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| Pierwsza na polskim rynku kompletna
gra fabularna !!! Wkrocz w mroczny
Swiat niebezpiecznych przygéd.

LICZMISTRZ

Minikampania dla poczatkujgcych

1 graczy, ale prawdziwe wyzwanie dla ich
bohaterow.

GALERIA BOHATEROW

50 najbardziej znanych bohaterdw

* 1 Starego Swiata (o ile tylko zadasz

sobie trud ich stworzenia).

| KSIEGA WIEDZY TAJEMNEJ

| Nowe czary, zasady, profesje, przygody

i magiczne przedmioty
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A Z CHAQSEM
ambra, BOJKA W BARZE
arciniak, DEMONY SLAANESHA

Srioq, PARANOIA 17

Jan Rodriguez, TOON 19
ALMANACKH MISTRZA GRY
D. Paszkowski, PAMIETNIK ... 23
& }"'czyé Ci Wesotego Maciej Kocuj, WYSPY ROZOWEJ 24
Jurek Rzymowski, WROZBIARSTWO 26
" Kuba Zurek, PSYCHOTEST 28
Niniejszy numer Magii i Miecsa, yr Stawomir Zulawskl SYNDROMY... 32
talych kofiska dawka niecenzurowaneg Andrzej kukasiak, SEX-SESJA 34
jaki w zatozeniu ma u Ciebie wywolaé. Cz tukasiak, taski, FRASZKI & ZARTY 40
niefartownie ,,obronisz sie na $miech®, skutkiem Kuba Zurek, HOROSKOP 48
polimorfii-w ponurego smutasa ~ to zalezy tylko ¢d Ciebie, Twojego poczucia hu- KRYSZTARY CZASU) )
moru, a po trosze i od tego, czy zrozumiesz dowk azie niepowodzenia (bo NOWE CZARY / 58
masz inne, np. cigzkie, poczucie humoru) nie zrazajie tak szybko i sprébuj jesz- ' ﬁ g;sﬁ':"i'gass;k'gfgﬂ&a’! M gg
cze raz, i jeszcze — az do skutku. I nawet jesli nie jes io bystry, jest na to VADEMECUM WALKI
rada — po prostu wybuchaj §miechem wtedy, gdy r i i $miej si¢ wraz BESTIARIUSZ
z nimi dopéki nie przestana, a z calg pewnoscia nikt:ni

ze zaskoczyle§ PALADYN ARTURIUS
, PRZEDMIOTY MAGICZNE

PRZYGODA

dopiero dowcip, o ktérym inni zdazyli juz dawno zapo Inic
Ubawu jest po pachy, ze boki mozna zrywaé, ryczac i
ragla dobe, a nawet przez sen — az do ochrypnigcia! Staral Adam Kowalski, HAJDA NA S
gusta, by zadowoli¢ wszystkich, choé i tak znajda sig tacy, ¢ . Kreczmar, M'SZKU’ka, JAKO OST
rzystaja to przeciwko nam, zarzucajac nam hebefrenie lub potéwnujac do Misia |  DZIAL SIH
Fuzzy. Dlatego lojalnie ostrzegam - ten numer nie jest dla ponu i ) STREFA SMIERCI - odc. 3
~ skwaszona mina, lepiej niech go nie kupuja i odlozg zaoszcz
-pienigdze na konto (przynajmniej beda mieli z tego jaki$ po
péén‘iej meczy€ sig, zmuszajac do powstrzymywania $miechu —
graza zdrowiu psychicznemu, wywolujac ostre nerwice. Monika Swietlik s. 2 4-25, 34-35; 60-61, 656
Na koniec mam niespodzianke dla wszystkich, a mianowicie MINIKO Marcin Smigiel s. 48-4
(serio!), ktorego szczeliwi zwyciezcy (uwaga: liczba miejsc ogranic Michat I'.ysakowskl s. 48-4
trzech) otrzymaja wspaniate nagrody w postaci kilku ,,zagramanicznyg
ranckich' figurek do gry. Minikonkurs dotyczy zamieszczonego t
»Wyspy Rézowej Teczy", ktéry - jak-tatwo sie domyslié — stanow
parodig... — Czego!? Wiasnie, czego ~ i to jest wasze zadanie — odn
artykule jak najwigcej parodiujacych fragmentéw i wymienic¢ wlasciwje
wiadajace tytuty — dodam w- utatwieniu — przygéd, ktére 1o’ wlagpie zos
sparodiowane przez autora ,,Wysp...“ Uczciwie zaznaczam j%‘dnabﬁe niektd
maja wigkszg szans¢ na odgadnigcie i zwycigstwo, bowiem — co z przykro
muszg stwierdzi¢ — niestety nie wszystkie wymienione tam przygody zostaly
opublikowane, pozostajac dla wigkszosci amatoréw nagrody tajemnica, znana
kilkudziesigciu najwyzej osobom, ktére w te przygody grali prywatnie lub
styszeli o nich od znajomych lub znajomych znajomych:czy tez innego, wiary-
godnego Zrodta. Céz, moze nie wydaje si¢ to zbyt sprawiedliwe, ale przeciez
samo zycie takie nie jest (cho¢ tak twierdzi-paladyn Arturius). A poza tym niko-
mu nie zaszkodzi sprébowac¢ i wyda¢ kilka groszy na znaczek i karte pocztows
(z dopiskiem: MINIKONKURS). Ogloszenie wynikéw' fiastapi dwa numery
poéniej, a szczeSligi wybranicy losu otrzymaja swoje cenne nagrody poczta lub
-w  redakcji 7 dostajac jeszcze dodatkowo uscisk dioni p
“ i kufelek browaru. Howodzenija!

od stron

LUSTRAGIE ORYVEINALNE:

z Kotodziejczak, ¥
z T. J. Kusiniski, Rob

M A@ ]] % H : M H E@ZE ‘Matenaléw n *’zaméw;onych redak Nie zwraca.

Za tres¢ og ?szen wydawmctwo nie odpo%ada




Czesé!

Z przykroscia musze powiedzieé, ze w ostatnim miesigcu nie dostaliSmy prawie za-
dnych ciekawych listow. Otrzymalismy kilka ciekawych odpowiedzi na glos Micha-
ta Madeja, z kt6rych jedng nizej publikujemy... Z innych tez wylowilem co$ intere-

sujgcego...

Ludzie! Co sig dzieje?! Wszyscy sig ktéeq o KC,
(...) ale nie wierze, ie nikt nie zwrdcit uwagi na
beznadziejno$¢, jakq prezentuje wydany przez
»Maga” Warhammer. Chciatbym krétko wypowie-
dziec sie w sprawie tego idealnego, polskiego sys-
temu (patrz reklamy w MiM). Autorzy tej gry nie
mayjq zielonego pojecia o broni, pancerzach i wal-
ce albo moze wiedze te majq, ale nie wykorzystali
Jej przy tworzeniu tej gry. Wedtug nich niektérzy
w czasie 10 sekund tylko raz mieczem uderzq, a elf
w piytéwee skacze rownie swobodnie, co elf cal-
kiem nagi. Nastepnie magia, reklama mowi, iz jest
ona potgina, a tak naprawde jest ona bardzo
ograniczona i nieciekawa. (...)
Wracajqc do kwestii rozgrywania staré - komple-
tne bzdury, szajs, zero realizmu ~ gdy to czytatem,
przypomniat mi sie system A. Sapkowskiego (bez
obrazy, panie Sapkowski, pan przynajmniej przy-
znat, iz system paiski jest dla poczqtkujqcych). (...)
Do ideatu Warhammerowi to jeszcze daleko (bli-
zej 5q KC), a jesli ktos sqdzi inaczej, zapraszam do
korespondencji, oto mdj adres:
Sebastian Mazur
of. Manhattan 4/32
43-450 Ustrori

No c6z. Sa gusta i gusciki. Osobiscie Warham-
mer bardzo mi si¢ podoba, natomiast nie lubi¢ KC
(1 kilku innych systeméw tez). Warhammera ce-
ni¢ nie za sposéb rozwiazania pewnych spraw,
gdyz faktycznie mechanika gry nie jest moze naj-
mocniejsza strong tego systemu, ale za wspaniaty,
mroczny §wiat, oferujacy autorom przygéd i Mi-
strzom Gry o wiele wigcej mozliwosci niz moim
zdaniem nudny, sztampowy i bzdurny §wiat Or-
chii. Byé moze Czytelnicy chcieliby dorzucié swéj
glos popierajacy lub krytykujacy punkt widzenia
przedstawiony przez Sebastiana.

(...) A teraz pare stéw dla niejakiego pana
Michala Madeja z Krakowa. Cziowieku! (jesli nim
Jestes) wyttumacz mi po co kupujesz pismo,
ktérego istnienie wydaje ci sig totalnym absurdem.
Czcionka do kitu, opowiadania dla trzynasto-
latkéw, amatorskie artykuty, okropne opracowanie
graficzne, denny catoksztalt, redaktorzy do d...
Piszesz to wszystko, a ja czytam. No i cholera mnie
bierze. Oktadki byly takie i owakie, ale ogdlnie
w porzqdku, artykuty ciekawe i przydatne, dobra
zabawa przy Krainie Goblinéw. Przygody podob-
nie jak oktadki — raz na wozie, raz pod wozem. KC
po prostu nie lubie, WERP po prostu nie lubig, ale
MiM 10 pismo nie tylko dla mnie. Nie wiem, moze
masz ktopoty z dojrzewaniem, czy cof takiego (...)
LudZzie sig starajg, jakos im to wychodzi, a ty wyle-
wasz na nich kupe (...) odchodow, czepiajgc sie ja-
kichs urojonych probleméw. Wediug mnie po-
winienes poczytaé londyriskiego Timesa lub News-
weeka. Taaak, to sq pisma dla ciebie. Nie méwie,
Ze MiM jest doskonata, perfecto itd., ale to co ty
zrobites, to juz lekka przesada. Moze miale$ cigzki
dzier i musiates sig na kims wyzy¢ — padio na cza-
sopismo. Wedtug mnie powinienes zmienic¢ gazete
lub nawet rzuci¢ RPG. Bezsensownie denerwujesz
tylko innych — bez obrazy, ale daj sobie spokdj,
popieram wolno$é stowa, ale...

Piotr Moltgen, Wroclaw

Nie wypada mi komentowa¢ tego listu, powiem
tylko, ze jest najtagodniejszym z tych, jakie do nas
dotarty.

W tym numerze byly to jedyne listy, jakie chcia-
tem zaprezentowaé na tamach pisma, Zajme sig te-
raz sprawami wydawnictwa.

Po pierwsze. Wewnatrz numeru znajdziecie nowy
kupon zaméwieni naszych produktéw. Od tej pory
osoby chetne do kupienia ktérego$ z naszych pro-
duktéw nie beda wpisywaly cyferki przy wydru-
kowanym tytule. Zamiast tego, przy kazdym ku-
ponie znajdzie si¢ lista produktéw, przy ktérych
podane s ich kody. Kupujacy powinien wpisaé na
kupon odpowiedni kod interesujacego go produk-
tu, poda¢ jego ceng i ewentualnie zsumowaé calg
nalezno$é. Prosimy o BARDZO STARANNE
I DOKLADNE wypetnianie kuponu! Kazdy ku-
pon obowiazuje jedynie do momentu ukazania si¢
nast¢pnego numeru pisma! Produkty, ktérych ce-
na ulegnie w ciagu tego miesigca zmianie, a zosta-
ng zam6wione na starym kuponie, nie zostang wy-
stane! Miast tego osoba zamawiajaca dostanie li-
Scik z prosbg o ewentualna doplatg lub propozycje
zwrotu pieniedzy.

Po drugie. Zamawia¢ mozecie wszystkie dotych-
czasowe numery archiwalne pisma, za wyjatkiem
numeru 3 i 4. Ich naktad zostat juz catkowicie wy-
czerpany. Bliski wyczerpania jest naktad numeru
5. UWAGA! Od momentu ukazania si¢ nastepne-
go numeru, czyli 5/95, WSZYSTKIE archiwalne
numery pisma b¢dg sprzedawane po tej same;j ce-
nie - 35000 starych ztotych, czyli 3,50 nowych.
Kto chee kupi¢ po starej cenie, powinien sig po-
spieszy¢.

Po trzecie. Wszystkie kupony z numeréw archi-

walnych tracy wazno§¢ w momencie ukazania -

si¢ tego numeru. Zaméwienia, na ktére dokonane
zostana wplaty na starych kuponach, zostang zrea-
lizowane jedynie wtedy, gdy cena danego produktu

- nie ulegta zmianie. W przeciwnym razie zamawia-

jacy dostanie Iist informujacy go o koniecznosci
doptaty lub propozycje zwrotu pienigdzy.

Po czwarte. Osoby, ktére w jednym zaméwieniu
dokonaja zakupu, ktérego warto$é przekroczy
1.000.000 (jeden milion) starych zlotych, dostaja
10% znizki. Na kuponie powinniscie znalezé od-
powiednig informacje.

Wszystkie powyzsze zmiany zostaty podyktowa-
ne koniecznocia uporzadkowania naszego syste-
mu zaméwieit pocztowych, ktéry w ostatnim cza-
sie stat si¢ nieco zagmatwany. Za ewentualne klo-
poty przepraszamy. Postarajcie si¢ nas zrozumieé
— musimy mie¢ porzagdek w dokumentacji.

Jak zapewne zauwazycie, w numerze znalazty sie
reklamy kilku nowych gier. Mam na mysli dtugo
oczekiwane ksigzkowe wydanie Krysztatéw Cza-
su, gre Zew Cthulhu i Middle-Earth Role Playing,
czyli przygody w tolkienowskim Srédziemiu. Do-
datkowo ukaze si¢ nowe, rozszerzone wydanie gry
Andrzeja Sapkowskiego, noszacej teraz tytut: Oko
Yrrhedesa i gra fabularna, przeznaczona dla gra-
czy w wieku 8-16 lat, noszaca tytut Wiadca Pier-
§cieni. Wigcej informacji o kazdym z tych produk-
téw znajdziecie w odpowiednich reklamach.

Teraz juz tylko tradycyjna lista 0s6b poszukuja-
cych graczy i nowopowstatych klubéw.

Poszukuje graczy interesujacych sie RPG
i planszowymi grami fantasy

Pawet Strycharczyk

ul. Gwarecka 35a/6

41-705 Ruda Slaska 5

Poszukujemy fanatycznych graczy

ze Swiebodzina i okolic.

Tomasz Derlatka

0$. Widok 23B/1 Swiebodzin tel. 252-27
lub

Piotr Kochanowski

0$. Kopemika 28 Swiebodzin

Szukam graczy z okolic Nysy lub Grodkowa
Mucha

Polna 23B/9

49-233 Skoroszyce

Szukam Mistrzéw Gry i graczy

z woj. biatostockiego

Bartek Dubicki

ul. Starodworna 29

16-015 Knyszyn

Poszukuje graczy RPG grajacych w KC
i Warhammera

Bartek Nowak

ul. Artylerzystéw15/53

88-190 Barcin woj. bydgoskie tel. 83-31-15
Poszukujemy graczy z okolic Katowic
Bartosz Serda

ul. Bolestawa Chrobrego 17/118

40-881 Katowice (0§. Tysigclecia)

Jeszcze kilka luZznych adreséw:
Mariusz Piszczak

ul. Kosciuszki 26B/3
59-300 Lubin

tel. 42-60-05

Bartosz Zaspa

ul. BrzezZnicka 33/22
97-500 Radomsko

Rafat Kepa

ul. Zalesie Dolne 54
32-700 Bochnia tel. 257-87
Stawomir Rech

ul. Mikotajczaka 12/1
35-208 Rzeszéw

KLUBY

Radomski Kiub Mito$nikéw Fantastyki
»Progresor”

Adres kontaktowy:

Krzysztof "Kot” Sokotowski

ul. Szpitalna 6/10 m.14 Radom

tel. 233-76

Przysuski Klub Gier Fabularnych
Adresy kontaktowe:
Wojciech Gebezyk
ul. Grodzka 16/8
tel. 33-12

26-400 Przysucha
lub

Lukasz Pejas

ul. Szkolna 2a/6

tel. 51-39

26-400 Przysucha

Klub Fantastyki ,,ASGARD”
przy Miejskim O$rodku Kultury
58-500 Jelenia Géra ul. 1 Maja 60 tel. 228 - 01
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® ENCYCLOPEDIA CTHULKIANA °|

Firma Chaosium Inc., ktérej gre , Zew -.

® Crhulhu* wydamy we wrzesniu w jezyku pol-
skim, kontynuuje swa najnowszg seri¢ ksiazko-
wa. Do tej pory ukazalo si¢ w niej 5 pozycji,
@ z ktdrych cztery pierwsze stanowig zbiory opo-
wiadan, powiazanych z mitologig Cthulhu.

Kazdy z nich po§wigcony jest jednemu z bogéw.

@ Ukazaty si¢ nastgpujace tytuty: Azathoth, The
Shub-Niggurath Cycle, Cthulhu Heir’s, Has-
tur Cycle i Mysteries of the Worm (czyzby

@ angielskie wydanie De Vermis Mysteriis?).
Ostatnia, na razie, pozycja z cyklu jest Encyc-
lopedia Cthulhiana, zawierajaca uporzadko-

@ Wane alfabetycznie hasta, odnoszace sig do
utworéw Lovecrafta i jego kontynuatoréw. Dla
mitosnikéw tego pisarza i graczy ,,CoC* jest to

@ nicocenione Zrédto wielu informacji. Po raz
pierwszy oficjalnie zebrano tyle wiadomosci na
temat Azathotha, Necronomiconu czy Nyarla-

¢ thothepa. Sugerowana utrata zdrowia psy-

chicznego po przeczytaniu tej ksiazki: 1k6/2k6, -
mitologia Cthulhu +8%, okultyzm +1%,

PY wskaznik czaréw x 1, 6 tygodni. Jak wi... .
Autora tej notatki odwieziono wtasnie do
przybytku do obtgkanych. Znaleziono go
siedzqcego nad dziwnq ksiqzkg, a na jego twarzy
malowalo sie prawdziwe przerazenie. Od daw-
na juz podejrzewano o o zaburzenia psychicz-
ne, ale jak dotqd podejrzeri tych nie mozna byto
potwierdzié. Teraz, po pozbyciu sig tej osoby

nasza redakcja siggnie nowych szczytéw dosko-

natosci. Najpierw jednak rzuce okiem na
ksigzczyng, ktorq czytat biedny szaleniec.
(AM)

——

® ATAK BRATTLEMECHOW! *

Firma FASA, wiasciciel praw do gier Battletech i Mechwarrior przegrupowata swe sily i przy- °
puscita zmasowany atak na niczego nie podejrzewajacych obywateli Stanéw Zjednoczonych.
- Amerykariska telewizja rozpoczgta we wrzesniu emisje serialu rysunkowego, ktérego akcja

@ Umiejscowiona jest w realiach §wiata wspomnianych wyzej gier. Badania ogladalnoséci wskazuja, e
ze'wéréd podobnych sobie serial ten jest najchgtniej ogladanym programem telewizyjnym w grupie
-wiekowej 11-24 lat. Od lata tego roku ma zosta¢ udostgpniony do emisji poza terenem USA.

@ - Firma Penguin opublikowata w Wielkiej Brytanii serig 15 ksiazek, osadzonych w §wiecie gry ®
Battletech. W tym roku na rynku polskim ukazg si¢ trzy ksiazki z tej serii, noszace wspéiny tytut
Trylogia Szarej Smierci. Rynkowi polskiemu udostepni je wydawnictwo ,,MAG*, czyli my.

®  _ Wéréd gier komputerowych dostepnych jest w tej chwili kilka pozycji, ktérych akcja ma
miejsce we wszech§wiecie Battletecha. Na ten rok zapowiadane sa dwie nowe gry — pierwsza
z nich ma by¢ przeznaczona na SEGA-CD, kolejna na poczciwego peceta. ®

~ Powstajg liczne centra rozrywki wirtualnej, w ktérych mozna ,,poprowadzi¢* wlasnego mecha.
W tej chwili kilkanascie takich osrodkéw juz dziata w USA i Japonii, co miesiac otwierany jest
@ nowy. W najblizszej przysztosci zagra¢ w Battletecha ,,na zywo* bedzie mozna w Kanadzie, ¢
Wielkiej Brytanii, Australii i Francji.
— Firma Malibu Comics, ktéra niedawno wykupit Marvell Comics, rozpocz¢ta wydawanie serii
® komikséw po§wigconych najstawniejszym pilotom mechéw i ich przygodom. L]
- I na koniec chyba najciekawsza wiadomo$¢. Firma New Line Cinema (producent dobrze
znanej polskim widzom Maski) w 1996 roku wprowadzi na ekrany kin film fabularny, ktérego ak-

® cja bedzie miata miejsce ,,gdzie$ w kosmosie, gdzie wojny rozstrzygane sa przy uzyciu mechéw*. b

W tej chwili gotowy jest juz scenariusz, niestety zadne szczegéty fabuty jeszcze do nas nie dotarty.

