulicach
gigantycznego miasta Katana. To niepow-
tarzalna okazja, aby wespét z innymi no-
wicjuszami utworzy¢ grupe — bo tylko ra-
zem mozna prébowaé walczy¢ i wy-
grywac w okrutnym $wiecie ztowrogiej
magii, potworéw, martwiakéw i bezlitos-
nych wojownikéw.

5-0 Sczesliwym trafem do Ostrogaru
wyrusza mtody rycerz, tan Estegez
von Nesser, ktéry na prosbe nauczy-
cieli Aravena zgadza sig, aby w dro-
dze do stotecznego miasta towarzy-
szyt mu poczatkujacy czarnoksieznik.
% Czarny rycerz Estegez von Nesser
(cztowiek) przewozi pewne dokumen-
ty w stuzbie $wigtyni Seta. Sa to trzy
pergaminowe karty, jednostronnie za-
pisane szyfrowanym pismem. Tre$¢
raczej btaha — sprawozdania o rynku
handlu niewolnikami w Tagarze Szarej.
Estegez caty czas nosi je przy sobie.
Wspétczynniki: POZ 2, CHAR pr. zly,
ZYW 138, SF 171, ZR 53, SZ 62,
INT 111, MD 97, UM 67, CH 110,

PR 143, Wi (Set) 39, ZW 6; ODPOR-
NOSCI: 1-60, 2-66, 3-63, 4-73, 5-65,
6-40, 7-63, 8-59, 9-50, 10-40; Kopia
ciezka — bt. 89, miecz dtugi lekki typo-
wy — 107 (podwijnie biegty), Morning
Star — 90, sztylet typowy — 79; zbroja
ptaszczyznowa typowa + tarcza; kon
bojowy, mut z ekwipunkiem, pachotek
na osle.

5-1 Podréz mija szybko i szczesliwie,
niemal ostatni postoj przed Ostroga-
rem. Pozostawiwszy konie i reszte
zZwierzat w stajni pod opiekg stugi
Estegeza, obaj podréznicy wchodzg
do obskurnej, ni to miejskiej, ni le$nej
karczmy ,Pod Ztamang Siekiera”.
Wiasnie zachodzi stonce.
% Oczywiscie podréz wcale nie musi
uptyngé spokojnie. Zalezy to od in-
wencji Mistrza.

5-1. W karczmie (zob. rysunek).
Obskurna, pétmroczna izba, gdzie do
siedzenia za wielkimi tawami i stotami
stuzg zaréwno wytworne, cho¢ brudne,
krzesta, jak tawki oraz zydie z pni drzew
(!). Za tawami rozsiadto sig niezle pod-
chmielone towarzystwo orkéw - tutej-
szych drwali — niektérzy z nich z siekie-
rami. Opodal drzwi przy szynkwasie
stolik zawzigcie grajacych w karty kras-
noludéw. Stot na srodku zajety przez
grupe zdaje sie poczatkujacych awan-
turnikéw. Na wysokim krzesle przy

szynkwasie siedzi niezle wstawiony
samotny elf. Estegez idzie do stolika,
zapraszajac Aravena na obiad i zajmu-
je miejsce twarzg do sali. Wias$nie sg
wnoszone pochodnie, by rozswietli¢
izbe po zachodzie stonca.

* 1-tu usiadt Estegez; 2-wojownik |I.;
3-zabdjca; 4-wojownik Il.; 5-mag; 6-
stolik karciarzy (czterech); 7-ztodziej
(szpieg); 8-barman; 9i 10-drwale
Estegez ma przy sobie jedynie miecz
oraz sztylet. Co prawda pozostat
w zbroi (nie jest to zbyt wygodne
w czasie jedzenia, jednak rycerze da-
leko trudniejsze rzeczy potrafig wyko--
nywaé¢ w zbrojach), lecz tarcze po-
zostawit przy koniu.
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Stolik posrodku izby zajmuje nowo
zawigzana druzyna awanturnikéw.
Majg juz pierwsze zadanie — pewien
kupiec, zainteresowany handlem nie-
wolnikami w Tagarze Szarej, wynajat
" ich do zdobycia dokumentéw prze-
wozonych przez wskazanego Czar-
nego Rycerza (Estegeza). Wiadomo,
ze zaden rycerz niczego zywy nie od-
da, zatem nastawieni sg na walke,
w ktorej, wykorzystujac zaskoczenie,
przewage liczebng i magie chca po-
kona¢ (zabi€) postafica. Zasadzke
przygotowali w tej karczmie.
Obaj wojownicy: ludzie — wspétczyn-
niki: POZ 2, CHAR chaot. zty, ZYW
124, SF 141, ZR 82, SZ 73, INT 87,
MD 112, UM 39, CH 84, PR 58, WI
(Nata-Kranta) 39, ZW 2; ODPORNO-
SCI: 1-54, 2-60, 3-58, 4-55, 5-45,
6-45, 7-45, 8-45, 9-56, 10-36; topory
typowe bojowe — bt. 81; kolczugi
ciezkie.
Zabdjca: pbtork — wsp6iczynniki:
POZ 3, CHAR praw. zly, ZYW 126, SF
176, ZR 95, SZ 98, INT 87, MD 81,
UM 48, CH 76, PR 62, WI (Katan) 27,
ZW 3; ODPORNOSCI: 1-56, 2-60, 3-
64, 4-48, 5-35, 6-87, 7-60, 8-60, 9-60,
10-60; daga — bt. 98; skéra gruba
Mag: elf — wspétczynniki: POZ 0,
CHAR ntr. zty, ZYW 90, SF 86, ZR 75,
SZ 72, INT 139, MD 100, UM 115,
CH 83, PR 61, WI (Bell) 28, ZW 2;
ODPORNOSCI: 1-71, 267, 3-40, 4-37,
72, 6-35, 7-35, 8-35, 9-62, 10-69; szty-
let typowy — bt. 70; ubranie podrézne
zwykte. UWAGA: ma w amulecie tylko
2 pkt PM (1), zna czary Magiczny po-
ciski Plongce dfonie.
Elf przy barze to szpieg $wigtyni Seta,
$redniopoziomowy ztodziej. Udaje pija-
nego. Ma przy sobie magiczny przed-
miot Oko nocy — czarny kamien, ktéry
po rzuceniu na ziemig (1) zaczyna
promieniowa¢ ciemnoscig jak w efek-
cie czaru Ciemnoé¢ (czarnoksieski,
| krag) (2) na czas 10 + 2k10 rund (3).
Sita | zasieg roztaczanej ciemnosci jak
przy 25 POZ rzucajacego (4). Po wy-
czerpaniu mocy kamien rozsypuje sie
na niemagiczny pyt (5).
Barman (pétolbrzym) zostat optacony
przez zamachowcdw — nikt nie bedzie
przeszkadzat w probie zabicia czarne-
go rycerza, jak i tez nikt nie bedzie po-
magal. Dotyczy to takze drwali, ktérzy
jednak moga sie uaktywnié, nawet
dos¢ gwaltownie, jesli bedg widzieé
dobijanie pokonanego pétorka. Jesli
zginie w walce, to trudno, ale przygla-
dac sie morderstwu...

5-2 Na stole szybko pojawiajq sie za-
méwione jadto i napitek. Naraz na
caly gtos odzywa sie, pétork sie-
dzacy przy sgsiednim stole wstajac
i siegajac po dage: ,,Doprawdy, nie
$cierpimy tu dtuzej zapuszkowanej
$wini, ktéra zabita mego ojca i ukrzy-
wdzita srodze ma siostre! Poméicie
pomsty dokonaé, druhowie!”. Wraz
porywajg si¢ z sasiednich pniakéw
wojownicy, elf siedzacy plecami po-
chyla sie, jakby co$ czytajac. Widzac
na co si¢ zanosi, Estegez dobywa

miecza, méwiagc ,Kine sie na Seta

i rycerski honor...”. W tym momencie

rozlega sie niewyrazny, sttumiony

odgtos, a potem cata karczme napet-
nia ciemno$é.

* Szpieg kaptanéw Seta niepostrze-

zenie rzucit o ziemie Oko nocy i teraz
chytkiem, trzymajac sie kontuaru,
zmierza ku drzwiom do kuchni. Magia
przerwata elfowi czytanie formuty Ma-
gicznego pocisku. Cata grupa prze-
ciwnikéw staneta w kompletnym za-
skoczeniu w pét skoku do czarnego
rycerza i jego towarzysza. Nim na co$
sig zdecydujg ming 1-3 rundy. Este-
gez wyciggnat miecz i postapit pét
kroku w przéd, starajac sie, o ile to
mozliwe (zalezy gdzie siedzi), zasto-
ni¢ Aravena. Jedynie czarnoksieznik
widzi wszystko nadal normalnie. Ini-
cjatywa nalezy do niego.
Mozliwosci sg rézne. A) Czarnok-
sigznik wyprowadzi Estegeza na
zewnatrz (drzwi kuchenne), gdzie za-
niepokojony giermek juz wyprowadzit
konia pana. Kiedy badzie ju na ruma-
ku, z kopig, tarczg i petnig rynsztunku
— nie odwazg sig¢ zaatakowaé go.
Chyba ze mag wyjdzie poza karczme
ze $wiatfem, aby przeczytaé formute
zaklgcia. Tam tez rycerz moze prébo-
wac wyzywania na pojedynek. B) Pré-
ba wyeliminowania jak najwigkszej
liczby przeciwnikéw magia badz
bronig — zwlaszcza zatrutym sztyle-
tem. C) Wszelkie inne sensowne roz-
wigzania.