(aM)
. -9
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Komputerowa wersja gry Magic: the Ga-
thering ma ukazaé si¢ juz we wrzesniu 1995
roku, a nie na gwiazdke, jak podali§my w ,,In-
formacjach* w 2/95 numerze MiM. Wydawca,
firma Microprose, podata jeszcze kitka do-
datkowych informacji. Oto one:

Minimalna konfiguracja, aby podziwia¢

ARGIC: THE GRTHERING .

peine walory gry: PC 386, 4 MB RAM, Win- bt

dows 3.1, MS DOS 5.0, SVGA, mysz i jaka-
kolwiek karta dZwigkowa.

Gra bedzie mie¢ dwa poziomy rozgrywki:
samotnicze zmagania z przeciwnikami sterowa-
nymi przez komputer oraz gra w sieci z innymi
graczami, niewatpliwie bardziej emocjonujgca.

Autorzy gry uwazaja, Ze komputerowa wer-
sja jest prostsza, a zarazem bardziej rozbu-
dowana. Wszystkie zasady zna i egzekwuje
komputer, co pozwala graczowi na szybsze
i fatwiejsze poznanie gry, a zarazem eliminuje
sytuacje sporne — komputer zawsze ma racje.
Gra bedzie wzbogacona w dodatkowe elemen-

oV zadania do wykonania i pojedynki, ktére
rozwing wspaniaty zabawe jakiej dostarcza kar-
ciana wersja Magic: the Gathering.

Warto powiedzieé, ze oryginaina wersja gry
ukazata si¢ na rynku amerykanskim we wrze-
$niu 1993 i w ciagu 6 tygodni sprzedano okoto
10 milionéw kart. Dotychczas sprzedano na
$wiecie ponad 300 milion6éw kart! Peter D. Ad-
kinson, prezes firmy wydajacej Magic: the

PS Gathering powiedziat, ze czgsto dochodzi do
petnej sprzedazy kart zanim jeszcze dostawa
dotrze do sklepu.

Wszystko to sg fakty — pozostaje tylko jed-
no pytanie: kiedy u nas pojawi si¢c Magic: the
Gathering?

‘.'"—’\___———\—./\/\(im\il)""

® . 2
CZRS NA ALOTY ’

Firma Mindscape podzielila si¢ ze §wiatem wiadomoscia o pomys$lnym zakonficzeniu rozméw

z potentatem gier, firma Games Workshop na temat wydania komputerowych wersji gier

@ bitewnych ze §wiata Warhammera — Deathwing, bedacej adaptacja Warhammera 40000 oraz ¢
Fantasy Battle, adaptacji Warhammera Fantasy Battle.

Ta informacja jest przefomowa z co najmniej kilku powodéw. Firma Games Workshop jest

@ mocno wyczulona na punkcie bitewnego Warhammera, ktéry przynosi jej najwigksze dochody ®
(szczegblnie Warhammer 40000) i dosy¢ ostroznie udziela jakichkolwiek, zwigzanych z tymi gra-
mi licencji. Tak tez byto i w tym przypadku. W trakcie rozméw z ludZmi z Games Workshop wy-

® 57ty na jaw ich obawy czy obydwa kultowe systemy bitewnego Warhammera w dostatecznym e
stopniu zostang przelozone na komputer (chodzi o PC, najprawdopodobniej tylko z CD-ROM-em)
- ich watpliwosci zostaly chyba rozwiane, wszak licencje wydali. Dotychczas ukazata si¢ tylko
jedna komputerowa adaptacja Warhammer’a bitewnego —Space Hulk, wydana w roku 1993
przez Electronics Arts — i do dzisiaj nic wigcej. Gra, szczerze powiedziawszy, byla taka sobie

e i moze to zadecydowato, ze dopiero teraz dojdzie do kolejnego przetozenia Warhammer’a na ¢
komputer. To, ze olbrzymi projekt wydania dwéch gier otrzymata firma Mindscape nie jest przy-
padkiem. Ten, kto §ledzit ostatnie posunigcia tej firmy, zauwazy jej wyrazne dazenie do zdomi-

@ nowania rynku komputerowego RPG: wykupita firme¢ SSI, bedacy sita sprawcza komputerowego @
AD&D); wydata Dragon Lore, RPG specjalnie na CD-ROM, a teraz umowa z Games Workshop
— zobaczymy co bedzie dalej.

®  Przelomem jest tez to, ze nareszcie wizje wielu fanéw bitewnego Warhammer’a doczekajg si¢ L4
spelnienia. Wszak chyba kazdy, kto grat w jeden z tych system6w i posiada komputer, miat pomyst

_-na wersj¢ komputerowa.
Projekt Mindscape przewiduje wydanie dwéch gier pod koniec tego roku! Pierwsza z nich to

Deathwing, dziejaca si¢ w $wiecie Warhammer’a 40000 — $wiat przysztosci. Bedzie to gra akcji

z elementami strategii. Widok ma byé taki, jak w Doomie, przewidywana jest mozliwos¢ uczest- o

niczenia do o$miu ,,zsieciowanych* graczy. Fabuta ma by¢ klasyczna: jeden z ludzi Imperatora

zostal zawtadniety przez demona Chaosu, ktéry prébuje zapoczatkowaé najazd hord Chaosu.

@ Naszym zadaniem bedzie przebicie si¢ przez seri¢ scenariuszy, dziejacych si¢ zaréwno wewngtrz @
statkéw kosmicznych, jak i na zewnatrz. Wszystko jednak sprowadza¢ si¢ bedzie do bigkania si¢
po ciemnych korytarzach i strzelania do wybiegajacych genokrad6éw i innych istot Chaosu. Za-

® powiada si¢ kawalek dobrej walki. L

Druga gra bedzie nosi¢é nazwe Fantasy Battle i bedzie osadzona w §wiecie Warhammer’a
Fantasy Battle. Gra ma by¢, takie sg na razie zalozenia, strategia z elementami akcji. Bedziemy
rozgrywali bitwy w przygotowanych plenerach (géry, rzeki, itp.). Grafika, jak i animacje
poszczegbinych figurek postaci przygotowywana jest na stacjach graficznych Silicon Graphics
za pomocg pot¢znego programu Softimage. Catos¢ ma byé przygotowana na szybkie komputery o
z CD-ROM-em, na kartg¢ SVGA.

Jedyne, co nam, maniakom bitewnego szaleristwa pozostaje, to czeka¢ na Gwiazdke, kiedy

@ bedziemy mogli poréwnad, czy komputerowa wersja jest lepsza od klasycznej, rozgrywanej na @

powierzchni stotu. ' .

(emi)
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Sieci komputerowe, tak ukochane przez cyberpunkowcéw, sa obecne i w Polsce. Nie jest to
Jeszeze globalny twér, obdarzony wtasna, sztuczng inteligencja, nie mozna po nich grasowag,
uzywajac sprzegéw rodem z powiesci Gibsona. Nie da sig takze toczyé widowiskowych, smiertel-
nych pojedynk6w z oprogramowaniem obronnym. Na razie stuza po prostu wymianie informacji
migdzy ludZmi. Najwigkszy zasieg (i najwigksze szanse na przeksztalcenie sie w przysztoéci o
w ogdlnoswiatowa Macierz) ma Internet — sie¢ stworzona pierwotnie przez naukowcéw dla
naukowcéw, a ostatnio coraz szybciej docierajaca ,,pod strzechy* (u nas, wobec monopolu teleko-
munikacyjnego trzeba bedzie z tymi strzechami nieco poczeka¢). °

W Polsce dostep do Internetu zapewniaja jak na razie gtéwnie uczelnie wyzsze (z oczywistych
wzgledow przede wszystkim dla studentéw i pracownikéw naukowych), ale ostatnio zamierza sie
udostepni¢ ustugi sieciowe takze szkotom nizszego stopnia. O ustugach komercyjnych powiem °
tylko tyle, ze - o ile mi wiadomo — sg nieziemsko drogie. Nie wyglada to rézowo, ale w koficu
mogg si¢ myli¢, prawda? Zaktadam wigc milczaco, ze sami zdotacie znalezé sobie dostep do Sieci,

a zeby Was do tego zacheci¢, opowiem pokrétce, co ciekawego moze tam znalezé gracz. Poniewasz. °
jest tego duzo, podam teraz jedynie skrétowy spis mozliwosci. Bardziej szczegétowe opisy
poszczegolnych ustug znajdziecie w kolejnych numerach.

Znalez¢ mozna (oczywiscie, jak to w Sieci) INFORMACIE. I to prawie na kazdy temat. °
Z rozsianych po catym §wiecie archiwéw FTP mozna uzyskaé rozszerzenia do AD&D*, WFRP
i innych systeméw, spisy czaréw, przedmiotéw magicznych, a nawet wspaniale sagi, stanowigce
nieco upigkszone zapisy rzeczywistych sesji albo po prostu historie, wymy§lone przez autoréw. °
Trafiajg si¢ takze opowiadania, a nawet powiesci. Oczywiscie nie znajdziecie tam kopii oryginal-
nych podrgcznikéw czy ksigzek (prawo autorskie jest na Zachodzie egzekwowane nawet w Sieci),
ale mozna niekiedy znaleZ¢ ich alternatywne wersje.

Innym sposobem dobierania si¢ do informacii jest World Wide Web (Ogéinoswiatowa Pa-
jeczyna) — system hipertekstowy, pozwalajacy bez problemu ,,siggnaé” elektroniczng macka i po-
brac jakie$ informacje z miejsca na drugim koficu §wiata albo ztozy¢ tam co§ wiasnego. Nieco °
starszym i obecnie skutecznie przez WWW wypieranym protokolem komunikacji jest gopher, za-
pewniajacy nieco tylko mniejsze mozliwosci, ale niestety pozbawiony bajeranckiego graficznego
miedzymordzia.

CoS bardziej ,,na zywo"? Proszg bardzo. Nawet teraz, gdy to piszg, nadchodzg listy do grupy
newsowej pl.gry.rpg. Jest to jedyna polskojezyczna grupa po§wiecona RPG, ale oczywiscie ist-
nieje cale mnéstwo grup anglojezycznych. Tu czas oczekiwania na odpowiedZ wynosi czasem za-
ledwie kilkanascie minut. Nieco wolniej odbywa sig ruch w listach dyskusyjnych, w ktérych kolej-
ne artykuty rozsylane sg poprzez pocztg elektroniczng, ale i tak z listy poswigconej AD&D dosta-
Je w jeden dzieri wigcej listéw niz przechodzi w ciagu tygodnia przez pl.gry.rpg.

Juz stysze niecierpliwe pytanie: czy mozna grac przez Sie¢? Jasne, ze mozna. Na razie tylko
narobi¢ Wam smaku i powiem, ze nawet na kilka sposobéw. A mianowicie: PBEM, czyli Play
By E-Mail — gra poprzez poczte elektroniczng — rozgrywa si¢ najezgsciej w rundach, ktére zaj- o
mujg ok. 24-72 godziny, czyli czas potrzebny do spokojnej wymiany poczty; IRC, czyli Internet
Relay Chat — program umozliwiajacy ,rozmowe* z ludZmi z drugiego kofica §wiata, cudowne
narzgdzie do RPG, choé rzadko stuzy akurat do tego; wreszcie MUD, czyli Multi-User Dungeon, o
Jak sama nazwa wskazuje, ustuga stworzona w okre$lonym celu — za Mistrza Gry robi tam pro-
gram komputerowy, a sama gra przypomina nieco prymitywne ,tekstéwki“ w rodzaju starozyt-
nego ,,Hobbita", znanego jeszcze posiadaczom przedpotopowych ZX-Spectrum — ciekawe, komu PY
Jjeszcze cokolwiek mowi ta nazwa... Oczywiscie, MUD-y s3 zazwyczaj duzo bardziej wyrafi-
nowane niz ,tekstowki*.

To tyle necenia. Szczegdly juz niedtugo. Oby sig zmiescito...

_ Mars |
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Ten konwent przebiegat w wyjatkowo
® spokojnej atmosferze, zmaconej tylko raz za ®
sprawg przerazliwego diwigku dzwonka
(przez obecnych tam przedstawicieli Imperium
@ uznanego za rebelianckg prowokacje), kiéry @
w sobotni poranek przerwat czesci uczest-
nikéw zastuzony odpoczynek. Na brak rozry-
® wek, szczegblnie w postaci konkurséw, trud- @

no byto narzeka¢. W piatkowy wiecz6r, tuz po
otwarciu imprezy przez Piotra Gotdona, ucze-
® sticy pierwszego z nich odpowiadali na py--
tania z wiedzy o RPG. Krétko po péinocy
Mistrzowie Gry rywalizowali o tytul najwigk-

b szego rutyniarza (cokolwiek by to oznaczato -
jak twierdzili organizatorzy). Najwieksza wie-
dzg o §wiecie gier popisat si¢ Artur Marciniak,
a za najwickszego rutyniarza uznano Przemka
Przestrzelskiego ,Juggera®.

W sobotg przystapiono do zmagar indy- Py
widualno-druzynowych, w ktérych udziat
mogli bra¢ zaréwno pojedynczy uczestnicy,

@ Jak i liczace 2-3 osoby druzyny. Tematyka ¢
obejmowata nie tylko czyste RPG, ale i sze-
roko pojeta fantastyke (dziaty: film, polska

o fantastyka, klasyka SF, stara SF, fantasy, @
Tolkien, opowiadania, nasze ulubione i Star
Wars). Odpowiedzi oceniato jury w sktadzie:

@ Darek Lipiec (d’Arc), Jasiu Rodriguez i géru- @
jacy nad otoczeniem Wielki Admirat Kamil
Wojtkiewicz (Diugi). Konkurs trwat ponad

@ trzy godziny, trzeba jednak przyznaé, ze ilo§é @
pytaft byta naprawde imponujaca. Ostatecznie
zwycigzyt zesp6t w skitadzie: Krzysiek

® Sokotowski (Kot), Krzysiek Dyrek ,Kriss“ ®
i Przemek Przestrzelski ,Jugger”. W tym
samym dniu rywalizowali ze sobg piloci TIE-

® fighteréw (znowu to Imperium!), a nawet ®
zachgcona odgérnym przyktadem, dziatajaca
na terenie konwentu gospoda przygotowata

® dla swoich stalych bywalcéw wilasny quiz.

Zwycigzcy konkurséw, zwiazanych z fan-
tastyka i RPG otrzymali jako nagrody podre-

® czniki do réznych systeméw, wreczone
z niewielkim opéZnieniem, wywotanym
konieczno$cig poscigu sponsora, ktéry wcze-
$niej opuscit teren konwentu. Nieporozumie-
nie udato si¢ jednak szybko wyjasnié i na-

o 8rody w koricu dotarty do wiascicieli.

tem6w autorskich, takich jak ,,Zty Cied“, ,Hybrydy", ,High Fantasy* i ,,Aphalon‘. Uczestnicy mieli okazje wystucha¢ krétkich opowiesci o kazdym

@ Znich, w wykonaniu prowadzacych je Mistrzéw Gry, a takze wzia¢ udziat w przyktadowej rozgrywee i péZniejszej polemice na temat kazdej z tych gier. o
W niedzielg rano miata miejsce dyskusja poswigcona ewentualnej reformie ,Krysztatéw Czasu” oraz spotkania z wydawcami, Grzegorz Szulc (ISA)

zapowiedziat publikacje ,,Shadowruna** (2nd Edition), pierwszych dwéch toméw ,Secret Power Trilogy* i dalszych powiesci ze §wiata Forgotten Realms,

e W tym trylogii , Icewing”. Wystepujacy w imieniu MAG-a Jacek Brzezifiski i Artur Marciniak potwierdzili zamiar wydania Call of Cthulhu i MERP-a. P
Przez caly czas trwania konwentu ukazywat si¢ biuletyn informacyjny, ktérego kolejne numery oznaczono, nie wiedzie¢ czemu, cyframi 1, 3 i 7.

Drukowano w nim nazwiska zwycigzc6w konkurséw, krétkie doniesienia o poszczegéinych punktach programu oraz ogtoszenia. Na uwage zastuguje

@ opublikowany tam pomyst utworzenia bazy danych, zawierajacej nazwiska i adresy mitosnikéw fantastyki (SF, fantasy i RPG) z terenu calego kraju. @

Osoby zainteresowane proszone s3 o przestanie krétkiej informacji o sobie (personalia, zainteresowania, adres kontaktowy z telefonem, ew. adres

sieciowy) na adres: Krzysztof Sokotowski (Kot), ul. Szpitalna 6/10 m14, 26-600 Radom.

Zglodniali uczestnicy mieli okazje pozywi¢ si¢ nieco w gospodzie ,,U Pomaraficzowej Ksigzniczki i Trzech Gotych Grubaséw* (czy tez.,,Grubych @
Golaséw™), ktéra wkrétce po otwarciu zakasowata oficjalny szkolny bufet. Zdesperowany wiasciciel bufetu zamknat go po kilku godzinach
bezskutecznego oczekiwania na klientéw i pojechat do domu. Serwowane w karczmie specjaty zachecaly bardziej wygladem niz nazwa (np. nochal trol-
® la, baluficie z plesniawka czy czarna woda), ale po ich skosztowaniu natychmiast rozwiewaty si¢ wszystkie uprzedzenia, Goscie spedzali czas w mitej, ®
nastrojowej atmosferze, do czego w duzej mierze przyczynit sig wystr6j karczmy i palgce sig na stolikach §wiece. Przytulnosé tego miejsca sprawita, ze

stato si¢ ono w sobotni wieczér najbardziej chyba zattoczonym pomieszczeniem na konwencie.

Po oficjalnym zakoriczeniu (niedziela, godz. 14) znajomi mieli okazje zlozyé zyczenia urodzinowe wybitnemu dziataczowi wroctawskiego fandomu, @

Jasiowi Rodriguezowi. -

Zorganizowany przez Bractwo z Arianrhod ,,Srebrny Cieri* okazat si¢ sympatycznym, kameralnym konwentem, Nieliczne glosy krytyczne dotyczyty
® siéwnie ceny (15 zt - inflacja niestety dalej aktualna), malej ilosci dyzurnych Mistrzéw i klopotéw z dostgpem do prysznica, ktéry wedtug zrédet im- @
perialnych odleciat gdzies w przestrzedi migdzygwiezdna. Za najwigksze plusy uznano natomiast sprawna organizacje, porzadek i doskonate jedzenie
o w gospodzie. Nastepng tego typu imprezg Bractwo z Arianrhod zapowiada juz na jesiest.

W sobote odbywaly si¢ prezentacje sys-

Sylwia , Kiro" Zabiriska ®
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W biezacym roku kwiecien obfituje w rézno-
rakie zloty ,(fantastyczno-roleplay’owskie®,
a wigkszo$¢ z tych wiosennych zdarzert zdaje si¢
skupiaé woko6t Wroctawia. Zapewne wérdd Was
jest wigcej osdb, ktére styszaty o zapowiadanej
na koniec miesiaca Szadariadzie V, niz takich,
ktérzy wiedza o tym, ze w dniach 7-9 kwietnia
we Wroctawiu odbyl si¢ zlot pod nazwa Srebrny
Cien ‘95.

A byt to zlot wspanialy...

POWROT DO TRADYCJI ?

Organizatorzy Srebrnego Cienia — Bractwo
z Arianthod - przyjeli zatozenia, ktére przy
obecnej ,,populizacji gier fabularnych mogtyby
sie wydawaé dziwne lub przestarzate. Srebrny
Cieri od poczatku do kofica zaplanowany byt
jako zlot maty i wrecz kameralny. Przybylo nai
okoto 80 oséb (nie liczac organizatoréw), w tym
do$é wielu weteranéw i chwilami miatem wra-
Zenie, ze znéw jestem na jednym z tych starszych
konwentéw (wtedy, gdy konwenty graczy nie
miaty jeszcze swoich nazw), gdzie liczba uczest-
nikéw byta na tyle duza, by nie czué pustki na
korytarzach i w salach do gier, a zarazem na tyle
mata, by w ciggu czterdziestu kilku godzin trwa-
nia imprezy pozna¢ prawie wszystkich uczest-
nikéw. Mysle, ze taki sposéb organizacji imprezy
powinien zacheci¢ takze inne kluby i grupy
graczy do organizowania wielu mniejszych im-
prez. Dzieki temu nasz ,fandom RPG* wzbo-
gacitby sig o kilka ciekawych wydarzef, a fani,
ktérzy nie mogg pojechaé na wielkie zloty (ja-
kich mamy na razie tylko kilka rocznie) mogliby
spotykaé innych fanéw na takich wiagnie zlotach
kameralnych,

NOWOSCI STARSZE I NOWSZE

Zaczatem troche jakbym pisat o spotkaniu
kombatantéw, a przeciez Srebrny Cieri peten byt
nowosci. Przede wszystkim byt to pierwszy zlot
zorganizowany przez Bractwo z Arianrhod —
grupe istniejaca niezbyt dtugo — ale skupiajaca
ludzi o wielkim dodwiadczeniu (vide Jan Ro-
driguez, d’Arc, Mnich, itd. — wszystkich nie
jestem w stanie wymieni¢). Jako, ze byt to
nowy zlot, obfitowat on w bardzo ciekawe
punkty programu,

Odbyty si¢ spotkania pod nazwa ,,gier prezen-
towanych®, w ktérych autorzy nowych systeméw
(albo starych, lecz malo znanych) najpierw
opowiadali pokrétce o swoim systemie (grze),
a nastepnie prowadzili zwyczajng sesjg tej gry
dla kilku chetnych os6b. Taka ,,robocza* prezen-
tacja gry jest chyba duzo bardziej przekony-
wujgca niz samo opowiadanie o tym co si¢
wymys$lito lub napisato. W ramach tych prezen-
tacji zobaczyliémy gry bardziej ,,komercyjne
i rozreklamowane, takie jak Aphalon i Zty Ciert
oraz gry mniej znane, ale za to starsze, takie jak
Hybrydy i High Fantasy.

Drugim niekonwencjonalnym punktem pro-
gramu byt KONKURS RUTYNIARZY. W kon-
kursie tym zawodnicy musieli wykaza¢ sig
opanowaniem rozmaitych technik ,.bycia mis-
trzem gry“, Zaczeto sig¢ od kostkologii. Czy
wiecie jakie sg rodzaje kostek szesciosciennych?
(Ja wiedzialem.) Nie chodzilo oczywiscie o ko-
lory, czy napisy na kosciach, ale o fakt, ze kosci
szeécienne mogg byé ,lewoskretne” i ,,prawo-
skretne* (sprébujcie wzigé kosci z réznych
zestawéw 1 utozyé je tak by byly skierowane
$ciankami o tych samych numerach w te same

e ————

strony; jak si¢ o tym przekonacie, nie zawsze si¢
da). Zawodnicy, ktérzy mieli wtasne kosci dosta-
1i dodatkowe punkty — rutyna, no nie? Byly tez
zadania'rzucenia odpowiedniej liczby na kosci
K100 (oj, to byto trudne ~ gdyby nie to, ze
mialem zastonke mistrza gry, to musiatbym rzu-
caé uczci..., eee, oficjalnie). Potem zaczely si¢
juz schody, a wlasciwie drabiny. ,Zdarzyla ci si¢
wpadka. Centaur wyszed} po drabinie. Jak wyttu-
maczysz to graczom?“. Céz, tu propozycje byly
rézne, a ciekawsze z nich to np. ,,Kogo si¢ py-
tasz? Sciany?* albo ,,Jako$ wyszedt, a poza tym
tam stoi 20 ogréw. Co robicie?", ewentualnie ,,Po
prostu, zrobit to z szarzy". Moja wersja z matpo-
centaurem, ktérego podsadzili koledzy nie zos-
tata nagrodzona punktami. Inne trudniejsze zada-
nia polegaty na naméwieniu dziewczyny (jednej
z organizatoréw), aby zagrata w twoja gre; na
odnalezieniu w ciggu 2 minut charakteru Biatego
Smoka w... czeskojezycznej wersji AD&D. Zas§
najklopotliwszym zadaniem okazato si¢ zareago-
wanie w sytuacji, gdy gracze majg do$¢ scenariu-
sza i chcg udaé sig do domu publicznego. Naj-
lepsza metode zaproponowat Kriss z klubu Val-
halla - on rzucitby graczom na stét kilka ,.§wier-
szczykéw* i poczekalby, az im si¢ znudzi, po
czym wrocilby do gry. Byto oczywiscie tez kilka
powaznych pytari (np. jaki jest najstarszy $wiat
do gry RPG — podobno Greyhawk), ktére wyma-
gaty odrobiny wiedzy ,.historycznej“, zas nagro-
da byta catkowicie niepowazna — podrecznik do
gry TOON (jesli nie wiecie co to za gra, to
powiem Wam, Ze gracze sa tam postaciami
z kreskéwek, a gléwne motto gry to ,,Zrébmy
co$ glupiego™).

INNE KONKURSY

Nie my§icie, ze powyzszy konkurs byt jedyny.
Odbyta si¢ takze bardzo powazna impreza ,,PO
OTWARCIU", w ktdrej trzeba byto wykazaé si¢
dobra znajomoscia fantastyki, gier i legend (ni-
estety nie tylko tych najpopularniejszych). Muszg
przyznaé, Ze ,,oficjalni przedstawiciele redakcji
Magii i Miecza“ w osobach Artura Marciniaka i
Jacka Brzezifiskiego réwno wykosili reszig
konkurencji. Ich wyniki réznity si¢ tylko 0 0,5
purikta, a to za spraw gorszej znajomosci ducha
strumieni Kappa przez Jacka (nie wiedziat, ze
dodatkowo duch ten pochodzi z Japonii i prze-
grat z wynikiem 19,2 pkt — c6z od kilku lat
twierdze, ze nalezy zacza¢ interesowal si¢
Japonig). Pozwélcie takze, Ze zacytuje notatkg z
1. numeru pisemka ,,News Flash — szalefistwo
nieprzespanych nocy“, kt6re ukazywalo si¢ reg-
ularnie w trakcie trwania imprezy (az do numeru
7!). Redaktor, ukrywajacy si¢ pod pseudonimem
TASS napisat o tym konkursie ,,Dosy¢ wysoko
zapunktowata stynna tréjka z Krakowa: Mateusz
Tomezyk, Lukasz Pogoda i Michal Madej.
Otrzymali oni w sumie 18,6 punkta, ale by
sprawiedliwosci stato si¢ zado§¢ podzieliliSmy
ich wynik przez trzy.“ Zdarza sig, czasami jury
bywa ,tendencyjne.

Organizatorzy przygotowali takze konkurs
DRUZYNOWO-NIEDRUZYNOWY, sprawdza-
jacy ogblng wiedze o fantasyce, a przede wszyst-
kim o Call of Cthulhu i o Gwiezdnych Wojnach
(wsréd autoréw pytait dominowali Jan R. oraz
»Diugi* — stad ta ,tendencyjno$c pytafi). Pyta-
nia byly rzeczywiscie trudne, bo nawet autor py-
tania nie potrafit wyméwi¢ ,,imienia matki dzieci
Cthulhu®, Jednak i bez znajomosci tego potwora
(matki dzieci Cthulhu, a nie autora pytania)

mozna bylo wygra¢ w tym Konkursic ¢o udo-
wodnili chtopcy z ,,Vathalli®,

SPOTKANIA

Tradycyjnie juz odbylo sie seminarium
KRYSZTALY CZASU, na ktérym nie byto nikogo
z twércéw systemu (a wlasciwie tworcy syste-
mu), ale dyskusja byta interesujaca. Podano tez
do wiadomosci (ale chyba nieoficjalnie), ze zos-
tata podpisana umowa w sprawie wydania tego
systemu.

Byly tez inne spotakania, na ktérych po-
dawano wiadomosci wydawnicze. ISA ponoé
przymierza si¢ do wydania Shadowrun 2nd Edi-
tion, TSR zamierza wyda¢ AD&D po polsku,
a polski Cyberpunk 2020 bedzie na rynku w ma-
ju. Przedstawiciel firmy MULTIMEDIA pot-
wierdzit wysoki stopiefi zaawansowania prac
zwigzanych z wydaniem gry Aphalon wigc chy-
ba zobaczymy jg juz niedtugo. Ogloszono tez
oficjalnie plany wydawnicze spétki MAG i re-
dakcji Magii i Miecza, ale o tym to chyba nie ja
powinienem tu pisac.

ATRAKCJE BARDZIE]J PRZYZIEMNE

Na koniec cheialem zwréci¢ uwage na fakt, ze
organizatorzy Srebrnego Cienia bardzo dobrze
zadbali o mniej duchowe potrzeby uczestnikéw,
a mam na myS§li jedzenie. Zorganizowana na
miejscu KARCZMA oferowata rozmaite potra-
wy o dziwacznych nazwach i jeszcze dziwniej-
szych cenach (to znaczy bardzo tanie — co jest
dziwne w dzisiejszych czasach). Wielu zartokéw
skusito si¢ na Bagnistego Pierdziucha lub Troli
Nochal, a Baluricia z Kicha zapijana Ezami
Rusatki cieszyly si¢ wielkim powodzeniem. Nie
powiem Wam co kryto si¢ pod tymi nazwami,
gdyz dopdki ich nie zaméwilem, sam nie wie-
dziatem. Wy tez mozecie troch¢ pozgadywac.
Poza wyzywieniem ,zlotowiczéw* Karczma
spetniata takze druga rolg. Stanowita gtéwne
miejsce spotkar towarzystkich dla graczy i ma-
jacych przerwy w grze mistrzéw. Nastréj byt
bardzo przyjemny, a obstuga Karczmy w os-
obach Trzech Golych Grubaséw oraz Pomaran-
czowej Ksiezniczki zapewniata mita atmosferg,
niemal jak z sielankowej gry fantasy. Nie byto
wprawdzie awantur z krasnoludami, a lokal byt
abstynencki, ale nikt wcale nie potrzebowat az
tak realistycznego role-playing. Po zjedzeniu
Zywej Papy i popiciu jej Naparem Druidzkim
wszyscy wracali do gier lub na seminaria,

PODSUMOWANIE
Zakoriczenie odbyto si¢ w niedzielg o 14.00
mowg pozegnalng, rozdaniem nagréd za kon-
kursy i zaproszeniem wszystkich na nastgpna im-
preze z serii Srebrny Ciert. Wszyscy zadowoleni
(lub mniej zadowoleni, jesli na przykiad nie
wygrali w zadnym konkursie) rozjechali si¢ do
doméw, ale przed wyjsciem zdazyli z okazji
urodzin odépiewac Jasiowi Rodriguezowi stynng
polska piosenke urodzinows ,,Sto Srebrnych
Cieni®,
Takich spotkan potrzeba nam wigcej. Moze
Wy tez co§ zorganizujecie u siebie ?
Tomasz ,,AdIn* Jasinkiewicz
Najwigkszy RUTYNIARZ
ze Srebrnego Cienia ‘95
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Demony Slaanesha

Artur Marciniak

Demouny Slaanesha

UWAGA: OPISYWANE PONIZEJ STWORZE-
NIA SA JEDYNIE WYTWOREM WYOBRAZNI
I NIE MAJA ZADNYCH ODPOWIEDNIKOW
W NASZYM, MATERIALNYM I RZECZYWI-
STYM SWIECIE.

Potggg Chaosu, ktéra jako ostatnia uzyskata
indywidualng $wiadomo$¢ jest Slaanesh, zwa-
ny Panem Przyjemno$ci. Jest odzwierciedle-
niem pragnieni i ukrytych marzen wielu istot
rozumnych, nie tylko ludzi, a moze nawet
przede wszystkim nie ludzi. Pan Przyjemnosci
zajmuje si¢ gléwnie zaspokajaniem pragnien,
marzen, rozmaitych dewiacji istot rozumnych.
Nie ma dla niego osoby niegodnej na tyle, by
sig nig nie zainteresowa¢. W kazdym bowiem
drzemia ukryte, thumione i czesto nieuswiado-
mione Zadze. Wydaje sie to doé¢ niewinne, je-
dnak w rzeczywistosci kult jest zly i zepsuty
moralnie, a przyjemnodci, ktérych szukajg wy-
znawcy Slaanesha sg zbyt wynaturzone dla
przecigtnego $miertelnika. Nie ma w nich miej-
sca na milos¢, a liczy sig tylko cielesna przy-
jemnod¢, zaspokojenie, krétka chwila zapo-
mnienia.

W starozytnych, magicznych i zakazanych
ksiggach, pisanych krwia na ludzkiej skdrze,
mozna przeczytad, Ze Slaanesh rzadzi ze swe-
g0 wspaniatego, bogato zdobionego palacu,
ukrytego gdzied poza tym-§wiatem, w palacu,
ktérego podlogi zadcielaja ciala wyznawcow
najbardziej gorliwych w poszukiwaniu przy-
jemnosci. Stamtad jego wzrok siega najmrocz-
niejszych zakamarkéw ludzkiej duszy, wyszu-
kujac kolejnych potencjalnych kuitystdw, ko-
lejne ofiary.

Ksiegi przedstawiajg Slaanesha jako herma-
frodyte. Polowa jego ciala nalezy do mezczy-
zny, druga do kobiety. Z glowy, spo$rdd pie-
knych, ziotych wloséw, zawsze falujacych jak-

by na nieodczuwalnym wietrze, wyrastaja diu-

gie, proste rogi. Jego jedynym ubraniem jest
podbita aksamitem kolczuga. W prawej dioni
trzyma magiczny sierp, o ktérym wiadomo je-
dynie tyle, Ze jest jego najwickszym i najlepiej
strzezonym skarbem. Slaanesh roztacza jakie$
niepokojace pigkno i méwi sie, ze kto raz
spojrzy na tego boga, na zawsze juz pozosta-
nie jego wyznawca.

Jego kult jest rozpowszechniony zwlaszcza
w potudniowych krajach Starego Swiata, tam,
gdzie zagrozenie Chaosem wydaje sie nikle
i prawie nie istniejace, a kulty zakazanych bo-
80w nie s3 tepione tak bezlito$nie, jak w Im-
perium czy Kislevie. Wyznawcy. Slaanesha po-
chodzg zazwyczaj z miast, ktdrych mieszkanicy
nie muszg troszczy¢ si¢ o przetrwanie i nie
skiadaja naleznej podzieki bogom, ktérych po-
winni wyznawac. Zamiast tego oddaja sie roz-
maitym wyuzdanym przyjemno$ciom, ostabia-
jac w ten sposob swego ducha. Tak wiasnie
wydaja swa niesmiertelng dusze na pastwe
Wladey Zadzy. Stuzg mu wiec przede wszy-
stkim ludzie bogaci, ktdrzy nie klopoczg sie
o zdobycie $rodkdw na zycie. Obrzedy ku czci
Slaanesha to zazwyczaj wielkie orgie niepoha-
mowanej 2adzy. Kaplani kultu lub najbardziej

prominentni wyznawcy posiadaja oltarze po-
$wigcone swemu bogu, ktdre w razie koniecz-
no$ci mozna z fatwoscig schowa¢ gdzie$ w do-
mu. Wiekszo$¢ z wyznawcdw Pana Zadz to lu-
dzie, cho¢ wiadomo, ze niektére mroczne elfy
rowniez oddaja mu cze$¢. W przeciwienstwie
do pozostatych kultéw bogéw Chaosu, wyz-
nawcy Slaanesha nie rywalizujg ze soba, nie to-
¢zg wyniszczajgcych wojen. Wyznawca tego bo-
ga moze by¢ pewien milego przyjecia ze strony
kazdego innego wiernego.

Na znak Slaanesha sktadaja si¢ polaczone
symbole oznaczajace kobiete i mezczyzne.
Czciciele Boga Przyjemnoéci nosza go na
swym ubraniu w postaci broszy, naszyjnika

lub innego elementu bizuterii. W czasie ry-
tualéw wyznawcy ubieraja szaty, ktére odsta-
niajg prawa piers.

Rodzaj rytuatéw, jakie powiazane s3 z wy-
znawaniem Wiadcy Przyjemnodci sprawia, ze
jego kult jest najbardziej rozpowszechniony ze
wszystkich innych kultéw Poteg Chaosu

Oczywiscie, opréez $miertelnych stuzg mu
réwniez demony. Najpotezniejszym z nich jest

Straznik Tajemnic- wickszy demon Slaanesha

Chociaz nie mozna powiedzie¢, by Straz-
nicy Tajemnic byli réwnie niebezpieczni jak
Krwiopijcy Khorne’a, nie oznacza to, ze sa




przeciwnikami, ktérych mozna lekcewazy¢.
Wprost przeciwnie! S3 to potezne, straszliwe
i, cho¢ moze sie to wyda¢ dziwne, zwazywszy
na boga jakiemu stuza, zadne krwi demony.
Slaanesh uzywa ich dopiero, gdy wszelkie in-
ne sposoby zawioda, demony te tubujg si¢ bo-
wiem w zadawaniu bdlu, w torturowaniu ofiar
i w przysparzaniu im cierpien. Ich nazwa
wziela sie stad, iZ w najpilniej strzezonych
ksiegach opisujgcych Chaos i jego twory,
twierdzi sie, ze Straznicy slysza wszystko
i wszystkich — glosy miliardow istot w niezli-
czonych wszechswiatach. Czasami, w zamian
za jakie$ ustugi czy dusze ciekawskich, demo-
ny te sklonne sa podzieli¢ si¢ niewielkg cze-
$cig swej wiedzy. W ,Manuscriptis Chaotic” te
potezne istoty wystepuja takie jako RzeZnicy
Slaanesha, Wielcy Rogaci, Smakosze Bolu.

Wyglad: Straznicy Tajemnic przypominajg
nieco minotaury. Maja bawole gtowy, ozdobio-
ne poteznymi rogami i paszcze peing ostrych
zebdw. Straznik Tajemnic ma dwie pary ra-
mion. Rece pierwszej z nich, tej osadzonej wy-
zej, konicza si¢ poteznymi, pitowatymi szczyp-
cami, ktére sg zdolne przecigé czlowieka
wpdl. Ramiona drugiej pary koncza si¢ dion-
mi, ktére, wyjawszy ich rozmiary, przypomina-
ja dlonie cziowieka lub elfa, Po prawej stronie
poteznie umigsnionej klatki piersiowej widnie-
je pojedyncza pier$ — element wspodlny dla
wszystkich demonéw tego boga. Dos¢ czgsto
ciato Straznika Tajemnic okrywa Zbroja Chao-
su— dziwna, przepysznie zdobiona, skladajgca
sie ze skérzanych okry¢, metalowych plytek
i zwyklej kolczugi. Twardoéc zbroi tagodzona
jest aksamitnymi wykonczeniami. Kolor ciat
Smakoszy Boélu moze sie bardzo réznic, ale
niemal zawsze jest to jakas fagodna, pastelowa
barwa, odcien zieleni, rézu czy biekitu.

Charakter: Chaotyczny (Slaanesh)

Cechy psychologiczne: Straznicy Tajemnic
wzbudzajg strach we wszystkich istotach zy-
wych i grozg w tych, ktére mierza ponizej
trzech metréw wzrostu. S3 odporne na wszel-
kie oddziatywania psychologiczne, ktore nie s3
wywotane przez bogdw i nie mozna ich zmu-
si¢ do przerwania walki. Sa podatne na furig
w stosunku do wyznawcow i istot Khorne’a,
a dodatkowo ich nienawidzqg.

Zasady specjalne: Straznik Tajemnic dy-
sponuje sze$cioma atakami. Mozna je podzieli¢
na: 4 ataki szponami lub 4 ataki bronig,
1 ugryzienielub uderzenie rogamii 1 tratowa-
nie. Demon jest odporny na ciosy zadawane
bronig niemagiczna, jego wlasne ciosy sa trak-
towane jako magiczne (moga ranic istoty od-
porne na zwykla brof). Poza Pustkowiami
Chaosu jest podatny na niestabilnosc.

Magia: Czary Slaanesha i innych bogéw
Chaosu zostang opisane w oddzielnym artyku-
le, poza nimi demon dysponuje czarami, opi-
sanymi w podreczniku WFRP i dodatkach do
gry, ktérych wybdr pozostawiony jest uznaniu
Mistrza Gry.