5-3 Kazde udane rozwigzanie przynosi
Aravenowi przyjazn czarnego rycerza,
niebagateiny dar cztowieka honoru.

5-4 W Ostrogarze rozchodza sie drogi
Estegeza i Aravena. Czarnoksieznik
moze uda¢ sig na poszukiwanie towa-
rzyszy nowych przygéd.

* Punkty Do$wiadczenia nalezy przyz-
na¢ podtug zastug Aravena. Pomoc-
ne sg tu reguly ze strony 7 i 8 Magii
i Miecza nr 2/93.

Drzewo Maygii
ochrianskiej

Préba magiczna Aravena jest raczej
zadaniem na intuicje i wczucie w wybra-
ny rodzaj magii niz typowg zagadka.
Wyobraznia powinna by¢ w niej bardziej
pomocna (uwaga MG, w tej mierze wiele

zalezy od plastycznosci i kolorytu twoich
opiséw!) niz czysto stowna kalkulacja.

Symbole, wystepujace w prébie sa ra-
czej proste (szczegélnie pojawiajgce
sie w trafnych odpowiedziach dia
czarnoksieznika), a ewentualna nie-
Jasnos¢ szczeg6tow i pewna zagad-
kowos$¢ calosci jest jak najbardziej
wskazana w przypadku Gracza, jed-
nak dla wygody MG warto podaé ca-
tosciowe objasnienie pojawiajacej sig
symboliki.

% Symbol ® oznacza zazwyczaj Storice.
W podziemiach jest tez znakiem Magii,
rozumianej jako cato$¢ niezwykiej mo-
Cy, pojawiajgcej sie w ochrianskiej

sferze egzystencji. Ognisty ptak — Fe-
niks Simurg — symbolizuje moc jej sku-
pionej w jedno$¢ wielo$ci. Uwiericzony
Korong Trzech Gwiazd jest krélem
$wiata, lecz moc ukoronowania jest
wcigz niedostepna dla istot tej sfery.
Ptak rozdziela sie na 7 ptakéw, symbol-
izujgcych dla istot ziemskich siedem
danych im rodzajéw magi.

Ptaki przemieniajq sie w gatezie Drze-
wa Magii ochriariskiej — symbol dostep-
no$ci mocy magicznej dla istot niedo-
skonatych, wyktad wiasciwoéci i zalez-
nosci, jakimi opatrzona jest magia $mier-
telnych stworzen poddanych wtadzy cza-
su. Drzewo znéw jest zwieiczone Ko-
rong Trzech Gwiazd — marzeniem i ce-
lem wtadajgcych magia.

Wyb6r przedmiotu symbolizuje zgod-
no$¢ érodka z istota, uzytego narzedzia
ze sposobem czarowania (i, co tu ukry-
wa¢ — zzycia uzywajgcego magii ze swa
sztuka) — jest przejéciem z poziomu ideii
— do ziemskiej, codziennej praktyki.

2

Symbole:

astr. znak Jowisza, orzet, kadzidto na
ottarzu — oznaczaja magie Kaptanéw
(darowang przez Bogow);

astr. znak Merkurego, biaty kruk, $wietlista
laska — o0znaczajg magie Magéw;

astr. znak Wenus, paw, r6za sztylet — oz-
naczajg magie !lluzjonistéw;

astr. znak Ziemi, szara synogarlica, ped
debu - oznaczajg magie Druidéw;

astr. znak Saturna, czarny kruk, czaszka
- oznaczajg magie Czarnoksieznikéw;

astr. znak Kslgzyca, sowa, luneta astrono-

miczna - oznaczajg magie Astrologéw;:

astr. znak Marsa, harpia, retorta - oz-
naczajg magie Alchemikéw;

astr. znaki Urana, Neptuna, Plutona,
Trzy Gwiazdy — oznaczajg magie
trzech Mocy (Zielonej, Czerwone;
i Czarnej) Krysztatéw Czasu.

P6tbég ~ astr. znak Jowisza, orzet, tron
— aspiruje do roli Boga, korzysta z ma-
gii boskiej.
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DEUS IN

,Deus in nomine Tuo". Z tym zawotaniem przez blisko dwa
wieki chrze$cijanscy rycerze podejmowali wyprawy na Bliski
Wschéd w obronie Grobu Swietego przed bezecnymi rekami
muzutmanskiego antychrysta.

Od 638 roku Jerozolima, Swiete Miasto chrzeécijan (muzut-
manoéw takze), znajdowata sie pod panowaniem Arabdw.
W przededniu pierwszej wyprawy krzyzowej w 1096 roku mu-
zutmanie wtadajg ponadto: Mezopotamia, Iranem, Azja
Mniejsza, Syrig, Palestyna, catg p6inocng Afryka. W Europie
ich wptywy siegajg Pirenejéw. Cesarstwo Bizantyjskie po klesce
pod Mentzikertem w 1071 roku w oczach zachodnich chrzesci-
jan stracito prawo — przywilej obrony wiary na wschodzie.

Wszyscy wiemy jak to w 1095 roku na synodzie w Cler-
mont papiez Urban Il wezwat wiernych do ratowania wschod-
nich chrzeécijan. Gtosny krzyk ,Deus le volt* z tysiecy gardet
byt znakiem, ze Gréb Chrystusa wkrétce bedzie miat swoich
obroncéw. Nie bedziemy w tym miejscu opisywac¢ szczeg6to-
wo kolejnych wypraw krzyzowych, ktérych byto az siedem
(oczywiscie, tych na czele kitérych stali monarchowie europej-
scy). Takie informacje kazdy z zainteresowanych znalez¢ mo-
ze w literaturze polskiej i zagraniczne;.

Jacy byli owi ,milites Christi“ — ,Zotnierze Chrystusa“? Czy
byto rzeczywiscie tak, jak pisat w swej kronice Rudolf
z Caen? Czy ,przyjawszy krzyz wyrzekli sie siebie i wystawi-
li swe ciata na utrapienie z mito$ci do Boga“? Czy porzuciw-
szy bezpieczne i spokojne domy w Europie szli jedynie po to,
by zwyciezaé i ging¢ w imie Boze. Chrzescijanscy kronikarze
w oczywisty sposéb gloryfikujg wyczyny rycerzy krzyzowych.
Zwtaszcza pierwsza wyprawa krzyzowa opisywana jest we
wszystkich kronikach jako pasmo ciggtych zwyciestw i boha-
terskich czynéw. Ale zacznijmy od poczgtku.

PIERWSZA WYPRAWA KRZYZOWA
1096 - 1099

Wybaczcie, ze pomine opis tzw. wyprawy ludowej Piotra
z Amiens z jego kilkunastotysieczng hatastrg i biedniejszym
rycerstwem. Do$¢ na tym, ze skonczyta sie ona dla biorgcych
w niej udziat tragicznie. Po kiesce pod Nikodemig Piotr ura-
towat sie jedynie z garstkg ludzi. To nie proéci rycerze czy
biedni ludzie mieli by¢ bohaterami wypraw. Wedtug kronika-
rzy najodwazniejszymi, najbardziej do$wiadczonymi i najbar-
dziej wielkodusznymi uczestnikami wyprawy byli jej wodzo-
wie. Kazdy z nich byt wzorem feudalnych cnét, wzorem sity,
zreczno$ci, mestwa — o ile nie nalezat do wrogéw Pana feu-
dalnego, ktéremu stuzyt kronikarz.

Miejscem, w ktérym zbierali si¢ krzyzowcy byt Konstanty-
nopol. Baronowie wraz ze swoimi wojskami przybywali do
niego z réznych czeéci Europy. Z potudniowej Francii, Lota-
ryngii, Normandii, Flandrii, potudniowej ltalii i Niemiec. Woj-
ska z poludniowej Francji prowadzit Rajmund IV hrabia Tulu-
zZy — wysuwany przez papieza na $wieckiego wodza wypra-
wy. Ocena tego feudata nie jest prosta. Jego postepowanie
wskazuje, ze byt prézny, uparty, chciwy. Jednak jego wyk-
wintne maniery robity duze wrazenie. Ksigze Gotfryd z Buillon
prowadzit ze sobg liczny hufiec z Dolnej Lotaryngii. Dzigki
swojej sile, urodzie, mitemu sposobowi bycia oraz licznej ar-
mii zyskat wielki autorytet. Gotfryd byt bowiem wysokim, dob-
rze zbudowanym mezczyzng o jasnych wiosach i blond bro-
dzie. Stowem ideat pétnocnego rycerstwa. W rzemioséle ry-
cerskim nie btyszczat, a sitg charakteru ustgpowat swemu
mtodszemu bratu, Baldwinowi. Sam Baldwin réwniez dotgczyt
do wojsk brata. Byt on niewatpliwie jedng z barwniejszych po-
staci wsréd krzyzowcdw. Przeznaczony przez rodzing do sta-
nu duchownego, nie otrzymat ani skrawka rodowych posiad-