Magiczne przedmioty: Straznicy Tajemnic
maja 50% szans na posiadanie Zbrpi Chaosu.
Dodatkowo moga posiadaé¢ losowo okreslong
brof magiczng i K4 inne, losowo okredlone
przedmioty magiczne, odpowiednie do cha-
rakteru boga, ktoremu stuza.

Innymi, znacznie czeéciej spotykanymi de-
monami Slaanesha s3

Demonice - mnicjsze demony Slaanesha
Cze$¢ z kultystdw czci Slaanesha nie$wiado-

mie, gdyz kaplani kryja go pod innym wyobra-

Zeniem i inng nazwa, cze$¢ jednak doskonale
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wie, jakiego to boga wyznaje i komu oddaje
cze$¢. Rozne s powody dobrowolnego odda-
wania swej duszy w szpony Chaosu, z zeznan
pochwyconych wyznawcéw wynika jednak, Ze
w pewnych kregach postrzegane jest to jako
krafncowy objaw modnej dekadencji. Rzecz jas-
na, im blizej niebezpiecznych Pustkowi Chao-
su, tym mniej przedstawicieli ras rozumnych
$wiadomie dazy do samozaglady. Dlatego
wlasnie wiekszo$¢ z istniejacych kultéw tego
boga ma swoje siedziby w Estalii i Tilei, a takze
wirdd przedstawicieli wyzszych klas Bretonii.
Ci whadnie kulty$ci oddaja cze$¢ swemu oboj-
naczemu bogu, czczac go w orgiach niczym
nie ograniczanych 7gdz. Oni tez odpowiedzial-
ni sq za przyzywanie demonic, ktérych uzywa-
ja jako straznikéw badZ zabdjcow.

Starozytne ksiegi podajg réwniez inne naz-
wy tych demondw, a mianowicie: Dzieci Slaa-
nesha, Dawcy Nadzwyczajnej Przyjemnosci,
Nosiciele Deprawaciji.

Wyglad: Demonica jest istota humanoidal-
ng, mniej wiecej wzrostu cziowieka. Jej skéra
ma mlecznobialy kolor, jedynie wielkie oczy sa
catkowicie ciemnozielone. Rzadko jednak spo-
tyka si¢ demonice wygladajacg tak zwyczajnie

— istoty te bardzo czesto barwia swe ciata, far-
buja wlosy, swe ciala pokrywaja tatuazem,
a najpopularniejszym motywem jest symbol
boga deprawacji. Ruchy tych demondéw s pel-
ne elegancji i gracji, sa one réwniez w jakié
dziwny, nieziemski sposéb niezwykle piekne.
Przypominajg nieco kobiety, jednak, podobnie
jak wszystkie inne demony Slaanesha, demo-
nice maja tylko jedng pier$... Ramiona tych
stworow koncza sie szczypeami, podobnymi
do krabich. Nogi zakoriczone s3 stopami zao-
patrzonymi w poteine pazury, a z plecow wy-
rasta ogon, ktérego brzegi s3 ostre niczym
brzytwa. Demonice bardzo czesto noszg nie-
zwykle ozdobne kolczugi.

Charakter: Chaotyczny (Slaanesh)

Cechy psychologiczne: Powodujg strach
w istotach zywych. S3 odporne na wszelkie
oddziatywania psychologiczne za wyjatkiem
tych, ktére wywolane zostaly przez bogéw lub
wigksze demony. Demonic nie mozna zmusi¢
do wycofania si¢ z walki.

Zasady specjalne: Demonice poza Pu-
stkowiami Chaosu podlegaja niestabilnosci.
Sg niewrazliwe na ataki, dokonywane zwyklg
bronia, ich wlasne ciosy sa traktowane jako



Dcmon Slaanesha

S i e

o

x
magiczne (zdolne rani¢ istoty odporne na
bron zwykla). Ataki demonic mozna podzie-
li¢ w nastepujacy sposdb: 2 uderzenia szpo-
namii jedno ogonem. Na wszystkich loka-
¢jach ciala demon ma 1 PP.

Magia: Czary Slaanesha i pozostatych bo-
86w Chaosu zostang opisane w oddzielnym
artykule, poza nimi demon dysponuje czarami
opisanymi w podreczniku WFRP i dodatkach
do gry, ktérych wybdr jest pozostawiony
uznaniu Mistrza Gry. Kazda Demonica zna je-
den czar, ktory jest losowo ustalany przez Mi-
strza Gry.

Przedmioty magiczne: Zazwyczaj Demo-
nice nie posiadajg zadnych przedmiotéw ma-
gicznych.

Dzigki czarowi Przyzwanie matych demo-
néw wyznawca Slaanesha moze przywola¢ K6
Demonic, kosztuje go to jednak mniej punktéw
magii, bo jedynie 2. Jezeli Demonicom uda si¢

wykona¢ wyznaczone zadanie i nie padng ofia-
13 niestabilnosci, przed powrotem zazadajg, by
wzywajaca je osoba zlozyta Slaaneshowi ofiare
W postaci jednego ze wspdtwyznawcedw.

Zazwyczaj na Demonice Slaanesha mozna
natkngc si¢ na terenie Pustkowi Chaosu (oczy-
wiscie pod warunkiem, ze komus$ uda sie tam
dotrzed). Zdarza sie jednak, ze Pan Przyjemno-
$ci nagradza ktérego$ ze swych szczegdlnie
gorliwych wyznawcdw towarzystwem takiej
istoty lub mozliwodcia jej wielokrotnego przy-
zywania,

Wiekszos¢ istot, ktdre jako nagrody przy-
znawane s3 czcicielom to opisane powyzej
Demonice, niektdrzy jednak otrzymuja

Stwory Slaanesha

Nosza one réwniez inne imiona. Niektorzy
znajg je na przyklad pod nazwa Bestii Slaanesha.

Wysglad: jest to najdziwniej wygladajacy de-
mon Slaanesha. Przypomina potwornego skor-
piona, jaszezurke i czlowieka. Jego segmento-
wane cialo zaopatrzone jest w catery, zakonicayg-
ne kopytami nogi i dwa ramiona, ktére, podob-
nie jak u Demonic, konicza sig szczypcami. Be-
stia wykorzystuje je najczeéciej do pomocy przy
chodzeniu, gdyz jest zbyt ghupia, by nimi atako-
wac. Dlugi ogon zakonczony jest gigantycznym
zadlem skorpiona. Na wzniesionej w gore
przedniej czgdci ciala wyrasta rzad piersi. Glowa
jest ozdobiona para dtugich rogdw, a okragly
paszcze wypelniaja dhugie, bardzo ostre kly. Cia-
lo tego piekielnego stwora ma barwe podobng
do ciala Straznika Tajemnic — najczesciej paste-
lowordzows, niebieska czy zielona. Te fragmen-
ty, ktére s3 okryte podobnymi do chitynowych
plytkami s3 nieco ciemniejsze. Oczy maja kolor
glebokiej zieleni, a rogi kolor kodci stoniowej.

Charakter: Chaotyczny (Slaanesh)

Cechy psychologiczne: Stwér Slaanesha
jest niewrazliwy na strach i groze, chyba ze
uczucia te wywotat jaki$ bdg lub demon,

Zasady specjalne: poza Pustkowiami Cha-
osu podlega niestabilnosci. W istotach zywych
wzbudza strach. Jest niewrazliwy na ataki
zwykla bronig, jego wlasne ciosy sa traktowa-
ne jako magiczne (moze rani¢ istoty odporne
na ciosy zadane bronig zwyklg). Stwor Slaa-
nesha dysponuje 3 atakami, mozna je podzie-
li¢ w nastepujacy sposéb: jedno uderzenie
ogonem, jedno ugryzienie i jedno liznigcie
(patrz nizej). Atak ogonem jest zatruty, ofiara
musi wykonac¢ test Wt lub odniesione przez
nig obrazenia z tego ciosu ulegaja podwojeniu.
Liznigcie moze zostad skierowane wylgcznie
przeciwko osobie stojacej bezposrednio przed
Stworem Slaanesha. Jezeli bedzie celne, ofiara
nie odnosi zadnych obrazen, musi jednak wy-
kona¢ test SW lub na okres 24 godzin stanie
si¢ podatna na glupote, poniewaz $lina Stwo-
réw Slaanesha zawiera rozmaite narkotyki.

Stwory Slaanesha wydzielaja zapach, ktéry
wszelkie Zyjace istoty uwazajg za niezwykle
atrakcyjny. Kazda osoba stajaca w odleglosci 8
lub mniej metréw od Stwora musi wykonad
test SW. Jezeli bedzie on nieudany ofiara znie-
walajacego zapachu musi podej$¢ do demona.
Nie mozna jej przed tym powstrzymac, gdyz
bisteria wywolana zapachem wzbudza w niej
nienaturalng sile. Zniewolony zapachem akty-
wnie broni si¢ przed probami powstrzymania
go przed podejsciem do zniewalajacego ja
nieziemskiego stworzenia. Po zblizeniu sie do
demona, ofiara zastyga w bezruchu i nie robi
nic, poza wdychaniem odurzajgcego zapachu.,
W ten sposéb Stwér Slaanesha moze uwigzi¢
tylko jedng ofiare na raz.

Magia: Stwér Slaanesha nie potrafi czaro-
wad, nie zna réwniez Zadnych zakleé.

Przedmioty magiczne: Stwor nie posiada
zadnych przedmiotéw magicznych. Jest zbyt
glupi, by potrafil postugiwac sie jakimikolwiek
narzedziami.

-

Charakterystyka Demonicy Slaanesha

Rzecz jasna wszelkie powyzsze charakterystyki moga
ulec daleko idacym modyfikacjom, ktére sq skutkiem
rozmaitych demonicznych atrybutdéw i mutacji.
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WPROWADZENIE

Nad nabrzezami rzeki w Altdorfie zapada zmrok. W miare jak
konczy sig dzien, a $wiatto umyka z miasta, znad wody pod-
nosi si¢ ociekajgca wilgocia mgla, powoli wypelzajac na brzeg.
Mieszkancy cias$niej otulajg si¢ plaszczami i zmierzaja ku miej-
skim oberzom i tawernom, ich cieptu i obietnicy rozrywki.

thum. Wojciech Szypula
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W tym artykule przedstawiamy ,bojke w barze”, rozgrywajaca
sie w ,Syrenie”, jednej z licznych lichych knajp, ktérych mnds-
two mozna znaleZ¢ w Altdorfie w poblizu dokdéw.

Ponizej proponujemy bohaterédw dla 5-10 graczy. Wazne jest,
aby wprowadza¢ ich do gry w podanej kolejno$ci, poniewaz
wigza ich rézne minione wydarzenia i inne potgczenie moze
si¢ nie sprawdzic.

Oto bohaterowie dla pigciu graczy i ich poczatkowe pozycje:
Y

W“;")rzypadku wiekszej liczby graczy, kolejnych bohaterow
nalezy wiacza¢ do rozgrywki w nastepujacej kolejnosci:

demu dwdch bohateréw do prowadzenia. W takim wypadku
nalezy dopilnowad¢, aby jedna osoba nie miata pod swojg kon-
trola dwu bohaterdw, ktérych dzialania sg wzajemnie uzalez-
nione. Na przyklad dopuszczalne jest, aby jeden gracz prowa-
dzit podzegacza i kieszonkoweca, ale juz nie zabijake i zabojce
trolli.

el

: Opis kazdego z bohateréw zawiera krétkg informacje dotycza-
3 (3 jego przesziosci, w tym takze motywdw nim kierujgcych
oraz pola, na ktérym rozpoczyna rozgrywke (numer heksu).

,% Jest tu réwniez kilku BN, ktorych kontroluje Mistrz Gry. Plan

3 »Syreny” wraz z zetonami, oznaczajacymi meble znajduje sie na
i nastepnych stronach pisma. Do przedstawienia bohaterdw gra-
i czy i niezaleznych dobrze jest wykorzysta¢ metalowe figurki.

SYRENA

Wejscie

Tuz przy wejsciu do baru znajduje sie odgrodzona barierka
lada, za ktéra gladiator przyjmuje broti, oddawang przez gosci
na przechowanie. Przypomina troche zwykla lade sklepows,
jednak jedng z jej czgsci mozna unie$¢ do gory, otwierajac

w ten sposob przejdcie. Gladiator zaopiekuje sie bronig wnie-
siong przez BG i bedzie si¢ staral, by nie mieli do niej dostgpu
(patrz BN).

Sala barowa

Duze pomieszczenie z masywnym szynkwasem w centrum,
trzaskajacym ogniem na kominku (s3 tez szczypee i pogrzebacz)
i schodami prowadzacymi w gére na balkon. Na balustradzie,
wzdhuz jego krawedzi, stoja donice z chorowitymi rodlinkami. Po
calej sali rozrzucone s3 stoly i krzesta zrobione z grubo ciosanej
debiny, na niektdrych z nich widad plamy rozlanego piwa (a na-
wet czego$ gorszego!). W powietrzu unosi sie ciezki catun dymu,
opadajacy ku wilgotnej, wysypanej trocinami podtodze. Tu i dw-
dzie stoja obrzydliwie wygladajace spluwaczki i kubly trocin.

Bar wypelnia niskie mamrotanie wielu gloséw, cichnace za kaz-
dym razem, gdy ich wiadciciele odwracajg sie, by rzuci¢ okiem
na wchodzacych nowych godci. Z lewej strony baru znajdujg sie
drzwi z krzywym napisem ,KIBEL”, pod ktérym widnieje niez-
grabnie nabazgrana podobizna kucajgcego czlowieka. Przez
szczeliny w drzwiach dobiega wyraZznie kwiczenie prosiat.
Chiopcy kuchenni kreceg si¢ wokdt szynkwasu, niosgc kazde-
mu klientowi, ktdry tego zazada, garnki zadziwiajgco smako-
wicie pachngcego gulaszu.

Za barem stoi dwoch matoméwnych karczmarzy, nalewajg
drinki i prowadzg apatyczng rozmowe. Od czasu do czasu
ktérys odwraca sie do ledwie widocznego w kuchni kucharza
i wola o wigcej gulaszu. Tanie, lojowe $wiece, umieszczone

w czterech na oko jeszcze tanszych kandelabrach, s3 jedynym
Zrédiem stabego $wiatta. Kandelabry zawieszono u sufitu na
solidnych linach i teraz kolyszg si¢ delikatnie, ochlapujac thusz-
czem kazdego, kto okaze sie na tyle gtupi, by pod nimi usigéc.
W barze znajduje si¢ praktycznie nieograniczony zapas butelek
i szklanek, za to roélin w donicach na balkonie jest tylko
osiem (po jednej na heks). Pokoje, polozone na gorze przy
balkonie, s3 ledwo umeblowane — w kazdym stoi krzesto, a na
podiodze lezy siennik.

Kuchaia

Tu, wsrdd roznorodnych garéw, patelni, nozy kuchennych
przebywa kucharz (patrz BN); znaleZ¢ tu mozna takze wielki,
bulgoczacy kociot gulaszu,

To pomieszczenia mieszkalne zarzgdey karczmy — jest tu
troche zwyczajnych mebli i rzeczy osobistych.

Toaleta

Te drzwi prowadza na tylne podworze, tuz obok Chlewu.

Chlew

S tu trzy $winie (patrz BN), jest tez mndstwo gnoju, kubet
i widty.

|
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JAK GRAC
Poczytkowe pozycje

Meble nalezy umiesci¢ w nastepujacych miejscach:

Krzesta: 2, 2F, 21, 3G, 31, 4F, 4], 5H, 5I, 5L, 5N, 71, 7J, 7M, 7N,
11P, 120, 12Q, 13L, 13M, 13P, 14L, 14N, 15M i po jednym w
kazdej z sypialni. '

Stoty: 3F, 31, 61, 12P, 14M

Sienniki: po jednym w kazdej sypialni,

Donice z rodlinami: heksy 16K-16R na krawedzi balkonu
Pogrzebacz: 11Q

Szczypee: 9P

Widty: 4C

Kubly z gnojem: Wszystkie na polu 6E

Garnki z goracym gulaszem: dwa na polu 8E i po jednym przy
kazdym chiopcu kuchennym

Spluwaczki: 2D, 6H, 140, 13]

Wiadra z trocinami: 7G, 70, 15Q, 10N

Startowe pozycje BN:

Kucharz: 9F

Zarzadca: 12G

Gladiator: 2M

Chtopcy kuchenni: 10H, 5]

Po rozmieszczeniu bohateréw niezaleznych i mebli mozesz
rozdzieli¢ bohateréw i wprowadzi¢ graczy w sytuacje, czytajac
im opis wnetrza tawerny. Potem niech rozstawig swoich bo-
hateréw na wiasdciwych polach.

 Opis DLA GRACZY

, | .Kiedy wchodzicie do baru, jaki$ wielki, podle wygladajacy facet

] o ciele poznaczonym licznymi bliznami, ktdrego otacza nieokre$-

lona aura zawodowego wojownika, pokazuje na wasza bron

Fi mruczy: ,Dajcie no to tutaj, odbierzecie przy wyjsciu, OK?”,

Obejrzawszy go uznajecie to za rozsadng propozydje i odpinacie

sprzet od pasa, on zas, ponownie co$ mruczac, zrzuca go za lade
i macha reka, Zebyscie weszli.”

o . 1
PROWADZENIE BOII&]

Kazdy z graczy w tajemnicy przed innymi zapisuje na kawatku
kartki ogdlne instrukcje, dotyczace dzialan jego bohatera, po
czym przekazuje je tobie. Przez ogdlne instrukcje rozumie sie
takie rzeczy jak: podejécie do baru i zamdwienie drinka, za-
gadanie do chiopca kuchennego, przejicie do innego stolika

i zajecie miejsca obok straznika drég etc. Podczas gdy gracze
decydujg o dziataniach swoich bohaterdw, ty powiniene$ zro-
bi¢ to samo dla bohateréw niezaleznych,

od

Po zebraniu wszystkich ,rozkazéw” pozwdl graczom wezud
si¢ w role, zachecajac ich, by zachowywali sig jak prowadzeni
przez nich bohaterowie.

Po rozpoczeciu béjki mozna darowad sobie zapisywanie pole-
cef, a gracze powinni podejmowa¢ dziatania w kolejnosci
okreslanej przez Inicjatywe bohaterdw — ci z wyzsza Inicja-
tywa moga dziala¢ przed tymi, ktdrzy majg niska, moga tez za-
czekac i wlaczy¢ sie do akeji po ktdrymkolwiek innym graczu.
W wypadku remisu (gdyby dwoch wyczekujacych w ten
sposob bohateréw postanowilo zadziatad réwnoczeénie) pier-
wszefistwo ma ten o wyzszej Inicjatywie.

Wydaszenia
W pewnych momentach w trakcie rozgrywki akcja moze niec&
zwalnia¢ tempo — w takiej chwili najlepiej jest wprowadzi¢
jakie$ Wydarzenié, kiére ponownie ozywi towarzystwo. Sg
one przedstawione ponizej i nalezy z nich korzysta¢ w miare
potrzeby, cho¢ najlepiej wprowadza¢ je kolejno:
1. Handlarz ryb

o karczmy wchodzi handlarz ryb (patrz BN) i, najwyrazniej <
nie zwracajgc uwagi na toczaca sie wokot bojke, prébuje
sprzedawac ludziom towar ze swojego kosza. Niestety rybki
nie grzesza $wiezoscig i kazdy, kto taki produkt spozyje, musi
wykonac test Wytrzymalosci. Niepowodzenie oznacza wysta-
pienie u niego jednego z ponizszych efektdéw (rzu¢ k3, aby

okresli¢ ktorego):
L L A

vy

— ——
1. Przez k3 rund wymiotuje ryba.
_r2. Przez jedng runde w sposdb catkowicie ni€kontrolowany
P puszcza straszliwe wiatry, Wszystkie osoby znajdujace sie
w odleglosci nie wigkszej niz dwa heksy musza wykonaé test
Wytrzymatosci lub uciec pie¢ pdl — dotyczy to takze $win.
3. Przez k4 rund czuje mdtosci i nie moze nic robid.

2. Straz miejska

Do karczmy wkraczaja dwaj czlonkowie Strazy (patrz BN),
ktorzy probujg przywrdci¢ porzadek. Jesli stwierdza, ze maja 1
male szanse, uciekna, by za 4k6 rund powrdcié z trzecim
straznikiem.
3. Bandyci

Nowiny o rozrébie rozniosty sie i zwabily grupe zadnych
rozrywki lokalnych zbiréw (patrz BN). Przed przytaczeniem
si¢ bacznie ocenig sytuacje, W tej krotkiej chwili mozna prze-
ciagnac ich na swojg strone prosbg o pomoc lub, co bardziej
skuteczne, obietnica zaplaty.

4. Lapacze

To wydarzenie nadaje si¢ do wykorzystania, kiedy chcemy juz
zakonczy¢ walke. Brygada lapaczy ze stateczku ,Bernikla”
(mata jednostka morska, od czasu do czasu zapuszczajaca sie

w gore duzych rzek) wpada do karczmy w poszukiwaniu po-
tencjalnych marynarzy. Sprébuja wyciagnaé wszystkich, nad
ktorymi maja przewage (w tym nieprzytomnych). Szczegdly na
ich temat znalez¢ mozna w czedci poswieconej BN,

% e
Bros improwizowana
[:(/iele przedmiotéw, znajdujacych sie w ,Syrenie” z powodze-
iem da sig¢ uzy¢ w charakterze oreza. Zaliczymy do nich:
Butelki
Donice
Garnki z goragcym gulaszem
Krzesta
Kubty gnoju
ubly trocin
Pogrzebacz/szczypee/rozzarzone wegle
Sienniki
Spluwaczki
LSto?y
Szklanki
Widly
Wszystkie te przedmioty nalezy traktowac jako ,bros improwizo-
wang” zgodnie z zasadami ze stron 120-128 WFRP. Jezeli opis
przedmiotu nie stanowi inaczej, a uzytkownik nie posiada umie-
’j¢moéci bijatyka, wtedy do jego Inicjatywy stosuje sie modyfika
tor ujemny -10, a zadawane obrazenia s3 zmniejszane o 2 punkty.
Butelki: ich wykorzystanie nie pocigga za sobg pogorszenia Ini-
cjatywy, ale nie da si¢ ich wykorzysta¢ do parowania. Kazda
butelka, ktéra trafi w cel, rozbija sie i przestaje by¢ uzyteczna.
P Donice: po rzuceniu automatycznie ulegajg rozbiciu. Nie
nadajg si¢ do walki wrecz.
Garnki z gorgcym gulaszem: nieszczednik, na ktdrego wylano za-
warto$¢ garnka odnosi 1k4 obrazen od poparzen. Jezeli wylanie
zawartosci jest skutkiem rzutu i trafienia garnkiem, oznacza to
utrate dalszych k6-2 punktéw Zywotnosci, a naczynie automa-
cznie si¢ rozbija. Nie mozna uzywac ich w walce wrecz.
Krzesta: moze je tatwo podnie$¢ kazdy z bohaterdw. Przy w
kazdym uzyciu nalezy wykonac test Wytrzymatosci (krzesto
ma Wt rowng 3), Zzeby sprawdzi¢, czy krzeslo sie nie ztamalo.
Kazdy skuteczny cios z wykorzystaniem tego mebla zmniejsza
jego Wytrzymalosc o 1.
Zasiegi rzutéw krzestem sg nastepujace: krotki— 1 metr, diugi
~ 5 metréw i maksymalny — 8 metréw. Mozna tez pchnad je na
odleglos¢ do 3 metréw. Kazdy z bohateréw moze prébowad
niknad ciosu, wykonujac test Inicjatywy.

Kubty gnoju: trafienie kubtem gnoju oznacza obrazenia réwne
k6-2 punktéw Zywotnosci. Trafienie w glowe ma takie same
skutki, jak uderzenie pelng spluwaczks (patrz ponizej).

Kubly automatycznie rozbijaja si¢ po rzucie; nie mozna ich
uzywaé w walce wrecz,

Kubly trocin: trafienie takim przedmiotem w gtowe zmusza
ofiare do poswigcenia rundy na przetarcie oczu, oczySfczenie

-
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1 nosa itp. Dopdki ofiara tego nie zrobi, jej szansa trafienia i Ini- ' ‘ Bizkit notropijski (narko—ty'ﬁ oferov;any przez karczimarza)
Cjatywa jest zmniejszona o -20. Trafienie zadaje k6-2 obrazen. sprzedawany jest w postaci zwitkéw sprasowanych lidci

Kubly po rzucie automatycznie sie rozbijaja; nie nadajg sie do o metalicznym, bigkitnym odcieniu. Uzywa sie go zujac,

walki wrecz. ‘ podobnie jak tytoniu, a mata kostka wystarcza dla istot

Pogrzebacz lub szczypce: rozgrzanie ktéregokolwiek z tych wielkodci czlowieka. Poczatkowo wprowadza w stan pod-

narzedzi w ogniu, co trwa jedng runde, pozwala na zignorowa- niecenia i poddenerwowania, po wigkszych dawkach

nie w nastepnej rundzie ujemnego modyfikatora -2 do zadawa- ) przychodza halucynacje — wizje w dziko zmieniajacych sie

yoych obrazen, ktdry wigZe si¢ z uzyciem broni improwizowanej~g $olorach, wywolujace spore zamieszanie w glowie. Rzu¢

k4 i sprawdz w ponizszej tabeli, jaki efekt ma biekit na

Przy pomocy szczypiec mozna rowniez miotaé rozzarzone o .
zujacego go klienta:

wegle. Traktuje si¢ je jako bron improwizowana — zadajg 1

punkt obrazen od ognia. Trociny na podiodze karczmy s3 tak 1. Bohater ma wrazenie, 2e wszedzie wokolo, w kazdym

przesigknigte piwem, Ze nie zajmg si¢ ogniem, gdy wyladuje czlowieku w barze, czai si¢ bezimienne zlo -~ WYGNAC,

w nich wegielek. FOCZYSCIC, AAARRRRGGGHHH. Wpada w gwaltowna
Sfurie.

wyciggnad je na krawedz balkonu i zrzuci¢ na dot. Zadajg
obrazZenia takie, jak zwykta bron improwizowana, ale udany
rzut wiegzi ofiare na jedna runde pod siennikiem, chyba ze
uda jej si¢ wykonac test Sity. Kazdego trafienia mozna
probowad uniknac wykonujjc test Inicjatywy.

2. Bohater nabiera przekonania, ze wszystko znajduje sie
w doskonatej harmonii i on sam nie moze nic robi¢, zeby
jej nie zaklocid. Kazde dziatanie, nawet samoobrona, wy-
maga udanego testu Sity Woli. Podjgwszy jakie$ okreslo-
e dzialanie (jak na przyktad ,walka z karczmarzem”)
bohater nie musi wykonywac kolejnych testéw az do
chwili, gdy bedzie chcial zrobi¢ co$ innego.

fSienniki: sg zbyt ciezkie, by dato si¢ nimi rzucad, ale mozna 4'

luwaczki: trafienie pelng spluwaczka w glowe zmusza ofia-
r¢ do wykonania testu Wytrzymalosci. W razie niepowodze-
nia w trakcie nastgpnej rundy trafiony ma mdtosci i moze

probowad jedynie oczysci¢ twarz. Raz rzucona spluwaczka au-
tomatycznie sie rozbija; nie mozna ich uzywaé w walce wrecz.

3. Bohater $wietnie sie bawi, unoszac sie¢ wérdd wielo-

barwnych mgiel. Ma jednak tendencje do przewracania si¢
- w kazdej rundzie jest 25% szansa, ze straci rbwnowage
i przewrdci sig, chichodzgce.

Stoty: kazdy bohater, ktéry sprobuje podnies¢ stot musi wy-
kona¢ test Sity. Za kazdym razem, gdy wykorzysta sie stét
w charakterze oreza, nalezy wykonac dla niego test
Wytrzymalosci, ktéry sprawdzi, czy stét sie nie pota-
mal. Stét ma Wt 5 i po kazdym celnym ciosie jego
Wytrzymatosé¢ zmniejsza si¢ o 1. Nog z polamanego
stolu mozna uzy¢ jako broni improwizowanej.

—_h——d‘

Zasiegi rzutow stolem 3 nastepujace: krotki— 1 metr,
lugi— 3 metry i maksymalny - 4 metry. Mozna row-
niez pchnad stét, jednak najwyzej o dwa metry, co
wymaga z kolei wykonania testu Sity. Kazdego rzutu
mozna probowad unikna¢, wykonujace test Inicjaty-
wy. Bohater, trafiony rzuconym lub popchnigtym
stotem, musi wykona¢ test Wytrzymalosci. Jezeli
test jest nieudany, trafiona osoba pada na ziemie.
Podniesienie si¢ na nogi zajmuje jej jedna runde.
Udanego testu Sity wymaga réwniez proba przewrod-
cenia stotu. Kazda osoba, ktora stoi wowcezas na jego
blacie moze prébowad bezpiecznie zeskoczyd, wy-
maga to jednak udanego testu Inicjatywy. Nieudana
proba oznacza upadek z wysokosci 1 metra (rzud k6
od wyniku rzutu odejmij 2. Jezeli wynik jest dodat-
ni, pechowiec traci tyle wtadnie punktow Zywotnos-
ci). Bez wzgledu na odniesione obrazenia, powstanie
na nogi trwa jedna runde.

Szklanki: skuteczne tylko przy trafieniu w odstoniete
miejsce. Jezeli szklanka trafi w opancerzony cel, roz-
bijaja sie, nie zadajac zadnych obrazen. W przypadku
trafienia w osobe, noszacg normalne ubranie, mody-
fikator obrazen wynosi -4.

Widty: modyfikator obrazen, zadawanych tg bronig
wynosi tylko -1.

Uwaga:

rzy uzywaniu broni improwizowanej zwrd¢ baczna
uwage na zmiany w trafieniach krytycznych. Osoby,
znajdujacej si¢ wyzej od atakujaeego nie mozna trafi¢
w glowe, wszystkie rezultaty rzutdw, wskazujace na
to miejsce nalezy traktowac jako ciosy w nogi.
Bohater, prébujacy trafi¢ kogo$ kryjacego sie za prze-
wréconym stolem albo krzestem otrzymuje ujemny
modyfikator WW -10, podobnie sprawa ma sie z oso-
ami, ktdre probujg walczyd, lezac pod tymi meblami,

JAK SIE ZATRUC?

Kazdy wypity przez bohatera drink obniza wartosci

jego procentowych cech o 5%. Jezeli ma on umiejgt-
E noé¢ mocna glowa wplyw napitkéw jest o potowe
stabszy.
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4. Bohater odczuwa nagle niepohamowang potrzebe jedzenia
— po prostu musi co$ zje$¢. Kiedy juz co$ przegryzie, rzutem
k6 okredlamy, za ile rund nastapi nawrét glodu.

Niezaleznie od powyzszych efekidw, kazda znajdujgca sie pod
wplywem narkotyku osoba ma cechy procentowe obnizone

0 10. Efekty dziatania narkotyku utrzymujg sie przez 4k6 rund,
ale kiedy ustapia, potrzebny jest udany test Sity Woli, by nie
siegnac po kolejng porcje. Paczuszki sprzedawane przez karcz-
marza w cenie 6 ZK zawierajg po pie¢ dzialek.

CZAS1RUCH

Jeden heks mapy ma rozmiar jednego metra. Wewnatrz karcz-
my nierozsadnie byloby poruszaé sie szybciej niz normalnie.
Przyczyna jest zatloczenie wnetrza w polgczeniu z mizernym
oswietleniem i kiepskim stanem pokrytej wilgotnymi trocinami
podiogi. Poruszanie si¢ nawet z takg szybkoscig wymaga testu
Inicjatywy — jezeli bedzie on nieudany, dana osoba poélizgnie
sig; osoby biegnace wykonuja ten test z ujemnym modyfika-
torem -20. Nalezy wyraznie podkresli¢, ze wewngtrz budynku
normalna szybko$¢ poruszania si¢ jest wystarczajaco niebez-
pieczna.

Na jednym heksie nie moze przebywad wiecej niz jedna oso-
ba; ludzi na sgsiednich polach widzi sig tak, jak podczas walki
(lub tez rozmowy, co zalezy od okolicznodci).

Przeszkody

Niektére ze znajdujacych sie w karczmie przedmiotéw trakto-
wane sg jak przeszkody, dlatego z przejéciem przez nie wigze
si¢ utrata polowy Szybkosci. Zaliczamy do nich:

Szynkwas
Stoly
Drewniang balustrade

Osoby, wchodzace po schodach poruszajg sie o potowe wol-
niej, schodzace idg ze zwykla szybkoscia. Przechodzenie przez
przeszkody lub wchodzenie po schodach szybciej niz w tem-
pie ostroZnym, wymaga wykonania testu ryzyka, osoby
biegnace wykonujg go z ujemnym modyfikatorem -20%.

Kandelabry .

Hustanie si¢ na kandelabrze jest mozliwe (a nawet pozadane) po
zeskoku z balkonu i chwyceniu sig liny lub samego $wiecznika
(patrz rozdziat ,Zeskok, upadek, skok, wspinaczka” na stronie 75
WEFRP). Aby uzyska¢ odpowiedni rozbieg, bohater podejmujacy
probe takiego manewru musi wystartowad z jednego z pokojéw

BOHATEROWIE GRACZY

na balkonie. Kiedy juz uda mu sie skoczy¢ na tyle dateko, by
siegnac¢ kandelabru, pozostaje jeszcze kwestia jego zlapania,

€0 wymaga wykonania testu potaczonej Zrecznosei i Inicjaty-
wy. Kropki na mapie wskazuja, jak daleko kazdy ze $wiecz-
nikow moze si¢ huétad. Przeskoczenie z jednego na drugi
wymaga jedynie udanego testu Zt/I, bowiem zaklada sie, ze
bohater ma wystarczajgey rozped, by pokona¢ dziclgeg jo od-
legios¢.

Balkon znajduje sie na wysokoéci trzech metréw, a kandelabry
53 zawieszone na réwnym z nim poziomie.

Bohaterowie graczy moga probowa¢ wielu innych, zwigzanych
ze skokami manewréw. O ich powodzeniu rozstrzygnie MG

W oparciu o zasady z rozdzialu ,Zeskok, upadek, skok,
wspinaczka” na str. 75 WFRP.

WSKAZOWKI OGOLNE

Starali$my si¢ uwzgledni¢ wiele dziatan, jakie moga podjac bo-
haterowie, prowadzeni przez twoich graczy, ale nie da sie
unikngc jakich$ nieoczekiwanych pomysiéw z ich strony.

W takich sytuacjach nalezy kierowa¢ sie wlasnym rozsadkiem
i regulami gry. Nie nalezy jednak zapominad, Ze szybka, nie
powodujgca zbednych opéinien w grze decyzja jest zawsze
lepsza od takiej, ktdra wynika z precyzyjnej interpretacji regut,
ale spowalnia rozgrywke. To stwierdzenie stosuje sie réwniez
do wszystkiego, co tu zaprezentowali$my - jeéli masz jakis
ciekawszy, zabawniejszy pomysl, skorzystaj z niego. Dobrej

bijatyki!
LA v A w

»Skorumpowani, ci tak zwani arystokraci, wyprowadzili kolej-
ny miazdzacy cios wymierzony przeciwko wam, prawdziwym
obywatelom Altdorfu. Ten najnowszy zamach na waszg swo-

bode przybrat forme barbarzyniskiego podatku od drewna
opatowego — cdz za okrutny sposédb, by dorzuci¢ co$ do i tak
przepetnionych kufréw szlachty. Podatek ten uderzy najbar-
dziej w ludzi biednych i starszych!

My, Liga Obywateli Przeciw Arystokracji i Podatkom (LOPAP),
wzywamy was do kontruderzenia. PrzyjdZcie na masowy
wiec w przyszlym tygodniu na Placu Burmistrza i pokazcie
tym ,szlacheckim” szumowinom, ze nie bedziemy popieraé

takiej tyranii.

v

Zdruzgotac szlachte!”

Ruch omnacza predkosé poruszania sig wyrazong w heksach na rundg, trzy podane licsby oznaczai g ie si¢

Umicjetnodci: gade elykieta, szczpscie, moneloznawsiwo, czylanie i pisanie, piew, geniusz anvimelyczny, prawo.

(odpowiednio) ostroznie, normalniei biegiem.
Jezeli w opisie nie podano inaczcj, kazdy z bohaterw zostawil u gladiatora przy wejiciu swéj sztylet i brod
reczng,

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP korpus), liczydto, przybory pisarskic,
Pienigdec: 4 ZK
Infi je: 2§ pracujesz po cywilnemu w nadzici praylapania precstgpedw na goracym uczynku. Sadzac

Conrad Kuglemann ~ podegacz

Wick: 27 Ruch: 12/24/96 (po whiczeniu umicietnoct berdzo szybki)
Umicjetnosci: pravieupsiun, bardzo szybki, krasoméuwstuwo, czylanie i pisanie, bijaiyka.

Przedmioty: skdrzana kurtka noszona pod okryciem wierzehnim (0/1 PP korpus), ulotki

Pienigdzc: 3 ZK

Informacje: Masz ciemne wiosy i dlugie, obwisle wsy. Nosisz stare, wytartc ubranic.

Jestes czlonkiem LOPAP-u (Ligi Obywateli Pracciw Arystokracji i Podatkom) i wyslano ci¢, bys pozyskal poparcie

z ubrania, méglby$ by¢ czeladnikicm szemicsinika. Masz czame, bardza krdtko przycigte wlosy.

Miale$ troche szczgscia, dostales bowiem cynk, e dzisicjszego wieczora ma dojsé w, w Syrenic”, do spotkania
pewncgo przemytnika i przcwoinika. W gre wehodzg jakic$ kosztownosci, wice liczysz na zlapanic przestepedw
podezas dokonywania wymiany. Masz przy sobic piscmne pelnomocnictwo, w razie patrzeby oddajgee straznikéw
miejskich pod woja komende.

Wiek: 25 Ruch: 8/16/64

ludai dla majacego sig odby¢ w preyszym tygodniu wiccu, Masz nieco ulotek i jacych o manifestacji, w
kirych sutzegoing uwagg zwrécono na wprowadzenic ostatnicgo podatky (natozonego na drewno opalowc).
Bedac jecdnym z najlepszych krasoméwcdw w calym Imperium zamierzase rozprawia na ten temat przed biedny-
mi i potrzcbujacymi.

Otto Yon Frumpenburger IV - szlachcic

Umieietnodci: mocna glowa, powozenie, ucieczka, widzenie w ciemnosciach, wioslowanic, wspinaczka, sekretny

Jexyk - Zlodziei, cichy chod na wsi, cichy chod w miescie.

Ekwipunck: skorzana kurtka (0/1 PP korpus)

Pienigdzc: 35 ZK

Informacje: Dzi$ przebrana jested za precwoiniczke, gdyz takie odzienic nic wzbudzl podejrzet w tawernic

nadrzecznej miejscowosci.

Masz si¢ tu spotka¢ z dwoma ludzmi: po pierwsze musisz porozmawiac z zarzadzajacym knajpg w sprawie dostaw
drabiancj brandy. Po drugic zamicrzasz wdebraé partig diamentow od pewnego przewodnika, ktdrego

Wick: 19 Ruch: 8/16/64
Umicjetnosci: gadanina, urok osobisty, mocna glowa, taniec, etykiela, hazard, heraldyka, szczeicie, czylanie

i pisanie, jezdziectiwo, sxsty zmysi, hyskotliuwosé.

Przedmioty: kosztowne ubranie,

Pieniadze: 12 ZK (naszyjnik warty 25ZK, Zloty piericien warty 15 ZK)

Informacje: Ty, Otto von Frumpenburger IV, zamicrzasz, ublizajac prostakom, spedzié tu wesoly wicczér. Ubrany
jestes w pomaraficzowo-kasztanowy kubrak(z ktérego cieszysz sig i jeste dumny). Brazowe wlosy masz starannic
wyszczotkowane i ulozone - jakiekolwiek aaruszenic twojej fryzury bardzo cig zdenerwuje.

Masz nadzwyczaj wyniosly styl bycia, a mdwiac - irytujaco seplenisz. Jako czlowicka obdarzonego dobrze rozwi-
nigtym poczuciem humoru znajdujesz wyjakowe upodobanic w robieniu psikusdw ~ ostatnio nawet wyrzucono
cic z klubu za podpalenic brody przewodniczacemu,

Gunnar Yacmark - poborca podatkowy

Wick: 24 Ruch: 6/12/48

:xzckuicst Niestety, nie masz dod¢ pienigdzy, by za nie zaptaci¢ (coz za preykiosd), wige konicczne moie sig
okazaé uzycie sily.

Sigmar Haledvedson - przewoznik

Wiek: 35 Ruch: 8/16/64
Umicjetnosci: oburpcznast, bystry wzrok, rybactwo, wyczucie kierunku, czvtanie { pisanie, wiedza o rzekach,
wioslowanie, bardzo silny.