toéci. Sutanna nie byta mu jednak pisana. O ile Gotfryd urze-
kat swoim wdziekiem, Baldwin zachowywat sie wynioéle
i chtodno. W przeciwieristwie do brata lubowat sie w zbytku
i w kobietach. Perspektywe wyprawy krzyzowej przywitat
z rado$cig. W droge zabrat swa zong, Normanke Godwere
z Tosni i swoje dzieci. WyraZnie nie zamierzat wracaé. Wiecz-
nie zadnych przygéd potomkéw Wilheima Zdobywcy
prowadzit z Normandii ksigze Robert (najstarszy syn Wilhel-
ma). Z Flandrii z nielicznym, lecz pono¢ najwartosciowszym
wojskiem szedt na krucjate Robert Il. Bardzo dobre i liczne
oddziaty prowadzili ze sobg Boemund z Tarentu i jego brata-
nek Tankred. Byli to Normanowie z potudniowej Italii, potom-
kowie samego Roberta Guiscarda. Duchowym przywé6dcg
wyprawy byt biskup Ademar le Puy, ktéry jako jedyny potrafit
pogodzi¢ czesto rozbiezne interesy baronéw. Wszyscy wy-
mienieni ,z mito$ci do Boga i dla rozszerzenia jego nauki wy-
ruszyli z dalekich krajéw do Jerozolimy* pisze Anonim w swo-
jej kronice. Dodatkowo wyprawa krzyzowa miata by¢ areng
wspaniatych czynéw rycerskich, jako ze w walce z niewierny-
mi nie obowigzywaty surowe przepisy swoistego kodeksu ry-
cerskiego, obowigzujgcego w Europie. Warto w tym miejscu
przytoczy¢ fragment kroniki Rudolfa z Caen, opisujacy szla-
chetno$¢ i subtelno$¢ duszy Tankreda, ktéry to miat bardzo
cierpie¢ widzgc, ze rycerski spos6b zycia jest niezgodny
z naukg Ewangelii — ,...poniewaz Pan nakazuje temu, kogo
uderzono, aby nadstawit drugi policzek, rycerskie za$ zasa-
dy nakazujg nie oszczedzaé krwi nawet krewnego. Pan uczy,
zeby odda¢ koszule i wierzchnig odziez potrzebujgcym, ry-
cerska za$ powinno$¢é nakazuje zabraé wszystko, co ma“.
Ktéra ewentualno$é wybrat Tankred, wiemy. Najlepsza
odpowiedzig jest jego postepowanie w czasie zdobycia Jero-
zolimy. On i jego ludzie rabowali sama Swigtynie¢ Salomona,
wydtubujac mieczami kamienie szlachetne ze $cian i kolumn.
O zgrozo!

Nie gorszy byt tez i Boemund, ktéry po zdobyciu Ma'arrat
an-Numan nakazat wszystkim muzutmanom zgromadzié sig
w jednym domu, jezeli chcg uratowaé swoje zycie. W tym
czasie jego ludzi grabili pozostate domostwa. Po wykonaniu
tych rutynowych czynnosci kazat czes¢é zgromadzonych po-
zabijaé, a reszte sprzeda¢ w niewole. Ale tez i nie ma sig co
dziwié. W koricu to Normanowie.

O wiele wiekszg warto$¢ od samego ztota i drogich kamie-
ni przedstawiata ziemia. Zdobycie miasta i zatozenie wtasne-
go panstewka — oto cel sam w sobie dla walecznego barona.
Teoretycznie ten, ktéry pierwszy zdobyt miasto stawat sie je-
go faktycznym wtadcg (istniat jeszcze problem zwierzchnos-
ci Cesarstwa). Ale nie bylo to regutg. Podany nizej przyktad
ukazuje panujace stosunki migdzy chrzescijariskimi sojuszni-
kami. Po zwycieskiej kampanii w Azji Mniejszej we wrze$niu
1097 roku od gtéwnej armii odigczyli sie dwaj baronowie.
Baldwin zdecydowat sig zatozy¢ wtasne ksigstwo, za$
Tankred byt gotéw osiasé w kazdym miejscu, ktére uzna za
najkorzystniejsze. Wydaje sie by¢ watpliwe, by obaj dziatali
w porozumieniu. Pierwszy z obozu wyruszyt Tankred z od-
dziatem 100 rycerzy i 200 piechurdw. Natychmiast w $lad za
nim podazyt Baldwin z 500 rycerzami i 2000 piechurami. Dla
obu celem byto miasto Tars. Pierwszy przybyt pod miasto
Tankred, po kilku dniach muzutmanie poddali miasto
i Tankred tryumfujgc wkroczyt w mury miejskie. Niebawem
nadciggneta do bram Tarsu armia Baldwina, ,pukajgc” deli-
katnie do bram. Majgc skromng przewage liczebng, ksigze
z Dolnej Lotaryngii szybko przekonat bojowego Normana
o tym, komu nalezy sie miasto. Pod wieczér, gdy nad mias-
tem powiat juz proporzec Baldwina, przybyty positki dia



Tankreda (300 Normanéw). Baldwin nie zamierzat ich wpu$-
ci¢. Zawiedzeni Normanowie rozbili ob6z pod miastem. Tym-
czasem w nocy muzutmanie, ktérzy zdazyli juz zebra¢ sity,
zaatakowali $pigcych pod murami, wszystkich zabijajgc.
Wspaniaty przykiad wspétpracy w imie Boze.

Pozostawmy jednak wspomnianych baronéw ich wtasne-
mu losowi i wréémy do samej wyprawy. Po zwyciestwach pod
Nikeg, Doryleum, Antiochia w czerwcu 1099 roku krzyzowcy
staneli pod bramami Swietego Miasta. Od dnia przybycia,
7 czerwca, przystapiono do oblezenia. Jerozolima nie byta
jednak matym miastem. Juz w starozytno$ci uchodzita za
wielka twierdze, za$ w $redniowieczu byta niewatpliwie jedng
z najwigkszych. Nieudany szturm na mury 15 czerwca wiat
w serca matodusznych niepewno$¢ i zwatpienie. Do kolejnego
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szturmu przygotowano juz staranniej. W $cistej tajemnicy wy-
budowano dwie wielkie beluardy (machina obleznicza,
umozliwiajgca przej$cie atakujgcych nad murami). Co charak-
terystyczne, Rajmund hrabia Tuluzy wybudowat swoja, za$
Gotfryd swoja. Do generainego szturmu przystgpiono dopiero
14 lipca. Tym razem dzigki beluardom krzyzowcom udato sie
dosta¢ za mury. Do péznego wieczora miasto sptyneto krwig
niewiernych. Cel wyprawy zostat osiggniety i jasnym stato sie,
ze facinnicy na dtugo zagoszcza na Bliskim Wschodzie.
Wkrétce na gruzach arabskiego panowania powstaty fran-
kijskie panstewka. Od pétnocy: hrabstwo Antiochii, hrabstwo
Trypolisu i najwazniejsze, nadrzedne w stosunku do dwéch wy-
mienionych Krélestwo Jerozolimskie.. Pierwszym krélem jero-
zolimskim zostat Baldwin z Bouillon pod imieniem Baldwina |.
Niewatpliwy sukces pierw-
szej wyprawy krzyzowej do
dzi$ dnia réznie jest oceniany
przez historykéw. Nie ulega
jednak watpliwosci, ze agresja
tacinnikdw nie byta doceniana
przez éwczesnie podzielonych
muzutmanéw. Ich kronikarze,
piszgc o pierwszej wyprawie
krzyzowej opisujg jg jako mato
znaczacy epizod graniczny.
Wkrétce po tym, jak okazato
i sie, ze krzyzowcy zajeli najzy-
wotniejsze czesci Palestyny
i Syrii, muzutmanie zoriento-
wali sig w zagrozeniu, ale nie
byli grozni ze wzgledu na roz-
bicie wewngtrzne. Gdy jednak
w drugiej potowie XI| wieku
znalazt sie kto$ taki, jak Sala-
2 dyn, nad bytem krzyzowcéw
na Bliskim Wschodzie zawisto
g Smiertelne niebezpieczen-
stwo.

HATTIN

5 lipca 1187 roku na
wzgérzach Hattin rozegrata
si¢ jedna z najtragiczniej-
szych bitew w historii Kréle-
stwa Jerozolimskiego. W jej
wyniku cata chrzescijariska
armia mtodego krélestwa
przestata istnieé. Krél i jego
najprzedniejsi baronowie do-
stali sie do niewoli. Po 88 la-
tach od zdobycia Jerozolimy
w czasie pierwszej krucjaty,
Swiete Miasto znowu dostato
sie w rece antychrysta. Kolej-
ne krucjaty podjete m.in.
przez Ryszarda Lwie Serce,

deryka I, Filipa Augusta czy
tez Ludwika IX nie byty w sta-
nie odzyskaé strat, jakie
odniosto panstwo tacinskie
po bitwie pod Hattin.
PéZznym popotudniem 2
lipca 1187 roku chrze$cijanie
rozbili obéz w Seforis (Pale-
styna Pétnocna). Armia krzy-
zowcow liczyta okoto 15 600
ludzi. Trzon armii stanowita
ciezka jazda rycerska w sile
kilku tysiecy koni. Wojsko
prowadzit sam krél Jerozo-
limy - Gwidon Lusig-
non. Towarzyszyt mu kwiat

Fryderyka Barbarosse, Fry- .