Ekwipunek: skorzana kurtka (0/1 PP korpus).

Picnigdze: 2 ZK (w sakicwce diamenty warte 200 ZK)

Informacje: Masz na sobie swoje zwykle, poplamione smotg ciuchy robocze. W tej karczmic jeste$ jak najbardzici
na micjscu. Jak wickszos¢ preewoinikow, krdtko Scinase swoje jasne wosy.

To byt cigzki dzerl na recce | mczy cig strasznc pragnienie, ale zamicrzasz polyczyd interes 2 preyjemnodcia, Wynaje-
to dg, by$ dostarczyt parti di 6w pewnemu przemytnikow, kidry powinicn wpadé tu dzi$ wieczorem, Ma ci za
nic zaplaci¢ 200 koron, z czcgo 15 jest dla cicbie (pozostale 185 masz jutro oddaé czlowickowi, ktdry cig zatrudnif)




WWARIFAMIMIER. ANTRSY DIVAY,

%
8

1
g
¥
¥

A

Inga Schultz - kieszonkowiec

brott parujgca, brof dwureczna.
Ekwipunek: kolczuga (1 PP korpus i ramipna), helm (1 PP glowa), tarcza (1 PP cale cialo), kastet, korbacz.
Pncmadu 1ZK

Wick: 29 Ruch: 6/12/48
Umicietnosci: czuly stuch, ukrywanie sig w miescie, uniki, szacowanie, ucieczba, zwinne paice, dofini cichy

je: I wycofal si¢ juz wprawdzie z publicznych walk, ale pozostat przeciwnikiem, z kiérym
naledy si¢ Jiczyd. Bez wagledu na rozwdj wydarzeh pozostaje za swa lada. nie pozwalajac nikomu dopaéé kiore-
kolwick z broni pozostawionych pod jego piecza.

chod na usi, cichy chod w miescie, sekretny jezyk - zlodziei, sekretne znaki- zlodziejskie.

Ekwipunck: kubeczki i ziamka grochu

Piemiadee 3 ZK

Informacie: D28 przebralad sie za czeladnika rzemicSinika - najlepszy sposob, by wzbudzi¢ zaufanie.
Wystepuwesz tu jako bentlarz, prowadzae gre w trzy kubki i wykorzystujac i3 jako zastong dla podejmowanych
W~ zasie prob obrobienia tylu godd, ilu tylko zdolasz, Osoba, probujaca odgadnac pod ktdrym kubeczkiem
maddue sie groszek, musi wyrzuci¢ maicj niz wynosi ronica jej Inteligencji i polowy wojef Zrecznoscl.
Grimlok Khazias - zabdjca trolli

Bruno - barman numer 1 - handlarz

Wick: 2

Umicjgtnosc: ie ie sig,
Tkwipunck: skorzana kurtka (0/1 PP karpus), kilka paczck biekitu notropijskicgo, ktory jest silnym, oddziatujacym
na umys) $rodkicm pobudzajgeym. Paczka koszije 6 ZK. Opis dziatania narkotyku znajduje si¢ w rozdziale Jak si¢
zairuc?.

Picnigdzc: 10 S5

Ruch: 6/12/48

Wick: 62 Ruch: 4/8/32
Umiejgtnosci; oburpcznosé, rozhrajante, uniki, jezdziectwo - mul, silny cios, bijatvka, specjatna brofi— bron
duurpczna.

Fkwipunck: Ten zawszony fagas przy drzwiach zabral twojg brot!

Pienigdze: 5 ZK

Informacje: Pogardzasz zwyczajnym ubraniem i ozdobami noszonymi preez ludd, wige dzi$ postanowilcs si¢ za-
prezentowaé w calej swojej wspanialodc. Jasnopomaraniczowe wlosy udalo d sig znakomicie usztywnic, a wiarta
w ich koficowki krew ogra gwarantuic, zc inni zwr6cq na cicbie uwagg. Szczegdinic dumny jestes z kolczyka, ktdry
nosisz w nosic i kazdy, kto o$micli si¢ go dotkna¢ musi umrzed!

Wpadies do tej knajpy nicjako przez przypadek, bo weigi szukasz praeciwnika wystarczajaco straszacgo, by za-
pewnid sobic $mier¢ w pelni chwaly. Tu cheesz tylko zaspokoic ghod, pragnienic, potrzche zazycia narkotykow

i (prey odrobinic szczgécia) wdania sig W rozrobg. Slyszalcs, 2e karczmarz moze micd cod, ezym jeste$ zaintere-
SOWany.

Alfrida Snert - zabfjaka

Wick: 21 ! Ruch; 6/12/48

Unmicigtnosci: czuly stuch, rozbrajanie, uniki, jezdzieciwo - brm bijatyka, sifny cios, celny cios, ogluszenie.
Ekwipunek: koszulka kolcza (1 PP korpus)

Pienigdze: 12 ZK

Informadje: jested twarda i bezwzglgdna - morderczyni do wynajgcia — nawykla do tego, Ze cagsto kladziesz na

szali swojg glowg, by zarobi¢ na zycie, Tak tez wygladasz - blizna bicgnaca przez lewy policzek moze cig nicco

ale dzicki nicj wygladasz bardzo gronic § wszyscy traktujg ci¢ powainic.

nocy waig sic losy twoicj dalszcj kariery, gdyz 2ona bogatego kupea wynajela i, by$ pomécifa znie-

wagy, jakicj doznala ze strony pewnego brudnego krasnoluda (nigdy zbytnio nic ufalad nicludziom) ~ masz go

zabic. Problem polega na tym, ze jest on jednym z tych budzacych pracrazenic zabdjedw trolli. Sadzac wige, iz

stanic sig latwicjszym tupem, kiedy sobic tochg podpije, weszlas za nim do karczmy.

fi je: Barman sprobuie sprzeda¢ narkotyki kazdemu, wyghda]qcemu na chetnego klientowi. W razie jakicis
bijatyki bedzie rzucat butelkami w kaidego, kto nie zechce opusci¢ lokalu.

Gebhard - barman 2 - handlarz

Wick: 34
Umicjetnoi: i ie si¢,

Ruch: 6/12/48

specjalna broti - rusznica.

Tkwipunck: skorzana kurka (01 PP korpus), rusznica ukryta pod kontuarem (zasicg kritki 24, diugi 48, maksy-
malny 250, SE 3, czas ladowania i strzatu 3).

Pienigdze: 26 S§

Informacje: W razic wybuchu walki wyskoczy z rusznicg przeciw kazdemu, kto nie zechee si¢ wycofaé.

Hans i Hans - chlopcy kuchenni 11 2 - shuizacy

Wiek: 12, 14

Umicjgtnosci: uniki.

Ekwipunck: garnki z goracym gulaszem.
Informacje: Chiopcy krecs si¢ po knajpic z migsiwem, napojami itp, Zaatakowani beds si¢ broni¢, ale postaraja
trzymac sie z dala od masowe bijatyki. Wola z pewnej odleglosci rzucac gulaszem w wir walki.

Ruch: 8/16/64

Petal - halflifiska kucharka —shiZaca
T T T

Wick: 56
Umicjetnosci: gotowanie, uniki,

Ruch: 6/12/48

Hugo Fleabatta ~ Zcbrak

mm&m

Wick: 37 Ruch: 8/16/64
Umicjetnodct: zebractwo, ukrywanie sie w miescie, uniki, bardzo szybki, cichy chod w miescie, sckretny jezye—
zlodziet, sekretne znaki - zlodziejskie.

Fkwipunck: zebracza miseczka, lachmany, kule, butclka wstrgtnej brandy.

Pieniadze: 3 mosi¢ine pensy

Informacje: Od kilku lar zarabiasz na zycie udawanicm, Ze masz sparalizowang nogg. Odksylc$, iz pokazywanic
jej (oraz zrgeanic dorobionych wrzoddw) ludziom, kiorzy whasnie spozywaja positek prawic zawsze oznacza parg
pensow! Dodatkows zaleta miejsca takiego, jak ,Syrena” jest szansa na to, Z¢ dojdzic tu do jakicjs bijatyki, co oz-
nacza paru nieprzytomnych goci do ograbienia.

Eric Dangon - stra2nik drog

Wick: 25 Ruch: 6/12/48
Umicjgtnodci: szybki refleks’, jetdziectwo- ko, cichy chod w miescie, $piew.

Tkwipunck: koszulka koleza (1 PP korpus), lina - 10 metr6w, (tarcza)

Pienigdze: 12 ZK, 16 S, 18 P

Informacje: Ubrany jestes w swéj zwykly stroj straznika drog, wic nicch lepicj cata ta holota szanuie nalezycic
prawo, kiore tu reprezentujesz.

Joste$ na jeszcze $wiczym tropic szlachcica, odpowicdzialnego za $mier¢ twojej rodziny, Wraz 2 kumplami podpalit
¢i kuenik (twierdzac, 2¢ to tylko zwykly ,psikus”), a w pozarze zgingli twoi bliscy. Przyszedics tu za nim, by za-
2addad satysfakeji lub w jakis sposdb go upokorzy¢. Wiesz, Ze seukasz faceta w $micszaych ciuchach,

Bohaterowie niezalezni
Wertha Trotz ~ nmdca karczmy - handlarz

Wick: 36
Umicjetnosi: g
Fkwipunck: ndz

Picnigdzc: 30 ZK

Informacje: Ostatnio w Syrenic” mialo miejsce tyle bojck, Ze straz micjska zagrozita z,amkmcucm lokalu. Aby
nicco ochilodzi¢ atmosfery spotkan, Wertha wynajeta gladiatora (patrz ponizej), ktdry Jopickuje si¢” bronia gosci ~
chee po prostu unikngé w knajpie nadmicmego rozlewu krwi,

Faustmann Zabdjca - gladiator

Ruch: 6/12/48

szucowanie, sig,

Wick: 25 Ruch: 6/12/48
Umicjetnosci: rozbrajanie, uniki, silny cies, celny cios, bardzo wytrzymaly', bardzo silny’, specjalna bror - korbacz,

fi je: Gdyby wybuchla awantura pracraiona schowa sie w kuchni - nie jest bohaterer!
przed -ryb- dlarz (patrz Wyd: je 1)

chk 43 Ruch: 8/16/64
St . s

rkwipunek kosz z rybami,

Picnigdze: Troszke srebra

Bandyd 1,213 (patrz Wydarunie 3

Wick: 21, 22, 25

Umicigtnosci: bifatyka.

Tkwipunck: skorzany kaftan (0/1 PP korpus), satylet.
Picnigdze: k6 srebrnych szylingow

Informagje: S to cztonkowie owiancj zg stawg ,Brygady z ulicy \quwu $3 ubrani w nabijanc ¢wickami skory
 naszytymi na plecach tajemnymi symbolami. Kreca sie po okolicy w p iwaniu rozrywki",

Stra2nicy miejscy 1, 2 i 3 (patrz Wydarzenie 2)

Ruch: 8/16/64

Wick: 28, 33, 39 Ruch: 8/16/64
Umiejetno: iny cios, ogluszenie.

Ekwipunck: skorzany kaftan (0/1 PP korpus), hetm (1 PP glowa), szrylet, palka, laarnia na kiju (ma j3 tytko jeden
z nich).

Pienigdze: 3 ZK

Lapacze - Zeglarze 1, 2, 3 i 4 (patrz Wydarzenie 4)

Wiek: 26, 32 34
Umic i uniks,
Ekwipunck: lina (do wigzania ofiar), palka
Pieniadee: 2 ZK

Swinie

Ruch: 8/16/64

Informacje: $winic mozna zapedzié do karczmy; wowezas zaczng bicgac szaleficzo dookoa, kwiczie preerazliwie,
wpadajac ludziom poxd nogi i atakujac losowo wybranych przeciwnikow. Wykorzystaj je w taki sposab, by
wprowadzi¢ maksimum zamicszania.
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Na Sigmara!
Niech beda przekleci wszyscy bogo-
wie Chaosu!

Nie wiem ktéry z nich 1o uczynil, ale, jak pewnie zauwazyliscie,
errata tabeli rozwinie¢ do profesji przyjaciela zwierzat zamieszczo-
na w poprzednim numerze byla biedna! Powtarzam ja ponizej, tym
razem juz na pewno poprawnie:

Schemat rozwiniee

Zwierze Sz Us S wt  Zyw
Niedzwiedz +10 +2 +2 +2
Dzik +10 +1 +1 +2
Sokét +1 +10 +10 +1
Kont +1 +1 +2 +2
Pies +1 +10 +2
Dziki kot +1 +10 - +1 +1

Mam nadzieje, ze w tej rubryce to juz ostatnie tego typu spotka-
nie z przyjacielem zwierzat.

Teraz pytania:

Czy krasnolud (bobater) i elf (bobater) mogq sie przyjaznic? Czy
taka przyjazn powinna mieé odbicie w punktach doSwiadczenia?

Moim zdaniem, czlonkowie jednej druzyny nie tylko moga, ale
nawet powinni by¢ ze sobg zaprzyjaznieni. Nie mam oczywiscie na
my$li totalnego braku konfliktéw, tylko taki stan stosunkéw, kiéry
pozwoli na wzajemne zaufanie, na sen bez obawy, ze a nuz ,mi-
lemu” kompanowi strzeli co$ do lebka. Co wigcej, stosunki pomig-
dzy bohaterami nie powinny by¢ oparte na rzutach kostka i testach
Oglady, ale tylko i wylacznie na odegraniu poprzez graczy swych
bohateréw. Punkty do$wiadczenia powinno si¢ przyzna¢ tylko za
wspaniale wczucie sie w swego bohatera, co nie zawsze polega na
zdzieleniu w leb pierwszego napotkanego elfa lub krasnoluda. My-
dle, e sporo nieporozumienia narobita tu notatka w opisie Kkras-
noludéw w rozdziale po$wieconym tworzeniu bohatera. Napisano
tam, Ze krasnoludy sa podatne na niechgé w stosunku do elféw.
Jest to prawda, ale nie przesadzajmy. Zupelnie inaczej krasnolud
traktuje goblina, a inaczej elfal

W rozdziale poswigconym magii jest napisane, ze kaplan moze
odzyskiwaé punkty magii tylko poprzez medytacje. Ale jest to prze-
ciez umiejeinoéé kaplana 1 poziomu. Czy oznacza to, ze kaplan
1 poziomu nie moze odnawiaé swoich punkidw magit dopdki nie
Jeupi” tej umiejetnosci?

Oczywicie, ze tak. Tak naprawde, okredlenia uzyte w pytaniu
postuguja si¢ wyrazeniami, ktére w $wiecie ,rzeczywistym” nie ist-
nieja. W $wiecie gry wyglada to tak, ze kandydat na kaplana, a pbz-
niej kaptan plerwszego poziomu najpierw uczy si¢ medytacji, swe-
go rodzaju stapiania si¢ z bogiem, a dopiero pOiniej wykorzysty-
wania zdobytych w ten sposéb mocy.

Czy istnigje jaki§ czar przywracajgcy utracone koriczyny?

Nie, nie istnieje. Jedynym sposobem odzyskania nogi czy reki
jest modlitwa w Swiatyni i liczenie na cud, ale takowe zdarzaja si¢
1zadko, a ulice miast Starego $wiata pelne s3 beznogich Zebrakéw...

Czy zburzenie Swigtyni innego boga niz wyznawany (np. boga
Chaosu) grozi klgtwg?

Ciekawe pytanie, na ktére nie mg zreszta jednoznacznej odpo-
wiedzi. Jak by¢ moize wiecie, w historii Imperium wielokrotnie do-
chodzito do wojen religijnych zwolennikéw Ulryka i Sigmara.
W ich trakcie palono i rabowano $wiatynie obydwu bogdw, a jed-
nak kroniki nie wspominaja o jakiej$ nadzwyczajnej boskiej inter-
wencji. Rzecz jasna MG powinien zniechgca¢ graczy do niszczenia
$wiatyn bogdw ,pozytywnych”, nie oznacza to jednak, Ze fakt ta-
ki nie moze zaistnieé. JeZeli mamy juz do czynienia z takg sytua-
cja, mozemy ja rozwiaza¢ na dwa sposoby — mozemy przyjaé, ze
bég ma doéé wiasnych probleméw, by przejmowaé si¢ jaka$ tam
spalona kapliczka lub tez zastosowaé normalne zasady, odnoszace
- sig do gniewu bogdw. Niszczenie $wiatynt bogdw Chaosu jest dosé
bezpieczne, gdyz sa oni wrogami innych bostw, wobec czego ci

ostatni aktywnie chronig swych wyznawcdw przed bezpoérednia
zemsta obrazonego boga (ale nie méw o tym graczom). Moze sig
jednak oczywiscie zdarzy¢, ze ochrona boga nie bedzie dos¢ sku-
teczna...

Czy po skompletowaniu profesji zabdjcy gigantéw mozna zostac

kim$ innym?

Nie. W ,rzeczywistym” $wiecie gry zabdjea gigantéw szuka
$mierci, dlatego dla niego nie istnieje co$ takiego jak ,koniec ka-
rery”. Zabdjca gigantéw jest si¢ do momentu stracenia zycia, naj-
lepiej w boju z jakim$ przerazajacym potworem. Punkty do$wiad-
czenia mozna przeznaczyé na nauke coraz to nowych umiejetno-
dci. W grze Warhammer Fantasy Battle wystepuje co$ takiego
jak zabdjca smokéw i zabdjca demondw, ale jak do tej pory nie
ukazaly sie oficjalne opracowania tych profesji przeznaczone dla
WFRP i z tego co wiem, przez najblizszy czas si¢ nie ukaza.

Czy w jakim$ dodatku jest opisany kalendarz Starego Swiata?

Kalendarz Starego Swiata jest opisany w pierwszej czgsci kampa-
nii ,Wewnetrzny wrdg”, ktéra pod koniec czerwca lub na poczatku
lipca bedzie w sprzedazy. W dodatku tym umieszczono kalendarz
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imperialny, 2 w nim daty wszystkich wazniejszych $wiat, podano
nazwy miesigcy i dni, podano ogdine informacje na temat uptywu
czasu w Starym Swiecie.

Czy aby zostaé tancerzem wojny nalezy mie¢ uzbierane PD na
wszystkie umiejetnosci, czy tez mozna nabywad je stopniowo (poza
lasem, a wigc i szkoleniem)?

Podobnie, jak w przypadku wiekszodci profesji, poszczegélne
umiejgtnoéci mozna naby¢ po ukoticzeniu szkolenia. Po prostu,
w trakcie nauki tancerz wojny (czy tez dowolna inna osoba w przy-
padku innej profesji) uczy si¢ podstaw wszystkich umiejetnosci,
mniej lub bardziej udanie éwiczy, a po pewnym czasie (po zgro-
madzeniu 100 PD) moze wykupi¢ ktéra$ z nich i czerpaé z niej pel-
ne korzysci.

Czy zwiqzki elfio-ludzkie moggq miec potomstwo? Jesli tak, to

w jaki sposéb okreslic wspsiczynniki i umiejetnosci plelfa, jaki jest

do nich stosunek w Starym Swiecie?
Elfy i ludzie nie moga mieé wspolnego potomstwa. Nie oznacza

to jednak, Ze nie zdarzaja si¢ zwigzki pomiedzy przedstawicielami

tych obcych sobie ras. Patrzy si¢ jednak na to jak na swego rodza-
ju curiosum, a mniej tolerancyjne spoteczno$ci moga ustosunko-
waé sie do tego faktu doéé nieprzychylnie.

Czy zdarzajg sie lesne elfy — rycerze, czy tez tylko ludzie mogq .

nimi zostac?

Oczywidcie, sa elfy — rycerze. Wirdd spoteczenstwa elféw ist-
niejg grupy spoleczne, podobnie jak ma to miejsce W spoteczen-
stwie ludzkim ~ jest tam szlachta, biedota itp. Rzecz jasna, réine
sa wyznaczniki statusu spolecznego, prawa i obowiazki poszcze-
gblnych stanéw, ale ogdlnie rzecz biorac mozina méwié o spote-
czenstwie elféw jako klasowym. W spoleczedstwie tym istnieja
starozytne rody, kiérych przedstawiciele petnia rozmaite zaszczyt-

ne role, min. rycerzy, ale uczonym ludzkim niewiele o tym wia-
domo. Najlepsi specjalidci zdotaja by¢ moze zidentyfikowaé hertb #~ §

takiego rycerza, przytoczy¢ jakas starg histori¢ o jego rodzie, ale
to wszystko.