6wczesnego rycerstwa: Rajmund hrabia Trypolisu, Balian
z Ibelinu, Renald z Chatillon (,Najwiekszy rozb6jnik” — napadt
swojego czasu na samg Medyne), Onufry z Toronu — wielki
mistrz Joanitéw, Gerard de Rideford (wielki mistrz Templariu-
szy) oraz wielu innych znakomitych rycerzy.

Sytuacja na granicy Krélestwa wymagata oreznych roz-
strzygnieé. Sam Salah ad-Din (Saladyn syn Dina), wiadca
zjednoczonych wschodnich muzutmanéw, zmuszony wia-
rotomstwem tacinnikéw, prowadzit na wojne 18-tysigczng
armie. Po blisko wiekowej obecnoéci tacinnikéw w Palestynie
nad ich gtowami zawisto najwieksze z dotychczasowych
zagrozen — mozliwo$¢ zupetnej kleski wiary chrze$cijanskiej
na Bliskim Wschodzie.

Mimo ze armia muzutmanska tylko nieznacznie przewyz-
szata liczebno$cig wojska krzyzowcéw (18 000/15 000), Sala-
dyn nie zamierzat unika¢ starcia. 1 lipca rozpoczat oblezenie
miasta Tyberiady. Po dwugodzinnym szturmie miasto padto,
lecz hrabina Eschiva (zona hrabiego Rajmunda), wystawszy
do meza gorica z wiadomosciami o sytuacii, bronita si¢ w zam-
ku wraz z pozostatymi przy zyciu rycerzami z osobistej Swity.
2 lipca, podczas rady wojennej zwotanej w namiocie krola
Gwidona, zabrat gtos Hugon z Tyberiady, najstarszy z pasier-
béw hrabiego Rajmunda, nalegajac, aby bezzwtocznie
pos$pieszono na pomoc jego matce. Przerwat mu jednak Raj-
mund: ,Do mnie nalezy Tyberiada“ — rzekt — ,a takze moja
zona oraz mienie i nikt nie straci tyle, co ja, jezeli miasto i za-
mek padna. Jezeli niewierni zagarng Tyberiade — gréd mdj,
moja zone i stugi moje wraz z calym mym dobrem —to niech
zagarng. Wole utracic to, niz catg ziemie...". Nastepnie prze-
konywat jakim szalefistwem bytoby ruszaé na odsiecz Tybe-
riadzie. Odlegtos¢ od Tyberiady do Seforis (miejsca, w ktérym
rozbili ob6z krzyzowcy) wynosita 30 km. W warunkach euro-

pejskich nie bytaby to odlegto$¢ duza. Jednak wyobrazmy so-.

bie jakg warto$¢ bojowa posiadataby armia zakutych od stép
do gtéw rycerzy po catodziennym marszu przy temperaturze
powietrza dochodzacej do 40 stopni.

Argumenty hrabiego przekonaty wielu baronéw i samego
kréla, jedynie mistrz Templariuszy pozostat nieugiety — ,Widze
wilczg siers¢.“ — zakpit. Rada Krélewska postanowita oczeki-
wacé ataku Saladyna przy zrédtach Seforii. Miejsce na obozo-
wisko byto wprost wymarzone. Réwnina o licznych zrédtach
stodkiej wody z doskonatymi pastwiskami dla wierzchowcéw.
Jak sie wkrétce okazato, nie byta to decyzja ostateczna.
O potnocy do namiotu krolewskiego wszedt skrycie mistrz
Templariuszy i krzyknat: ,Panie, wierzycie temu zdrajcy, ktéry
taka daje Wam zdrade. Grozg Wam wielka harba i nagany,
jezeli dopuscicie, zeby o kilka mil od Was odebrano Wam
grod.... | wiedzcie, ze Templariusze ztozg swoje biate
ptaszcze i zostawig wszystko, co majg skoro nie zostata pom-
szczona hanba, ktéra okryli sie Saraceni.” (Miat na mysli
$mieré 100 templariuszy i 90 joanitéw przy samobbjczej
szarzy na kilkunastokrotnie silniejszy oddziat muzutmanéw
w potyczce pod Nazaretem 1 maja.)

Krél postuchat wielkiego mistrza, wydat rozkaz zwijania
namiotéw i wyruszenia pochodem w $rodku nocy. Biedny krél
Gwidon zawsze stuchat ostatniej rady, a zwtaszcza wypowie-
dzianej tak stanowczo. Baronowie, ktérzy pobiegli do namiotu
krélewskiego po wyjasnienia srogo sie zawiedli, gdyz krél na-
wet nie pozwolit im wejs¢. Waleczny, lecz mato rozsadny Ge-
rard de Ridefort mégt by¢ z siebie zadowolony.

Tymczasem, jak podajg kronikarze, noc byta petna zto-
wieszczych znakéw."Pono¢ konie nie chciaty pié, a stara
wiedZzma obiegta obdz, rzucajgc uroki. Nie zwazajgc na to,
krzyzowcy ruszyli p6zng nocg w kierunku Tyberiady. W awan-
gardzie szedt ze swym wojskiem Rajmund, w $rodku na cze-
le trzonu armii jechat krél, w ariergardzie podazali za$ Tem-
plariusze, zamykajgc catg kolumne.

Od samego poczatku krzyzowcy poruszali sie w éh-
maczym tempie. Do potudnia 4 lipca przebyli niecate 10 km.
Dodatkowym problemem okazata sie coraz czegstsza obec-
no$¢ drobnych oddziatéw muzutmarnskich. ich lekka jazda ze
wszystkich stron ostrzeliwata kolumne krzyzowcéw z bez-
piecznej dla siebie odlegtosci, gtéwng uwage skupiajgc na
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templanuszach Juz koto potudnia, gdy storice byto w zeni-
cie, zaczely pojawiac sie pierwsze oznaki zmeczenia w szere-
gach rycerstwa frankijskiego. Zapasy wody okazaly sig
niewystarczajace. Teren, przez ktéry przechodzita armia
krzyzowcéw byt kamienistg pustynig, pozbawiong zupetnie
wody i otoczong z dwéch stron stromymi zboczami gér.
Réwniez dno doliny byto mocno pofatdowane, przez co
rozciggnieta kolumna nieustannie rwata sie, tworzgc duzg
ilo$¢ matych grupek rycerstwa. Jedyng nadziejg dla rycerzy
byto to, ze szli do Tyberiady, ktéra lezata nad wielkim jezio-
rem Genezaret — szli do wody! Pod wieczér odlegto$¢ do je-
ziora wynosita niecate 8 km i wydawato sie, ze mimo ogrom-
nego wyczerpania wojsk cel zostanie osiggniety. Tak sie jed-
nak nie stato i to znéw za sprawg Gerarda de Ridefort.
Poprosit on bowiem kréla o postdj, ttumaczac go skrajnym
wyczerpaniem jego ludzi, ktérzy najwiecej ucierpieli od sara-
ceniskich tucznikéw. W tym czasie armia osiggneta wysoko$é
wsi Hattin. Na wzgérzu wyraznie rysowat sie ksztatt studni.
Krél nakazat post6j, przystgpiono do rozbijania obozu. Jed-

nak juz wkrétce okazalo sig, ze studnia jest wyschnieta,

a w najblizszej okolicy nie byto kropli wody. Tymczasem Sala-
dyn, pozostawiwszy kilkuset ludzi do blokady Tyberiady, pod
ostong zmroku zblizyt sie do obozu krélewskiego. Nie miat
problemu z otoczeniem zamknigtych na ptaskowyzu wojsk
krzyzowych. Cze$¢ swych oddziatéw przeznaczyt do nekania
obozujacych, sam za$ z reszta wojsk spedzit noc w petnej
zieleni dolinie. Wczeéniej kazat jeszcze podpali¢ wszystkie
zaro$la wokot obozu. frankéw, aby nie da¢ im wytchnienia.
Ogien ptonat catg noc, a w niektérych miejscach ptongt na-
wet w ciggu dnia. O $wicie pod ostong ciemno$ci Saladym
ugrupowat swoje wojska, szykujac sig do rozstrzygajgcej bit-
wy. Sam dowodzit centrum, prawe skrzydto oddajac swemu
bratankowi Taki ad-Din’owi, lewym skrzydtem dowodzit Kuk-
buri. Z nastaniem $witu muzutmanie ruszyli do ataku. Lekka
jazda, wzmocniona piechotg i przybocznymi oddziatami Sa-
ladyna, falowymi atakami prébowata zgnie§¢ zamknigte
w matni wojska frankijskie. Po pierwszym starciu chrzesci-
janska piechota zostata zepchnigta na pagérek, otoczony
pierécieniem ognia i wojsk nieprzyjaciela. Konnica frankijska
wiernie stata przy boku kréla, odpierajac wszystkie ataki.
Obecny w bitwie syn Saladyna miat co chwila krzycze¢ ,Pobi-
lismy ich!“, po czym w przerazeniu uciekat na widok ata-
kujacej konnicy frankijskiej. Sam Saladyn, wskazujgc synowi
palcem czerwony namiot, ttumaczyt, ze dopdki on stoi, bitwa
nie jest jeszcze wygrana. W koricowej fazie bitwy wszyscy ry-
cerze zgromadzili sie wokét monarchy na szczycie wzgbrza,
toczgc tam ostatnie walki. Gdy na wzgdérze dostali sig
muzutmanie, rycerze i sam krél lezeli na ziemi zbyt wyczer-
pani, by stawi¢ jakikolwiek op6r, a nawet zbyt stabi, by da¢
znak o poddaniu sie.