Przejscie do profesji rycerza wymaga zdobycia szlachectwa (ber-
bu, tytulu, ziemi), czy tez kazdy ,wydajac” 100 PD moze oglosi¢
sig rycerzem?

W podstawowych zasadach gry Warhammer nie ma mowy i

o jakich$ ograniczeniach, stosowanych do profesji rycerza. Wedtug
mnie, naleZy jednak przyjaé, ze jedynie szlachcic moze zostaé ry-
cerzem. Pozostali bohaterowie pochodzenia nieszlacheckiego
wciaz jednak moga obraé odpowiednia profesje, nie sa jednak
wiedy ,prawdziwymi” rycerzami. Maja uzbrojenie i wyposazenie
rycerza, byé moze stosuja si¢ do pewnych zasad, jednak nikt nie
powie, ze sa przedstawicielami stanu rycerskiego — ot, po prostu
dobrze wyposazeni zbrojni. Zdarza si¢ jednak, ze w szeregi zako-
néw rycerskich przyjmowani sa nieszlachcice (vide przygoda Sza-
ra eminencja w kampanii Wewnetrzny wrog). Troche Swiatla na
to zagadnienie rzuca artykut Szlachectwo, opublikowany w 2/95
numerze ,Magii i Miecza”.

¢




Czy lesne elfy mogg zmienic swéy
charakter?

Ujmijmy to tak. Osobiscie poz-
walam na 10 w sytuacii, gdy odpo-
wiednia zmiana charakteru jest lo-

giczna i uzasadniona. Nie wystar-
czy, by gracz stwierdzit, ze jego bo-
hater bedzie od tej pory zly, bo-
wiem w charakterze elféw nie lezy
czynienie zia. Co$ musi zapoczatko-
wad zmiang charakteru — wychowa-

nie, przezycia, moze jakie$ do-
$wiadczenia wojenne... Zdarzaja sie
wirdd elféw rozmaite osobniki — sa
tacy, ktbrzy sa neutralni, s3 tacy,
kidrzy sa Zli. Wszystkie elfy mrocz-
ne nie $3 przeciez jaka$ odrebng ra-
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sa elféw. To przedstawiciele tego
samego gatunku, co pozostale elfy,
jedynie na skutek pewnych wyda-
rzef,, o ktérych nie bede tu pisal
z braku miejsca, zmienity one stop-
niowo swdj charakter.
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Czy z magicznych piericient
i amuletéw przechowujgcych czary mogq korzystac osoby nie po-
stadajqce punktéw magii?

Raczej tak. Osobidcie rozwigzatem ten problem na dwa Sposo-
by: po pierwsze - jezeli bohater chee skorzysta¢ z jakiegoé przed-
mio magicznego musi go sobie podporzadkowaé (test SW) — je-
. zeli test bedzie nieudany, bohater nie potrafi korzysta¢ z magii da-
nego artefaktu, choé jest on nadal magiczny (np. bron wciaz po-
trafi rani¢ istoty odporne na ciosy zwykla bronia, nie maja wredy
jedynie zastosowania ewentualne modytikatory np. do WW). Dru-
gim sposobem jest przydzielenie kazdemu przedmiotowi puli
punktéw magicznych, dzieki ktérym moze on dziatad, Z chwilg,
gdy ste wyczerpia, przedmiot przestaje dziataé, chod wcigz jest
Jmagiczny”.

Co to jest spaczen i jak dziala?

Spaczeti jest skrystalizowana czysty materig Chaosu, Zrodtem
najezystszej magil. Jego fragmenty wygladaja niczym niesamowicie
czame kawalki dziwnego kamienia, pochtaniajace wszelkie $wia-
to. Czarodzieje Starego Swiata niechetnie o tym méwia, ale wszel-
ka magia pochodzi z Chaosu, a spaczen jest jej skrystalizowana
forma. W oczyszezonej postaci moga go bezposrednio wykorzysty-
wac skavenscy Szarzy Prorocy — dla nich jest jedynym sposobem
odnowienia zapasu magicznych mocy — ale réwniez i inni magicy
znajdujy dla niego dziesiatki zastosowan. Oczywiscie, bohaterowie
graczy nie majg ani sposobnodci, ani warunkéw materialnych, by
wykorzysta¢ ten najbardziej magiczny skladnik wszechéwiata.

Spaczen samg swa obecnodcig oddziatywuje na najblizsze oto-
" czenie. Jego blisko$¢ wywohije mutacje i chaotyczne ziniany. Mdwi
sig, ze jeden z ksigzycdw — Morrslieb — jest w catodei zbudowany
z tej obrzydliwej substancji. Liczne odniesienia do spaczenia moz-
na znalezd w praktycznie wszystkich dodatkach do gry, a takze
w ksiazkach, zwiaszcza w majacym niedlugo ukaza¢ si¢ na rynku
? polskim Konradzie.

" A teraz dwa, powigzane zc soba pytania, ktére, szczerze
powiedziawszy, troche mnie dziwig,

Czy istniejq jakies specjalne zasady, dotyczgce mrocznych elféw
Jako bobaterdw graczy? Czy mroczny elf moze mieé charakter neu-
tralny (jako kaptan Myrmidii)?

Po pierwsze, wedlug zasad opublikowanych w podrecznikach
. nie mozna grad przedstawicielem innej rasy niz elfy lesne, ludzie,
*. krasnoludy, halflingi i gnomy. Oczywiscie, nic nie stoi na przeszko-
+ dzie, by kiéry$ Mistrz Gry opracowat wlasny sposéb losowania
cech bohatera, pochodzacego z innej niz WwyZzej wymienione rasy.
W przypadiar elféw jest to dodé proste, gdys elfy leéne nie réznig
si¢ specjalnie od mrocznych. Osobiécie odradzatbym jednak takie
postepowanie.

Po drugie, nie wiem czy autor pytania dokladnie zapoznat sie
z historig elféw, opisem ich rozmaitych ras. Elfy mroczne nie wyz-
" najg Mymidii! Co wigcej, watpie, by w ogole znaly taka boginie.
Mroczne elfy wyznaja Khaina, niektére 7z nich bogdéw Chaosu, ale
na pewno nie bogéw neutralnych czy dobrych (do tego bogdw
ludzkich). Moze sie, rzecz jasna, zdarzyé osobnik w stylu Drizzda
ze $wiata ADED) Forgotten Realms, ale s3 to tak odosobnione przy-
padki, Ze nie warto ich nawet rozpatrywad.

Czy widzenie w ciemnodciach pozwala widzieé dokladnie, czy
1ez tylko ogdlne zarysy, czy tez moze dziala to na zasadzie nob-
towizora?

Wedtug niejasnych informacji rozrzuconych po rozmaitych sce-
nariuszach i dodatkach, widzenie w ciemnosciach dziata réznie

w zaleznodci od rasy. Przedstawiciele rasy, ktéra ma te zdolnodé
wrodzong czyli elfy, krasnoludy i halflingi, widza w ciemnodci dodé
dobrze, powiedzmy tak, jak my o zmierzchu. Z ludzmi sprawa ma
si¢ nieco inaczej. Dzigki posiadaniu tej umiejetnodci, cztowiek
zyskuje zdolno$¢ widzenia w ciemnodciach nieco gorsza od half-
linga czy elfa. Widzi zarysy przedmiotéw, rozpoznaje ich ksztatty,
jednak w przeciwienistwie do wszystkich innych ras nie widzi
w ciemnosciach calkowitych, wtedy, gdy $wiatto w ogdle do niego
nie dociera. Inne rasy w takiej sytuacji widza znacznie gorzej, ale
widza.

Co dzicje sig z takimi istotami jak ozywiency, demony i inne,
ktére nie istnigjg ciele$nie w Starym  Swiecie, 8dy znajdg sig
w obszarze dzialania czaru Wiatr $mierci?

Nic si¢ nie dzieje. Na takie istoty czar ten nie dziata, jego opis
wyraznie stwierdza, ze czar oddziatywuje na istoty Zywe, a demo-
ny czy ozywience trudno uznaé za takie.

Tle rgk potrzebnych jest do rzucania czaréw?
Dwie. Czarodziej potrzebuje obu rak do wykonywania gestéw
ukierunkowujacych magiczng energie.

Magiczne strzaly z Ksiggi Wiedzy Tajemnej redukujg cechy
trafionych nimi 0s6b. Czy mozna odzyskal utracone punkty cech?

Nie. Cechy, ktérych wielko$¢ zostata zmniejszona na skutek
trafienia magicznej strzaly pozostaja na takim poziomie na stale,
Ceche mozna podniedé jedynie w normalny sposéb, czyli wykupu-
jac rozwinigcie.

Czy osoby o dobrym charakterze potrafia rozpoznawad aure
Chaosu — np. czy mogq stwierdzic, ze jakas rzecz Jjest nasgczona
magig Chaosu?

Absolutnie nie. Nie istnieje nic takiego jak wykrycie Chaosu.
Nawet kaptani béstw walczacych z Chaosem, takich jak Solkan, nie
dysponuja podobna umiejetnoécia.

W jakich sytuacjach istnieje grozba otrzymania punktow
obledu? Czy mozna je otrzymal bez wzgledu na wynik testu Opa-
nowania lub w ogdle bez niego?

Sytuacje, w ktérych nalezy rozwazyé przyznanie punktéw
obtedu s3 wyliczone w rozdziale po$wigconym temu zagadnieniu
W czesci podrecznika, przeznaczonej dla Mistrza Gry. Oczywiscie,
osoba prowadzaca gre zawsze moze zadecydowad, 7e jakie§ wy-
darzenie, kidre nie jest umieszczone na tej lidcie, jest tak grozne,
Ze zastuguje na przeprowadzenie testu obledu. Oczywidcie punk-
ty obtedu moga byé przyznawane bez wzgledu na wynik testu, czy
nawet bez jego przeprowadzenia, sa to jednak sytuacje rzeczywis-
cie ekstremalne,

Dzigki informacjom pewnego zaprzyjaznionego poznaniaka mo-
ge wskazad kolejny, tym razem powazny blad w polskim wydaniu
Warhammera. Chodzi o tabele rozwoju kaptana. Powinny one
wygladad tak, jak to widaé powyzej.

Wytnijcie powyzsze tabelki i naklejcie je w odpowiednim miej-
scu w podreczniku WERP.

1 na koniec jeszcze jedna sprawa. Bardzo prosze, w listach z py-
taniami do tej rubryki nie przysylajcie kopert i znaczkéw. Nie je-
stem w stanie odpowiadad indywidualnie na kazdy list, dlatego nie
odpowiadam na Zaden. Po prostu na pytania, ktére s3 ciekawe,
badz powtarzaja sie najczesciej, odpowiadam na lamach pisma. Do
zobaczenia za miesiac. .
Artur Marciniak
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— Dzieri dobry, Obywatele. Nazywam si¢ SUP-
R-MAN-2 i zostatem wyznaczony przez Kompu-
ter na dowddce wyprawy. Oznacza to, ze od tej
chwili macie pod karg $mierci wypelniaé¢ wszy-
stkie moje rozkazy. Tak, wiem, Obywatelu, ze za-
zwyczaj na dowddce wyznacza si¢ kogo§ wyzsze-
go ranga, ale to przeciez nie ja wyznaczylem sig¢
na dowédce, prawda? A moze masz zamiar podaé
w watpliwos¢ wszechwiedzg Komputera? Ja réw-
niez nie... Na poczatek wigc ty... Tak, do ciebie
moéwie! Tam nikogo nie ma z tytu, naprawdg...
Péjdziesz i dowiesz sig, gdzie wiasciwie mamy
si¢ udaé i co zrobi¢. (Tego jeszcze nie byto. Za-
dnych rozkazow. Mamy sie wzajemnie $ledzi¢
i wystrzeliwac¢?) Tak, wiem, Zze mamy $cigaé
zdradzieckich, zmutowanych komuchéw, ale to
przeciez robimy stale, prawda? Je§li Komputer
przydzielit nam specjalna misjg, to chyba znaczy,
ze tym razem jest to co$ specjalnego? A moze
watpisz, Obywatelu, we wszechwiedzg Kompute-
ra..? (Trup na samym poczqtku misji? Skazany za
probe podwazenia autorytetu Komputera? Brzmi
niezle...) Tak wtasnie myslatem, idZ wigc.

~ No, poszed! wreszcie. Dla waszej prywatnej
informacji - uwazajcie na niego, jest z Bezpieki
(dla mojej prywatnej informacji — nie wiem, czy
on jest z Bezpieki, za to wiem, e JA jestem). Na
wypadek, gdyby ktéremus§ z was przyszto do glo-
wy mnie o co§ oskarzy¢, ostrzegam, Ze to raczej
nie przejdzie. Znam Wielkiego Programistg Pas-
cala-U. (Nie wiecie, kto to jest? Nie szkodzi, ja tez
nie wiem.) Naprawdg nie chciatbym by¢ w skérze
tego, kto wejdzie mu w droge. Swoja drogg, cie-
kawe, co tym razem stato si¢ takiego, ze potrzeb-
na jest mieszana ekipa ze wszystkich stuzb? No,
wraca nasz informator (hehe, informator).

- A wiec, Obywatelu? Jakie s3 nasze rozkazy?
O, proszg, jest nawet wydruk i mapa... (W Zyciu
nie widziatem takich bazgrotéw. Albo sam zrobit
te rozkazy, albo starej puszce koriczq sig zapaso-
we tranzystory. Trzeba cos§ z tym zrobi¢. Moze ja-
kas bomba tu czy tam? Pare robotéw na ztom i od
razu bedq czesci.) Oczywiscie nie zapomniales
uzyska¢ instrukcji ustnych od oficera tacznikowe-
go? Co? Nie byto oficera tacznikowego? Wydruk
otrzymate$ wprost z terminala Komputera? Tym
lepiej, tym lepiej. Jesli tak, prowadz. Skoro ty
masz najpetniejsze informacje, zostaniesz naszg
strazg przednia. Co méwite§, Obywatelu? Nie do-
styszatem? Och, dlaczego nie chcesz powtdrzy¢,
ze Komputer sig pomylil, wyznaczajgc takiego
dupka jak mnie na szefa misji? Przeciez stysza-
tem wyraznie, o, prosz¢, mam nawet nagranie.
Nie trzeba wigcej dowodéw.

— ZAP-ZAP-ZAP-ZAP-ZAP-ZAP!!!

MELOUNER MuUMER & 9 9 5/5UP-R-MAR- &
Obywatel DUP-R-ZIU-1 popetnit w dniu
22501231 serig cigzkich przestepstw, wsréd kté-
rych najbardziej zastuguja na uwage: podawanie
w watpliwos¢ kompetencji Komputera w sprawie
doboru czlonkéw i dowédztwa druzyny specjal-
nego przeznaczenia, numer zadania 22292-

- N 9 9 9 9% % 9 % 99 9 99 Y. WY 9 W 9 9

19278432-13 oraz razaca niesubordynacja wobec
dowédcy druzyny, SUP-R-MAN-2 i notoryczne
odmawianie wykonywania jego rozkazéw. Wyrok
$mierci wykonano natychmiast, wobec niemozno-
$ci szybkiego sprowadzenia stosownych stuzb po-
rzadkowych. Wykonawca: SUP-R-MAN-2, do-
wédca druzyny. Podpisano: dowédca druzyny,
SUP-R-MAN-2.

— Czy wszyscy widzieli przerazajaca nie-
wdzigcznos¢ DUP-R-ZIU-1 wobec naszego Do-
broczyficy, Komputera? (No, ja my$le. Nikt nie
chee by¢ nastepny. Mam nadzieje, ze nie zauwa-
zyli jak strzelatem z zielonego lasera.)

(Mam réwniez nadzieje, ze jego nastepny klon
bedzie sig lepiej sprawowat. Zbyt wiele trupéw
bruidzi w statystyce.)

~ Oto i nadchodzi DUP-R-ZIU-2. Witamy,
Obywatelu. Poniewaz DUP-R-ZIU-1 okazat sig
zdrajcg, informacje, ktére przynidst, moga byé
nieprawdziwe. Péjdziesz wigc z obywatelka
GROM-R-NUM-1 i razem uzyskacie potwierdze-
nie starych lub nowe, prawdziwe rozkazy. Nie,
nie mogg da¢ wam starych rozkazéw, sa tajne.
Nieprawdziwe? A skad wiecie? To bardzo cieka-
we, Obywatelko, prosz¢ méwié dalej... Ach; to
byto tylko przypuszczenie? No tak, méwilem cos
takiego w formie przypuszczenia, zgadza sie.
Tym bardziej nie mogg ich da¢, bo jesli sg nie-
prawdziwe, to stanowig dowdd na jeszcze jedno
przestgpstwo niestawnej pamigci DUP-R-ZIU-1.
IdZcie juz i wracajcie jak najszybciej.

(Ciekawe. To, co tu napisali, zgadza sig z infor-
macjami od Leopardéw. Ale oni mogq nie wie-
dziec¢ wszystkiego... No i moze uzyskajq jakg$ nor-
malng mape, bo ta tutaj do niczego sie nie nada-
Je. a nie chce mi sig chodzié do tych nadetych Po-
mararnczowych w sztabach operacyjnych. Oni
nigdy nic nie wiedzq.)

— A wigc rozkazy przyniesione przez tego zmu-
towanego zdrajcg okazaly si¢ nieprawdziwe? Co
zatem jest celemn misji? Zewnetrze? (Tylko nie fo...
Przeciez to zakazana strefa!) A kiéry to sektor? Jest
mapa? Nie ma? Dobrze, chodZmy do terminala.

— Dzieri dobry.

- Dzlefi dobry, Obywatelu. Czym
moge stuzyé?

~ Wtasnie otrzymali$my rozkazy w sprawie
misji 22292-19278432-13. Zgodnie z nimi mamy
sig uda¢ w miejsce nazwane Zewnetrzem. Prosze
o wskazanie miejsca rozpoczgcia misji.

- Prosze o identyfikator. Dzieku-
je, SUP-R-MAN-2. Przykromi, Obywa-
telu. Ta informacja jest niedoste-
pna na Twoim poziomie.

(Wiedziatem, wiedzialem, ze ta diabelska pu-
szka musi z czyms$ takim wyskoczyé. Komus tam
na gorze poprzekrecato sie od uszczesliwiaczy...)

- CzyZby cob cie gnebito, Cbywate-
lu? Wygladasz na nieszczefliwego?

(O psiakrew, zapomniatem o kamerach.)

— Alez skad, jestem jak najbardziej szczgsliwy!
Jestem tak szczgsliwy, ze nie potrafig tego wyrazié!
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= To dobrze, Obywatelu, bo na pew-
no zechcesz w takim razie wyjasnié,
skad dowiedziazes sie o istnieniu
Zewnetrza? Ta informacja jest za-
strzezona!

(Nie, tylko nie to!)

— Informacje o misji przyniesli Obywatele
DUP-R-ZIU-2 i GROM-R-NUM-1. Oto rozkazy,
wygladaja na wydruk z terminala. Obywatele
DUP-R i GROM-R z catg pewnoscig zechcg wy-
jasnié¢, w jaki sposéb weszli w posiadanie tych
materiatow.

- Nie przypominam socbie, abym wy-
dawal takie rozkazy. Musielificie
we]j6é nielegalnie w posiadanie za-
strzezonych danych o zamknietych
strefach. Jako zmutowanych zdraj -
céw 1 komuchéw skazuje was na roz-
strzelanie za organizowanie tajne-
go stowarzysezenia i prébe zamachu
na Alpha Complex. Wyrok wykona na-
tychmiast oddziat egzekucyjny ro-
botéw bojowych. Prosze czekaé na
przybycie plutonu egzekucyjnego.
Ztozyé brofi. Stanaé pod fciang.
Dziekuje za wspbiprace.

- Ucieka,j....

— ZAP-ZAP-ZAP-ZAP-ZAP-ZAP-ZAP-ZAP-
ZAP-ZAP-ZAP-ZAP-ZAP-ZAP..!!!