Wspaniatomy$iny Saladyn darowat zycie i wolno$¢ zaré-
wno krélowi, jak i jego baronom. Jednak Renaldowi z Chatil-
lon, ktéry mimo swojego zatosnego potozenia zachowat
swojg bute, wiasnorgcznie $ciat gtowe mieczem. Meczenska
$mier¢ spotkata takze wszystkich wzigtych do niewoli Templa-
riuszy. Saladyn uwazat ich bowiem za swych najwigkszych
i najbardue] nleprzejednanych wrogéw

W ciggu prawie stuletniego wojowania na Bliskim Wscho-
dzie krzyzowcy przegrali niejedng bitwe, zadna jednak z nich
nie pociggneta za sobag tak katastrofainych skutkéw jak bitwa
pod Hattin.

Po upadku Jerozolimy i wiekszoéci wazniejszych twierdz,
chrzescijanie z niepokojem wygladali nawej krucjaty wiadcow
europejskich, a wici po Europie byty juz rozniesione.

Robert Sypek Sans Avoir
Warszawa, ul. Szwankowskiego 5/67

P.S. Widziatem szalenicow, ktérzy podjeli sig préby stwo-
rzenia systemu i gry, dotyczacej trzeciej wyprawy Krzyzowej
Ryszarda Lwie Serce. Kibucuje im i zycze nam wszystkim,
aby tak ciekawy okres w historii polityki, intrygi i wojen mozna
byto przezywaé jeszcze raz, siedzac nad mapg Ziemi Swietej.
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DAL ISTY

Dziekuje panom Markowi Gajdzikowi, Marcinowi Krystkowi
i Jackowi Lenartowi za obszerny komentarz do zasad ,Battle
1943-45". Wiele sposréd uwag panéw zostanie uwzglednio-
nych przy redagowaniu ostatecznej wersji ,zebranych” zasad
gry. Ze swej strony prositbym jedynie o czytelniejsze pismo.

Przedstawimy Wam fragmenty jednego z nadestanych
przez Was listéw.

Jestem entuzjasta historii wojskowoébi (Il Wojna Swiatowa),
wigc interesujg mnie gry strategiczno — wojenne, ktére odzwier-
ciedlaja pole walki i jednostki, walczgce w danym okresie.

Zadowala mnie fakt istnienia grupy ludzi w Polsce, ktérzy po-
stawili sobie zadanie propagowania i rozszerzania wiedzy woj-
skowej w postaci gier wojennych. Prawdziwy pasjonat gier wo-
jennych, jakim jestem ja, napewno dostrzeze, ze nie wystar-
czy studiowanie ciekawych ksigzek historycznych, periodykéw
i publikacji, lecz powinno sie takze uzupetnia¢ swoje swoje
wiadomoéci na podstawie gier wojennych.

Z petnym szacunkiem odnosze sig do wysitku, jakiego
doktada pan i cata ekipa, aby tworzy¢ system i propagowac
gry wojenne. Mam wielka nadzieje, ze KMGS w niedalekiej
przysztoéci zostanie samodzielnym pismem, a jego ekipa
wywigze sig ze wszystkich obietnic jak najszybciej i jak najle-
piej. Wiem, ze macie niemato probleméw z g calg fantastyka
(i innymi madroéciami), lecz pamietajcie, Ze w waszych rekach
lezy przyszto$¢ polskich gier wojennych. Sadze, ze powin-
niémy wszyscy razem stworzy¢ wielki i piekny $wiat gier wo-
jenno — strategicznych, dlatego tez chce utrzymaé z Wami
staly kontakt listowny.

Z powazaniem Szymon Gornowicz

Nic dodaé¢, nic ujaé. Tego typu listéw otrzymujemy bardzo
duzo. Podtrzymujg one naszego ducha walki, rzeczywiscie
naszym zamiarem jest propagowanie historii poprzez gry
wojenne, a nie tworzenie zabawek z my$lg li tylko o komer-
cji. Samodzielne czasopismo ,Taktyka i Strategia®, ktére za-
mierzamy wyda¢ w marcu bedzie miato wtasnie taki profil.
Zamierzamy tez zorganizowa¢ terenowy zjazd mito$nikéw
historycznych gier wojennych, z ogniskiem, kietbaskami
i grami terenowymi. Planowany termin to 30 kwietnia —
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1 maja 1995 roku. Szerzej o tej imprezie w numerze 14
Magii i Miecza.
Jak obliczaé straty jednostek przy bombardowaniu lotniczym?
Czy liczyé straty z punktéw sity wparcia artyleryjskiego czy
z punktéw sify w walce bezpoéredniej? Gdyby nalezato
odlicza¢ straty z punktéw sity w walce bezposredniej, to artyle-
ria nigdy by nie zostata zniszczona. Marcin GwoZdzikowski

Odliczamy straty z punktéw sity wsparcia artyleryjskiego, co
pan sam logicznie uzasadnit.

Czy to prawda, Ze gra ,Piotrkéw 1939 rozgrywana jest w pa-
sie armii ,£602* i Pétnocnego Zgrupowania armii ,Prusy” —
przeciez to ogromna ilo§¢ zetonéw. Po stronie polskiej jest 7
dywizji i 3 brygady kawalerii, w skali batalionéw to prawie 130
zetondw, po stronie niemieckiej jeszcze wiecej. To mozna
rozegrac tylko w kilka oséb. M. G.

To prawda, ze gra przez nas wydana jest bardzo obszerna.
Chcac utatwi¢ jej rozegranie stworzyli§my scenariusze opcjo-
nalne, ograniczajgce ilo$¢ zetonéw.

Czy jednostka rozpoznawcza polskiego Il KA byta jednostkg
pancerng (jak podaje pan Biegariski w ,Polskich Sitach zbroj-
nych na Zachodzie®). A jezeli tak, to czy podlega ona warun-
kom z paragrafu 40.2? Piotr...

Putk Utanéw Karpackich w catej kampanii wioskiej byt jed-
nostkg zmotoryzowang. Posiadat na swym wyposazeniu
samochody pancerne Staghound (nie sg to na pewno
czotgi), a wiec nie podlega on przepisom tegoz paragrafu.
Dopiero pod koniec wojny, a cze$ciowo nawet po jej zakori-
czeniu putk otrzymat na wyposarzenie czotgi. Polecam
ksigzke ,Putk Utanéw Karpackich* panéw Mentela i Rado-
myskiego, wydang przez oficyne wydawniczg ,Ajaks"
z Pruszkowa.

Dlaczego w scenariuszu Il — 17 wrze$nia w 1, 2, 3 etapie

wchodzg do gry jednostki niemieckie, skoro 1 i 2 etap naleZg

do aliantéw? Piotr...

Obawiam sig, ze doszio do pewnego nieporozumienia w ro-
zumieniu przez Pana zasad rozgrywki. Ot6z w kazdym eta-
pie wykonywane sg ruchy przez obydwu graczy zgodnie
z tabelg z numeru 4 Magii i Miecza. W scenariuszu Il jako
pierwsi ruszajg sig alianci, a po zakornczeniu wszystkich ich
ruchéw i walk ten sam etap wykonuja Niemcy i tak przez
cata gre.




Czy artyleria p-lot. i artyleria zmotoryzowana posiada strefy
kontroli?

Kazda artyleria zmotoryzowana posiada strefy kontroli, bez
wzgledu czy jest to artyleria p-lot., p-panc. czy polowa.
Artylerig zmotoryzowanag jest ta, ktéra posiada na ikonie jed-
nostki pojazd samobiezny, np: Demag z niemieckich dywiz-
ji pancernych SS, M-7 Priest w artyleri polowej dywizyjnej i
korpusnej aliantéw, M-10 Achilles z jednostek p-panc. czy
tez Wespe z jednostek artylerii polowej Niemcéw. Wszyst-
kie typy artylerii zmotoryzowanej stojac samotnie, walczg
posiadanymi punktami wsparcia atryleryjskiego, zas jed-
nostki niezmotoryzowane walczg 1 ps, jezeli stojg samotnie
na atakowanym polu.

Czy artyleria posiada strefy kontroli?

Wspomniana powyzej artyleria zmotoryzowana posiada
oczywiscie strefy kontroli, niezmotoryzowana artyleria nie po-
siada stref kontroli.
Czy modyfikator, wynikajacy z wptywu stref kontroli ma wplyw
na tworzenie stoséw?
Modyfikator umocnief polowych przesuwa kolumne, w kt6-
rej poszukujemy wynikéw walk o 1 na korzy$¢ obroficy, a
nie dodaje punktéw jednostce atakowanej. Przepis o doda-
waniu jednego ps jednostce bronigcej sie w umocnieniach
nalezy wykresli¢ z przepiséw, zawartych w numerze 3 MiM.
Czy odpowiedzi na listy sg zasadami gry, przyjetymi przy
rozwigzywaniu zadan?
Tak.

Czy mozna w zadaniu nr 14 pozostawi¢ zachodnia cze$¢ mia-
sta bez obrony, czy tez jednostki Il KA beda mogty wkroczy¢
do niego bez przeszkéd?

To pytanie, jak tez wiele innych, $wiadczy o tym Ze nie do
konca czytacie tre§¢ zadan. Juz kiedy$ pisatem w dziale li-
stéw, ze autorzy ze swej strony nie moga podawaé Wam na
tacy wszystkich danych, bo nie bytoby zabawy. Sami musi-
cie interpretowa¢ réznego rodzaju informacje, zawarte kaz-
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dorazowo w tekscie.
Czy pfaci sie punktami ruchu za wejécie na plansze gry?

Owszem tak, wydaje sie przy tym jeden punkt ruchu bez
wzgledu na pole, na jakie sie¢ wchodzi. Nie mozna jednak
wkracza¢ na pola niedostepne dla konkretnych jednostek.
Przyktadowo, nie mozna wprowadzaé do gry czotgéw czy
artylerii przez bagna.
Co to oznacza ,zamkna¢ droge odwrotu jednostkom niemiec-
kim” w zadaniu 13?
Zajg¢ wtasnymi wojskami takie pozycje, by uniemozliwi¢
nieprzyjacielowi odwré6t z zajmowanego przez siebie terenu.
Czy lotnictwo bombowe moze niszczy¢ miasta, np. w celu
utrudnienia poruszania sie po drogach lub dla odcigcia zao-
patrzenia? lle punktéw ruchu wydaje sig, przechodzgc przez
Zniszczone miasto? D. W.

Na pierwsze pytanie odpowiedZ brzmi — oczywiécie tak, na
drugie pytanie odpowiedz mozna znalez¢ w tabeli punktéw
ruchu — +1 pr dla jednostek piechoty i +2 pr dla jednostek
zmotoryzowanych. Jezeli w wyniku bombardowania znisz-
czona zostanie droga w terenie ,czystym®, to koszt przej$-
cia przez to pole wynosi tyle, ile koszt przej$cia przez pole
sczyste“. Jezeli zostanie zniszczona droga np. w terenie gér-
skim, to koszt przej$cia przez zniszczone pole wynosi tyle
punktéw ruchu, ile przewiduje tabela ,Koszt poruszania sie
w terenie” dia danej jednostki. W tej konkretnej sytuacji np.
czotgi nie bedg mogty w ogéle przekroczy¢ takiego pola, do-
poki nie zostanie ono naprawione przez saperéw. Czas od-
budowy zniszczen (jednego pola) wynosi jeden etap. Uspra-
whnienie i naprawa drég w miastach zniszczonych w wyniku
nalotéw trwa dwa etapy.

- KLUB GlER STRATEGICZNYCH l FABULARN CH
Dom Kultury . SEM* - . .

Zgaerz, przy ul. Parzeczewskre; 21

- Adresy kontaktowe: :

Arek Stamak ul Dabrowsktego 101/ 122

L6dz, tel 42«68—2
:;.Mtchaf Kuhgowskn ul Ga{czyﬁsk;ego 27a B
; .95-100 Zgnerz .
tel. 16—62—66
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Zadanie 17
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Elementy 7 brytyjskiej Dywizji Pancernej, wykorzystujac dogodny teren, starajq sie utrzymac wysuniety przyczétek, majacy w przysztosci'stano-
wié podstawe do szerokiego natarcia w kierunku potudniowym. Jednak potozenie 7 DPanc. staje si¢ z uplywem tzasu coraz bardziej skom-
plikowane. Spowodowane to jest pojawieniem sig na skrzydtach dywizj brytyjskiej 10 DPanc. SS. Z informagji, uzyskanych od wzigtych do
niewoli Niemcéw wiadomo jest Brytyjczykom, ze przygotowywane jest koncentryczne natarcie na przyczotek.

Jako dowédca niemieckiej dywizji pancernej SS, musisz tak pokierowaé atakiem, aby zlikwidowa¢ przyczétek lub w najgorszym przypadku
odciaé go od zaplecza.

Przyznane punkty: : maksymalnie
— Za kazde zdobyte pole MIgJSKIE B P .....covrirrereiciieenie s 25p
— Za zdobycie mostu na Jeziorze Soberskim ... 10p
— Za kazdy inny zdobyty MOSE B P ..oiciiiiiiinieise i 10p
~ Za kazdy zniszczony oddziat brytyjski 2 P ..o 22p
suma 67 p
Za kazdy brytyjski oddziat odciety od pétnocnej krawedzi mapy (po fazie ruchu Brytyjczykow) +1 punkt
___________________________________________________ D> <
Tabela ruchéw Kolejnos¢ atakéw
Il KPanc.5S md g § 2
@ D
Sztab 10DPanc SS \l 8 % o
I/10 PzR 10 -3
11710 PzR 10 Sziab 7 DPanc. i
/21 PGR 10 =
/21 PGR 10 65 p-panc. 7 >
ii21 PGR 10 N
1’22 PGR 10 Sap. 7 2
22 PGR 10 o
/22 PGR 10 ‘ 1Splot. 7 o
a
p-panc 10 -
10Flak 10 BKRH 7 o
Sap. 10 2
<
Womot. 10 ShHA 7 ~
/9 mot. 10 N
e mot. 10 1R J 2.
: @
1//10AR 10 —
2110AR 10 TRiRS2 1
11/10 AR 10
2110AR 10 G 7
1111110 AR 10 R
10 Rozp. 10 FHEDR 7
10b.dz.szt. 10 Prosimy o czytelne pismo.
1LB. - 2LB. REHA T Dziekujemy!
___________________________________________________ S SR e 5
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek :
Brytyjczycy Niemcy
Sztab 7 DPanc. 2373 W zadaniu bierze udziat cata 10 DPanc. SS, jak réwniez sztab
65 p-panc. 7 2435 il KPanc. SS. Dodatkowo strona niemiecka dysponuje 2 jed-
Sap. 7 2435 nostkami Lotnictwa Bombowego (L. B.).
15 p-lot. 7 2366 Jednostki niemieckie sg ustawione dowolnie, na zachéd od
8 KRIH 7 2309 Jeziora Soberskiego i na pétnoc od Loary (poza strefami kon-
~ /5 RHA 7 2420 . troli jednostek brytyjskich).
- 1115 RHA 7 2420
1RB/22 7 2334
1 RTR/22 7 2414
5 RTR/22 7 2398
5 RTDG/22 7 2376
I/3 RHA 7 2360
1173 RHA 7 2360
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Aliancka ofensywa przerwata linig frontu, ale gteboki zagon 7 Dywizji Pancernsj hamowany jest przez bardzo trudny teren. Czotowe elementy
tej dywizji majg przed soba trzy kolejne duze przeszkody wodne do pokonania: Loare, Ren i Jezioro Soberskie. Uchwycenie przepraw i przy-
czétkow na tych przeszkodach umozliwi, po podciagnieciu giéwnych sit, kontynuacje natarcia. Wiedzg o tym rowniez Niemcy i wiasnie dlatego
odwodowa 10 DPanc.SS réwniez zmierza w ten rejon. W tej sytuacji czotowe jednostki brytyjskie musza jako pierwsze obsadzié wazne strate-

gicznie punkty, a nastepnie utrzymaé je do czasu przybycia pozostatsj z tytu czesci dywizji i korpusu.

Zadaniem Waszym jest zajecie jednostkami 7 DPanc. miast i mostéw oraz obronienie zajetych pozycji przed atakiem 10 DPanc.

Przyznane punkty:
~Za zdobycie i utrzymanie mostu na Jeziorze SOBErSKIM .........o..ewevveeeooooeeeoeoooeoooo

maksymalnie
10p

= Za zdobycie | utrzymanie pozostatych MOSIOW 5 P .......cceveeereoeeeoeeeosoeooooooooeooo 10p
— Za zdobycie i utrzymanie kazdego z p6l MIgJSKICh 5 P .......vveeeeveeeeeeeeoeooeoeosoooooon 25p
— Za niedopuszczenie jednostek niemieckich na wschéd od Renu i PIUtY ..o 10p
— Za niedopuszczenie jednostek niemieckich na wschéd od Loary ...oovveriveceeeeeenn, 10p
suma 65 p
— Za kazdg Stracong jednOSIKE DIVYISKA ..............evmereveeoreemmsmseseessesessos s eeeeeeeessosoons -5 p (punkty ujemne).

Tabela ruchow

Sztab 7 DPanc.
65 p-panc. 7
Sap. 7
15pdot. 7
8KRIH .7
1RBR2 7
1RTRI22 7
5RTRR2 7
5RTDG/22 7
II3RHA 7
I1/3 RHA 7

8l

BesiqieessanereresertennasaNan s rsnae s nanaseanan

igtuzeidm soaupe [oms zsi1dm

:saipy
:0)SImMZEN

Poczatkowe rozmieszczenie jednostek:

Alianci
Jednostki alianckie wchodza na plansze z pola nr

Dzigkujemy!

2424 (pierwszy wchodzacy do gry stos wydaje 1
punkt ruchu, drugi wydaje 1 1/2 punktu i ruchu itd.)

Niemcy
Jednostki niemieckie wchodza z zachodniej
krawedzi mapy.

Uwaga
W zadaniu nie uczestniczy sztab Il KPanc.SS i caty
5 RHA

3
3
16
13
'8
8
o
-8
8
7
4
4
4
4
5
5
5
5
7
-

1

4
5
5
5

.5
4
6
2

Prosimy o czytelne pismo.
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Jak zapewne zwrécmécxe uwage, od numeru 11. MiM nie

publikujemy ,Kart jednostek*. Winni jeste§my Wam pewne b
wyjasnienia. Ot6z formuta ,Katr jednostek® przezyla sie

w sytuacji, gdy: réwnoczesnie publikujemy tabele punktéw sity - nycl

dyw:zu i samodzielnych jednostek w scenariuszach. Jest

jeszcze jeden powod, dla ktérego warto zrezygnowacé z tej for-

_numer6w bedziemy chcieli opublikowa¢, podobnie jak
umerze 11, wieksza ilogé zetondw. Przy 120 jednostkach
y Jednostek" zajetyby 4 strony, co daje nam 25-33%

atej

BATTLE

54.0 Kutry Torpedowe (K. T.)

Sg jednostkami morskimi, mogacymi w sposéb bardzo skuteczny
zwalczaé jednostki nawodne przeciwnika, w tym gtéwnie Grupy De-
santowe i Okrety Transportowe.

54.1 Wiasne kutry torpedowe dziatajg w fazie desantu morskiego
przeciwnika, po zakoniczeniu wszystkich wykonywanych przez
niego posuniec.

54.2 Kutry torpedowe posiadajg 5 ps.

54.3 Zasieg kutréw torpedowych wynosi 15 punktow ruchu.

54.4 W celu zaatakowania przeciwnika K. T. muszg wej$é na pole
sasiadujgce z wrogiem.

54.5 K. T. moga dowolnie wybra¢ obiekt ataku, przeptywajac pomie-
dzy grupami okretéw nieprzyjaciela, gdyz te nie posiadaja stref
kontroli. Wyjatkiem od tej reguty sa dwie strefy kontroli Grup
Wsparcia Artyleryjskiego (patrz walka z GWA).

54.6 K. T. moga atakowaé dowolng liczbe obiektéw morskich nieprzy-
jaciela, a jedynym limitem w tym wzgledzie jest ilo$¢ posiada-
nych punktéw ruchu.

54.7 Kazdy atak na Grupy Desantowe i Okrety Transportowe ,kosz-
tuje” 3 pr.

Przyktad (rysunek na nastepnej stronie):

K. T. atakujg 10 Gr. Des., po czym ptyna dalej, by zaatakowac
Grupe Desantowg nr 11. Mijajac 10 Gr. Des. wchodzg w zewnetrzng
strefe kontroli XX GWA. Na kazdym polu tej strefy muszg prowadzi¢
walke z GWA, by moc kontynuowaé misje. Jezeli zostang zmuszone
do ucieczki, bedg musiaty atak chwilowo przerwaé i wycofaé sie
o dwa pola w kierunku z ktérego przyptynety. Jezeli przejdg jednak
przez zewnetrzng strefe kontroli, bedg mogty kontynuowaé misje i za-
atakowaé 11 Gr. Des. Powracajgc do portu, K. T. znéw bedg zmuszo-
ne do walki z XX GWA i moze sie okaza¢, ze zabraknie im punktow
ruchu, by uciec do wiasnego portu.

'54.8 Jezeli K. T. nie zdazg po wykonaniu zadania powréci¢ do por-

- téw, moga zosta¢ zaatakowane przez nieprzyjacielskie L.S., L.B.
lub GWA. W takim przypadku stosuje sie przepisy dotyczace
LS., L.M.i GWA.

54.9 Walka Kutréw Torpedowych. *

54.9.1 Atak K. T. na Grupy Desantowe i Okrety Transportowe.

sita atakowanej jednostki morskiej: 1-10

opisu jednostek. Przypuscmy, ze w ktéryms z przysziych

strategii. Nowa formuta zaklada, ze przy zadaniach
odane zostana tabele zbiorcze dla stron konfliktu. Na stro-- - X0
hi zzadamamt W numerze, ktory teraz czytacie, znadeja sie -

1943-45

Zasady - ciqg dalszy

sita atakowanej jednostki morskiej: 11-20

Jezeli zaatakowana zostanie jednostka, posiadajgca na poktadzie
jednostki Igdowe o sile wigkszej niz 30 ps to straty mnozy sig przez 2.
Przyktadowo, jezeli nieprzyjaciel zaatakuje nasze okrety o sile prze-
wozonych wojsk réwnej 50 ps | wypadta po rzucie kostka széstka, to
efekt jest nastepujacy: 13 ps x 2 = 26 ps straty z posiadanych 50 ps
(kolosalna strata, réwna 50 % posiadanych wojsk).

54.9.2 Atak K. T. na Grupy Wsparcia Artyleryjskiego.
Kazda GWA posiada dwie strefy kontroli (oddziatywania na K. T.
nieprzyjaciela): zewnetrzng i wewnetrzna.
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XXI GWA

Grupa

o

- Jezeli K. T. weszly w zewnetrzng strefe kontroli, to gracz dziata-
jacy kutrami musi wykonaé nastepujgca procedure:

U - ucieczka atakujacego — musi odby¢ sie w kierunku, .z K!@'tégo
nadptynely kutry torpedowe; ucieczka zmusza do przesunig-
cia K. T. o dwa pola, zabierajgc przy tym 2 pr z puli dotad nie

Jezeli gracz nie zmusit kutréw torpedowych do ucieczki to moga wykorzystanych punktéw; jezeli K. T. nie posiadajg juz pr to
one swa misje wykonywa¢ dalej np. przeprowadzi¢ bezposredni i tak muszg wycofaé sig o 2 pola. ‘
atak na GWA. U-3 - ucieczka i dodatkowo utrata 3 ps w jednostkach kutréw tor-
| 54.9.21 Atak bezposredni na GWA. pedowych (z sumy ich sit, a nie kazdego z kutréw); =
’ P - powodzenie ataku; . — - brak strat u atakowanego;

* - powodzenie ataku w etapie nocnym;




w przypadku powodzenia nalezy rzuci¢ kostkg w celu okreslenia
strat w jednostce atakowane;.

— Stracone punkty sity odpisuje sie z jednej spoéréd dwéch grup
morskiego wsparcia artyleryjskiego, znajdujgcych sig na zetonie.
Jezeli w wyniku strat jedna z grup ulega zniszczeniu, a do odpi-
sania pozostajg jeszcze punkty, to nalezy je odpisaé od drugiej
grupy.

— W przypadku wejécia w strefy kontroli dwéch i wigcej GWA
nalezy z kazda z nich przeprowadzi¢ walke.

54.10 W przypadku, gdy atak K. T. na dowolne jednostki przeprowa-
dzany jest w promieniu maksymalnie 4 pdl od nieprzyjacielskiej
jednostki L. M. lub L. S., to straty w okretach zmniejszajq sig¢ 0 2
punkty za kazdg jednostke lotniczg tego typu, znajdujgcy sie
w zasiegu 4 pol od atakujgcych K. T. Warto wiec oczysci¢ z nie-
przyjacielskiego lotnictwa obszar ewentualnego ataku zanim
przystapicie do ataku kutrami torpedowymi.

54.11 W przypadku nocnego ataku kutréw torpedowych straty atako-
wanego sg zawsze wyzsze od normalnych o 2 punkty.

- 54.12 K. T. moga zostaé ostrzelane w fazie walki przez GWA artylerig
poktadowa.
rzut kostkg:

1, 2, 3 trafienie w ugrupowanie kutréw

4,5, 6 ogien artylerii niecelny
Jezeli uzyskali$émy trafienie, nalezy rzucié kostkg w celu ustale-
nia strat w jednostce kutréw. Skuteczno$¢ trafienia zalezy w du-
zym stopniu od odlegtosci, z jakiej kutry sg ostrzeliwane.

Nie mozna przeprowadza¢ tej procedury ostrzatu w etapie nocnym.

54.13 Kutry torpedowe (K.T.), znajdujace si¢ w portach (na polach,
z ktérych wychodzi falochron) nie mogg by¢ w zaden sposéb
atakowane.
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54.14 Gracz dysponujacy stojacymi w porcie K. T. w czasie fazy ru-
chu i walki przeciwnika zdejmuje z planszy swoje zetony,
symbolizujgce kutry torpedowe (uznaje sig w ten sposdb, ze sg
one w specjalnych schronach dla okretédw). Kutry moga
wyptywaé z portéw jedynie pod koniec fazy desantu morskiego
przeciwnika badz we wtasnej fazie ruchu.

54.15 W przypadku zajecia miasta portowego przez nieprzyjaciela
kutry w nim stojace uwaza sie za zniszczone i nie mogg byé
w zaden sposdb wykorzystane przez przeciwnika. ‘

Uwagi i uzupetnienia

34.5 Morskie jednostki transportowe i GWA (o sile nie mniejszej niz
20% stanu maksymalnego; odpowiednio 15 ps i 2 ps) moga stu-
zy¢ do zablokowania portéw swymi wrakami jezeli jeden z gra-
czy zadeklaruje taki zamiar — stawia wtedy na wybranym przez
siebie polu zeton zatopionych okretéw.

34.6 Okrety moga by¢ zatapiane jedynie na polach sgsiadujgcych
z brzegiem.

23.4 Walka ogniowa
Nie mozna jej prze-
prowadza¢ do jed-
nostek stojgcych w
miescie i w lesie. Nie
mozna tez ostrzeli-
wac w ten sposéb
jednostek ukrytych
za przeszkodami
terenowymi np. za
wzgérzami, za mias-
tami, lasami itp.

Lotnictwo Mysliwskie (L. M.)

44.14 L. M. nie moze prowadzi¢ ostrzatu wojsk umocnionych, znajdu-
jacych sie w lesie, w miescie i gorach.

24.24 Lotnictwo Bombowe (L. B.)
Bombardowanie lotnisk — Gracz bombardujgcy decyduje czy na
polu atakowanym bombarduje stacjonujgce tam jednostki czy
tez znajdujgce sie na nim obiekty. W przypadku ataku bombo-
wego na lotniska sytuacja wyglada nastepujaco: jezeli gracz
zadeklaruje atak na jednostki liniowe, to straty ponoszg tylko one
(jesli na lotnisku stat np. batalion piechoty o sile 5 p i stacjono-
waly na nim jednostki lotnicze o tgcznej sile 15 punktéw, a straty
wyniosty 20%, to 20% z 20 ps +4 ps. Co najmniej potowa strat
musi przypadaé na lotnictwo — w tym przypadku co najmniej 2
ps), jezeli zas bombardowane bedzie lotnisko i zostanie ono
zniszczone to ging réwniez wszystkie znajdujace sig na nim jed-
nostki lotnicze.
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Rozwiazanie zadania nr 11

Kiuczem do rozwigzania tego zadania bylo umiejetne wykorzys-
tanie opcji walki w marszu. Pierwszym elementem zadania byto
spgdzenie alianckiego lotnictwa mysliwskiego i szturmowego z pola
walki. Jezeli niemieckie lotnictwo (mysliwskie) zostato ustawione tak,
by atakowac tylko It L. M., to allanckie szturmowce i my$liwce musiaty
wycotac sig z walki {rzut kostka -3]; jezeli atakowane byly dwa alian-
ckie L.M., to obydwie strony wycofywaty sie z walki, a wtedy Il i IV
L.S. dale] wspieraty walke 1ednostkl z 5 KDP). Zdobycie przewagi
w powietrzu umozliwiato uzycie lotnictwa bombowego - najlepiej na
gtéwnym kierunku dziatan — przemw 13/4 i 15/4 (5KDP) [rzut kostka
-4]. Jezeli w takiej sytuacji jako pierwszy poruszat sig batalion saperéw
z 9 DPanc.SS, to mbgt on poprzez bagna i rzeke przedostaé sie na
pole nr 2242, uniemozliwiajac ewentualne pézniejsze wycofanie sie
13/4 (5KDP) na pétnoc. 9 Rozp. z 9 DPanc.SS powinien przemiescié
sig na pole 2283 (przez Lotre), skad mogt zaatakowaé z zaskoczenia
sztab 5 KDP i /10 pac (uniemozliwiato to wsparcie przez 1/10 pac walk
innych oddziatéw, a dodatkowo pozbawiato wsparcia ze strony sztabu
dywizji). Atak z zaskoczenia wykonany przez 9 Rozp. koriczyt sie
powodzeniem i stratg 1 ps w atakowanych jednostkach [rzut kostka
-8]. Teraz mozna byto przystapi¢ do zasadniczej czeéci ataku. 19 PGR
powinien zaatakowaé 13/4 5 KDP, spychajac go na pole 2237 i wcho-
dzac w poscigu na pole 2236 [rzut kostkq -7 Korzysta]ac z chwili

- dezorganizacji 1/1/9 AR i 9 p-panc. mijajg 13/4 i zatrzymujq sig na polu

2254; obie jednostki prowadza walke ogniowa z I/4 pal [Rzut kostkg -
4] ehmmu;qc te] jednostce 2 ps. 2/I/9 AR wchodzi na pole 2242,
wzmacniajgc stojacych tam saperéw. 20 PGR przez pola 2235-2242-
2250-2258 dochodzi do drogi Ruen - Lotre i atakuje z marszu 15/4.
Efektem tego ataku bedzie wypchniecie 15/4 z Ruen [rzut kostka 7]
na pole nr 2270. Dopiero w.tym momencie nastepuje faza walki.
Uwieficzone powodzeniem ataki z marszu pozwalajg na podjecie
przez 19 | 20 PGR dalszej walki. 9 p-panc., wspierany 1/1/9 AR
powinien atakowaé 1/4 pal - likwidujac go [rzut kostkg 8] przy dziesie-
cnokrotnej przewadze samotnie stojgca artyleria nie moze sig wycofaé

i traci punkty. 9 p-panc. pozostaje na polu 2254, gdzne zagradza droge

dla ewentualnych rajdéw 15 put., a 1//9 AR zajmuje pole po 1/4 pal.
19 PGR atakuje ponownie 13/4, a 20 PGR atakuje 15/4. Oba ataki
uwiericzone zostaja powodzeniem, a zaatakowane jednostki musza
cofa¢ sie o 2 pola [rzut kostka -8]. Dwa bataliony 19 PGR powinny
pozosta¢ na polu 2236 (blokujac 15 put droge do Lotre), podczas gdy
trzeci $ciga 13/4 na pole 2238. 20 PGR zajmuje jednym batalionem
poie 2270,-dwa pozostate bataliony pozostaja na polu nr 2269.
9 Rozp. ogranicza sig do blokowania /10 pac i sztabu 5 KDP, nie
atakujac.

Po tak przeprowadzonym natarciu, jedyng mozliwa odpownedz:a
Aliantéw byto zajecie Alsten przez 15 put.

Nagrody dla pierwszych 10
graczy ufundowata firma AJAKS

z Pruszkowa.

" otwarcia jednostkom polskim drogi cdwrotu przez Ruen i Lotre. Atak

Takie rozwigzanie zadania poz-
walato uzyska¢ wynik w granicach 77-
78 %.

Najczesciej popetnianymi btedami
bylo zestawienie stoséw o sile powy-
Zej 24 ps i do tego poruszajacych sie
po terenie niedostepnym dia danych
jednostek lub bez uwzglednienia punk- §
tdw ruchu. Z bteddéw dotyczacych tak- [EEsE.
tyki bezwzglednie najczestszym byto §
nie pozostawienie ubezpieczenia na |
polu 2242, co pozwalato 15 put. na i
zajecie Lotre lub zablokowanie drogi
Ruen-Lotre.

Rozwiazanie zadania nr 12 .

W tym zadaniu podstawa do osiagniecia sukcesu byto wykorzys- .
tanie mozliwo$ci bojowych dwoch oddziatéw rozpoznawezych z I KA
poiskiego. Niekorzystny wynik rzutu kostka eliminewat wsparcie
alianckiego lotnictwa [rzut kostkg -1]. Mimo to pozostawa{a mozliwosé

#

z zaskoczenia, przeprowadzony przez ktérykolwiek z putkéw utari-
skich na saperéw z 9 DPanc.SS [rut kostkq -8] doprowadzat do zaje-
cia pola nr 2259 i umozliwiat przegrupowanie jednosték piechoty. Po
przegrupowaniu mozna byto uderzy¢ z marszu na 9 Rozp., wykorzys-
tujac do tego celu cala 4 Brygade Piechoty, sztab 5 KDP i 5 p-pang.. 3
W takim przypadku 9 Rozp. zmuszony byt do wycofania sie o 3-pola -}
i tracit dodatkowo 2 ps [rzut kostkg -7]. Teraz drugi z putkéw utariskich
mégt przej$¢ na pole 2274, aby starfitad zaatakowaé z zaskoczenia
1//9 AR. Atak ten powodowat zajecie pola nr 2283 [rzut kostkg -8].
Teraz droga odwrotu 10 pac i 4 pal stata juz otworem. Jeszcze tylko
przesunigcie saperéw 5 KDP do Lotre i strona niemiecka tracita
mozliwos¢ okrgzenia naszych wojsk. Nawet koncentryczny atak zobu ;]
skrzydet na raz nie mégt catkowicie zamknaé drogi odwrotu jednost-
kom polskim.

Przy takim rozegraniu zadania mozna byto uzyskaéok. 79%.

Do najczesciej popeinianych btedéw nalezato poruszanle sie jed-
nostkami 4 pal-u i,10 pac-u poza drogami i ignorowanie stref kontrolr
oddziatéw nieprzyjaciela [ub nie atakowanie ich w fazie walki, mimo
w fazie ruchu weszio sie w ich strefy kontroli. Najczestszym biedem
taktycznym byto rozdrabnianie i tak juz saczupltych sit It KA, co-dopro-
wadzito do wielu stabiutkich atakéw, nie majacych szans powodzenia.