WITRJCIE U SWIECIE PRARANDII

W wyniku podstepnego najazdu mutantéw-ko-
muchéw na kwitngca Ziemig i wywotanej przez
nich wojny atomowe;j cata cywilizacja skupia si¢
obecnie w ogromnym, podziemnym kompleksie,
nazywanym Alpha Complex. Kompleksem rzadzi
Komputer. Plotki (plotki sg przestgpstwem) roz-
siewane przez cztonkéw pewnego tajnego stowa-
rzyszenia (przynalezno$¢ do niego, podobnie jak
do kazdego tajnego stowarzyszenia, jest oczywi-
Scie przestepstwem) mowig, ze Komputer byt je-
dng z pierwszych sztucznych inteligencji, zbudo-
wang po to, by dba¢ o potrzeby i szczgécie mie-
szkancéw wielkiego miasta Los Angeles. Teraz
z Los Angeles pozostat tylko Alpha Complex,
a Komputer, ktéry kontroluje dostownie wszy-
stko, uznat, ze skoro obywatele majg by¢ szcze-
$liwi, to nic prostszego, jak im to po prostu pod
karg $mierci nakazaé. Oczywiscie, s3 to plotki
rozsiewane przez zmutowanych komuchéw, po-
dobnie jak to, ze eksperymentalny sprz¢t opraco-
wany przez Stuzby Badawczo-Rozwojowe i da-
wany dzielnym Rozprawiaczom do testowania
w warunkach bojowych potrafi by¢ grozniejszy
dla uzytkownika niz dla przeciwnika, a jesli oka-
ze sie tylko catkowicie bezuzyteczny to nalezy
méwié o szczesciu i to najlepiej pod nosem.

SzczeSliwobé jest cbowliazkowa.
Jefilli nie jestes szczeSliwy,
nadajesz sie tylko na osione

reaktora.

Alpha Complex jest nieustannie zagrozony
przez fale mutantéw, komuchéw i zdrajcéw,
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takich jak czlonkowie tajnych stowarzyszef. Pra-
wo musi wigc byé szczegélnie surowe, jak w kaz-
dym pafistwie znajdujacym si¢ permanentnie
w stanie wojny. Poniewaz wszechwiedzacy Kom-
puter pragnie dobra i szczgsliwosci kazdego, ktos,
kto nie jest szczg$liwy, popetnia oczywiste prze-
stepstwo. Cztonkowie tajnych stowarzyszef
i mutanci, Ze juz o komuchach nie wspomne, sta-
nowia réwnie jasne zagrozenie dla Kompleksu
jak kazda nieszczg$liwa twarz w jego koryta-
rzach. Zrozumiate wigc wydaje sie, ze kara za
przestepstwa moze by¢ tylko jedna — natychmia-
stowa eksterminacja.

Do 4cigania przestepcéw Komputer wydzielit
specjalng klase Obywateli, zwana Rozprawiacza-
mi. Kazdy z graczy wciela si¢ w jednego z nich,
zaczynajac od najnizszego w hierarchii, czerwo-
nego poziomu. Tak naprawde, istnieje jeszcze po-
ziom podczerwony, ale to pariasi, zajmujacy si¢
hydrofarmami na samym dnie Kompleksu. Byé
Rozprawiaczem — to zaszczyt i wielka odpowie-
dzialnos¢. Kazdy z Rozprawiaczy jest wyposazo-
ny we wiasny laser i nieco przyboréw koniecz-
nych do wykonywania swych zadai. Wtasno$é
prywatna to przezytek, wigc nie istnieje. Caty
sprzet Rozprawiacza nalezy do Kompu-

JRK T0 DZIALAP

Zasady PARANOI s3 proste i z zalozenia maja
nie przeszkadza¢ w grze. Istotg rozgrywki nie jest
bowiem rzucanie ko§émi, lecz raczej kopanie dot-
kéw pod wspéttowarzyszami. Akcja ma sig toczyé
szybko i dawaé mozliwie duzo radochy uczestni-
kom. Jak widaé, mato tu miejsca na staranne wyli-
czanie typu 1/4 UM + 1/17 IQ. To, co potrzebne,
wylicza si¢ przed rozgrywka i zapisuje w karcie
postaci. I tak jest tego mniej, niz w niektérych sy-
stemach ,, role-playing” .

Karta postaci to cztery strony A4, dwie z nich
przydaja sig, gdy trzeba uzasadnié czyjas$ egzeku-
cj¢. Na dwéch pozostatych miesci si¢ wiasciwy
opis Rozprawiacza: osiem wspdtczynnikéw, oko-
to pigédziesigciu umiejetnoscei, przynalezno$é do
grupy stuzbowej, tajnego stowarzyszenia i rodzaj
mutacji. Wazng pozycja jest imig bohatera.

Wspéiczynniki paranoicznej postaci to: Sita,
Wytrzymato$¢, Zwinnos$é, Zrecznoéé, Moxie (co§
na ksztatt inteligencji, ale nie znalaztem sensow-
nego odpowiednika), Chutzpah (z opisu wytania
si¢ “bezczelno$E”; rodzaj charyzmy), Umiejetno-
sci Mechaniczne (jak dobrze naprawiasz eksplo-

tera i uzytkownik odpowiada przed Nim
samym za jego ewentualne zniszczenie
lub zuzycie.

PARANOIA przewraca do géry no-
gami ustalone poglady na temat gier ro-
le-playing. Przede wszystkim dlatego,
ze statym zadaniem kazdego Rozpra-
wiacza jest §ciganie zmutowanych,
zdradzieckich komuchéw, ktérzy moga
si¢ kry¢ wszedzie, a wige takze w same;j
druzynie. Nikt nie moze ufa¢ pozosta-
tym i w koficu kazdy z nich moze sig¢
okazaé zdrajca, a wtedy — zegnaj karie-
ro (wspéipraca z przestgpcg réwniez
jest przestepstwem). Po drugie, $rodo-
wisko, w jakim przyszio zy¢ bohaterom
jest skrajnie nieprzyjazne. Poczynajac
od Komputera, zawsze czujnie wysta-
wiajacego swoje miriady kamer i mi-
krofonéw w poszukiwaniu wszechobec-
nego przestgpstwa i majacego na swoje
ustugi caty armig inteligentnych robo-
téw, poprzez ekstremalnie niebez...
ehem... uzyteczny sprzet przydzielany
na misje, az po oszalatych z nadmiaru
szcze§cia Rozprawiaczy, wyposazonych
w lasery, z ktdrych bardzo chetnie robig
uzytek,

Jakby tego bylo mato, kazdy mie-
szkaniec Alpha Complex jest z zaloze-
nia wielokrotnym przestgpca. Kazdy
bowiem jest mutantem i cztonkiem taj-
nego stowarzyszenia. Wigkszo§¢ ponad-
to posiada jakie§ zakazane dobra
w chwili rozpoczgcia gry. Dlaczego wigc gra nie
zamieni si¢ w radosne samounicestwianie grupy?
To proste — inni (wiaczajac w to Komputer) nie
wiedza, ze jeste$ przestgpca, muszg wiec zatozyé
Twoja niewinno§¢. Fatszywe oskarzenie o prze-
stepstwo takze jest przestgpstwem. Oczywiscie,
wszyscy dokota bedg sig stara¢ o dowody przeciw
Tobie, wiec

BadZ czujny!
Nie ufaj nikomul
Trzyma] laser w pogotowiul

W takim otoczeniu raczej nie moze byé mowy
o wspétpracy wewnatrz grupy, prawda? Blad!
Rozprawiacze muszg dziata¢ w grupach, a zada-
nia przydziela im sam Komputer. Odmowa wspét-
dzialania jest oczywiscie przestepstwem, szcze-
golnie jesli misja ma wielkie znaczenie dla bezpie-
czenistwa Kompleksu (wszystkie maja). Teraz juz
wiecie, skad wzigta si¢ nazwa gry?

dujacy w rekach laser) i oczywiscie Moc (jak mu-
towaé, to mutowaé!). Umiejetnosei sa podzielone
na pie¢ grup, z ktérych kazda zostala przypisana
do jednej z cech, okre§lajacej wstepny poziom
zdolnosci. I tak, pod Zwinno$¢ przypisano umie-
jetnos$¢ rzucania granatami i walki wrecz, Chutz-
pah zarzadza podlizywaniem si¢ (bardzo wazna
umiejetnosé), zastraszaniem, podrabianiem doku-
mentéw (tez bardzo przydatne) i temu podobny-
mi. Na biegto$¢ postugiwania si¢ wszelkiego ro-
dzaju bronig palng wptywa Zreczno§é, Umieje-
tnoéci Mechaniczne méwia chyba same za siebie,
a Moxie przydaje sig, gdy chcemy co§ wysadzi¢
albo zabawi¢ si¢ w hackera i obej$¢ jaki$ system
bezpieczeristwa (obchodzenie systeméw bezpie-
czefistwa jest przestgpstwem). Do nedznych dosyé
»bazéwek” mozemy na poczatku dodaé po kilka
oczek, a po kazdej pomysinie ukoriczonej misji
Mistrz Gry hojnie przydzieli nam kolejne punkty,
dzigki ktérym nasz Rozprawiacz stanie si¢ wkrét-
ce kompetentny we wszystkich dziedzinach. Jesli

poprzednie zdanie wydaje si¢ Wam podejrzane, to
weZcie pod uwagg, Zze w PARANOI nie istnieje
w zasadzie co$ takiego jak ,,pomy$inie ukoriczona
misja”.

Kazdy z Rozprawiaczy nalezy do jednej z o0s-
miu grup stuzbowych, zapewniajacych ptynne
funkcjonowanic Komplcksu. Plotki (plotki sg
przestgpstwem) jakoby istnialy tarcia pomigdzy
poszczeg6inymi grupami, prowadzgce nawet do
zniszczenija catych sektoréw sg oczywiscie nie-
prawda. Prawda jest natomiast, ze nikt nie lubi
Bezpieki. Migdzy innymi dlatego, ze jej cztonko-
wie zazwyczaj ukrywaja si¢ jako nalezacy do zu-
pelnie innej grupy, aby tym tatwiej chwytaé nicze-
go nie podejrzewajacych zdrajcéw.

Istnienie tajnych stowarzyszefi jest oczywiscie
zakazane, a przynalezno$¢ do nich karana $miercig.
Nalezy wigc starannie ukrywacé ten fakt przed towa-
rzyszami, szukajac jednocze$nie dowodéw, ze to oni
naleza do tajnego stowarzyszenia. Tajne stowarzy-
szenia s3 ~ jak sama nazwa wskazuje — tajne, wigc
na tym koricza si¢ nasze informacje na ich temat.

Jak juz powiedziatem, wszyscy mieszkaricy Al-
pha Complex sg mutantami. Czy jest to spowodo-
wane zbyt dtugim przebywaniem pod ziemia, czy
moze regularnymi przeciekami z do-
skonale funkcjonujacych i catkowicie
bezpiecznych reaktoréw atomowych
zapewniajacych Kompleksowi niep-
rzerwany doptyw energii — pozostanie
tajemnica twércéw gry. Faktem jest,
ze otaczaja Ci¢ mutanci dysponujacy
réznymi dziwnymi zdolnosciami, a Ty,
biedny Rozprawiaczu, musisz zrobi¢
wszystko, zeby ich znalez¢ i poddac
resocjalizacji (to znaczy egzekucji).
Fakt, ze sam jeste§ mutantem dodaje
tylko smaku calemu przedsigwzigciu.
Komputer twierdzi, ze wszyscy mie-
szkaficy Kompleksu sg czysci gene-
tycznie i odmawia im kategorycznie
dostgpu do bazy danych opisanych
przypadkéw mutacji, wigc musicie si¢
zadowoli¢ powyzszym.

Wreszcie dojechali$my do imienia
postaci. Jak zapewne zauwazyliscie,
sktada si¢ ono z czterech cztonéw.
Pierwszy z nich (SUP) to wtasciwe
imie, reszta stuzy identyfikacji Roz-
prawiacza. Litera po kresce okresla
poziom zaufania Rozprawiacza, ko-
dowany przy pomocy koloru, nastg-
pnie idzie trzyliterowa nazwa sektora,
z ktérego pochodzi bohater i numer
klona.

Jakiego klona? Juz si¢ ttumacze.
Jak juz zaznaczytem, §wiat przeszedt
wielkie zmiany. Dotycza one takze
metod rozmnazania. Zniknety dawne
nieefektywne sposoby przypadkowe-
go doboru i marnowanie energii obywateli na gry
mitosne. Komputer sam dokonuje selekcji gene-
tycznej. Wiedzac jednak, ze mozliwoé¢ bledu
(lub sabotazu) istnieje zawsze, wytwarza od razu
sze$¢ jednakowych kopii kazdej jednostki, na wy-
padek nieszczgscia lub zdrady. Oczywiscie, kaz-
da z owych jednostek posiada identyczne cechy,
identyczna mutacje, nalezy do tego samego tajne-
go stowarzyszenia itp. Gdy zginie Rozprawiacz,
na jego miejsce natychmiast dociera kolejny klon
(jesli jeszcze jest jaki§ w zapasie), dysponujacy
identyczna wiedzg jak poprzednik i w ogéle iden-
tyczny pod kazdym wzgledem, z wyjatkiem je-
dnego: jemu jeszcze nie udowodniono zadnego
przestepstwa. Gracz zmienia tylko numerek
w imieniu postaci. Tak wigc Rozprawiacze nie
doréwnuja wprawdzie kotom, ktére jak wiadomo
dysponuja dziewigcioma zyciami, ale sze$c to tez
nieZle, prawda?

Nazwa sektora moze byé dowolna — w koricu
jest ich tyle... Wazniejszy jest poziom zaufania.
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Pozioméw zaufania, nazywanych takze Strefa-
mi Bezpieczefistwa, jest 9, ale tylko 7 z nich ma
znaczenie dla graczy. Dlaczego? Zapewne dlate-
20, ze tyle wlasnie koloréw posiada tgcza. Oto po-
ziomy zaufania w kolejnosci rosngcej: Czerwony,
Pomaranczowy, Zétty, Zielony, Niebieski, Indy-
go, Fioletowy. Im wyzszy poziom, tym wigcej
wladzy posiada Rozprawiacz, uzyskuje dostep do
pewnych zastrzezonych informacji, a z czasem
nawet do ekwipunku, ktéry potrafi by¢ grozny
takze dla przeciwnika. Ponizej Czerwonego jest
Podczerwony (ci spoza Kompleksu nazywaja ich
niewolnikami, ale przeciez poza Kompleksem nie
ma w ogble zycia, tak méwi Komputer, a On ma
zawsze racje), za§ ponad wszystkimi stoja Ultra-
fioletowi, zwani Wielkimi Programistami. Nikt
nawet nie wie, jak wygladaja. Kraza tylko plotki
(plotki sg przestgpstwem), ze potrafig oni zmie-
nia¢ programy Komputera, dzigki czemu stoja
wysoko ponad prawem i sg wiasciwie nietykalni.

Kazdy z Rozprawiaczy ma obowigzek nosié
uniform stuzbowy w przypisanym sobie kolorze.
Noszenie uniformu w innym kolorze jest prze-
stepstwem. Podczerwoni nosza stroje czarne, za$
Ultrafioletowi — biate (nikt nigdy nie widziat ni-
kogo w biatym stroju w Kompleksie). Strefy Bez-
pieczefistwa sg wydzielone, oznaczone namalowa-
nymi na §cianie pasami odpowiednich koloréw.
Tylko Rozprawiacze o poziomie réwnym lub
wyzszym niz namalowany na $cianie mogg wejsé
do takiej strefy. Rozprawiacz z nizszego poziomu,
wkraczajacy na obszar wyzszej strefy bez odpo-
wiedniego zezwolenia popetnia przestgpstwo.
Zdradzieccy mutanci rozsiewaja plotki (plotki sg
przestepstwem), ze ulubionym kawatem Kompu-
tera jest umieszczanie pokojéw odpraw w strefie
niedostgpnej dla wyznaczonych na misj¢ Rozpra-
wiaczy. Oczywiscie, kazdy z Rozprawiaczy posia-
da takze laser w odpowiednim kolorze. Strzelanie
z lasera innego koloru réwniez jest przestep-
stwem. Moc lasera zalezy jednak od koloru (od-
powiedniego do strefy — im wyzej tym lepiej)
wigc pokusa jest bardzo silna.

Ufff, zdaje sig, Ze wystarczy tego zachecania do
zaglebienia si¢ w cudowny §wiat PARANOL Sa-
dzg, ze wszyscy, ktérzy przeczytali ten artykut,
zastuzyli na solidng porcje uszczesliwiajacych pi-
gutek, ktére sprawia, ze ich zaufanie do Kompu-
tera wzro$nie wprost nieskoriczenie. Jesli jeszcze
macie watpliwosci, czy warto w to grac, spéjrzcie
na oktadke¢ (powinna tu gdzies by¢). Co widzicie
posrodku? Rozprawiacza! Ladnie wyglada, co?
To teraz uwaznie przyjrzyjcie si¢ temu, co jest do-
okota niego. A potem wezcie gieboki oddech i ko-
lejng porcje uszezesliwiajacych pigutek, ktérymi
tak hojnie obdarza Was dobroduszny Komputer.
Dlaczego? Ano dlatego, ze wkrétce zajmiecie
miejsce tego Srodkowego Rozprawiacza!

Wasz Smoq

PARANOIA - copyright © 1992 by West End
Games.

OON

W jezyku polskim stowo ,,toon* oznacza anim-
ke, czyli bohatera filmu rysunkowego. System
TOON zostat wydany po raz pierwszy w 1984 ro-
ku przez Steve Jackson Games. Autorami sg Greg
Costikyan i Warren Spector.

W normainych grach fabularnych starasz sie
najpierw pomys$leé¢, zanim cokolwiek zrobisz.
Masz jakis plan, nawet jesli polega on wytacznie
na tym, ze chcesz mie¢ wigcej ztota niz mozesz
unie$¢ (i nie méw, ze twdj bohater umie liczyé...).
Ale jesli cheesz gra¢ w TOON-a, najpierw musisz
zapomnie¢ wszystko to, czggo dotychczas nauczy-
tes sie o grach RPG. :

TOON jest oparty na zwariowanej rzeczywisto-
$ci filméw rysunkowych, gdzie wszystko jest
mozliwe. Jest wigc gra na wskro$ amerykarnska,
wyrastajacg z coniedzielnych porankdéw telewizyj-
nych, serwujacych na kazdym z dwudziestu kana-
téw kilka godzin filméw rysunkowych, ktére
oglada kazdy prawdziwy Amerykanin (i nie tyl-
ko). Filmy animowane mozna tam ogladaé co-
dziennie, przez okragly tydzien §ledzgc wzrokiem,
jak na ekranie myszy uciekaja przed kotami, koty
przed psami, psy przed hyclami itp., itd. Z gto$-
nikéw telewizora dobiega wéwczas kanonada cig-
glych eksplozji, piski, wrzaski, jeki, gulgoty, sto-
wem — petna gama najrézniejszych dzwigkéw, ja-
kie tylko dZwigkowcom udato si¢ uzyskaé. Oczy-
wiscie nie mozna tez pominaé¢ komikséw, z kté-
rych kreskéwki sig narodzity, a ktérych kolebkg
byta wtasnie Ameryka.

Kiedy czytasz te stowa, niektére animki majg
juz pigédziesiatke na karku, wtasne dzieci, a na
planie filmowym zagraty wigcej godzin niz jaki-
kolwiek zywy aktor. Jesli wigc chcesz zrozumieé
ten system, proponuj¢ na dobry poczatek obejrze-
nie filmu ,,Kto wrobit krélika Rogera“ (,,Who Fra-
med Roger Rabbit*), ktéry §wietnie oddaje ideg
$wiata animkéw. Nastepnie zafunduj sobie duza
butelke coli (zeby nie zasnaé) i przez cata noc
ogladaj filmy rysunkowe Wamer Brothers, Hanna-
Barbera i innych, a reczg, ze o piatej nad ranem
bedziesz gotéw zagra¢é w TOON-a. Nie biorg
oczywiscie odpowiedzialnosci za efekty uboczne.

Esencje gry oddaje kilka podstawowych zato-
zefi: przede wszystkim prawa fizyki dziatajg tylko
wtedy, gdy o nich pamigtasz; bohaterami s3 my-
szy, kréliki, kaczki, losie, tostery, sery i wszystko
inne, co da si¢ narysowaé. Wszystkie animki do-
skonale postugujg sie mowa, nawet jesli teoretycz-
nie nie majg ust. Wszystkie uparcie staraja si¢
wzajemnie oszukiwaé, wysadzaé w powietrze, po-
zeraC i generalnie odstawiac totalnie czadowg roz-
watke. Ale absolutnie nigdy nikt nie ginie. Diate-
go tez kiedy grasz w TOQN-a, kierujg si¢ jedng
ztotg mysla: DZIALAJ NAJPIERW, MYSL PO-
ZNIEJ. Jak radza autorzy systemu, nalezy to sobie
przeéwiczy¢ kilkanascie razy przed gra.

TOON jest prawdopodobnie jednym z najlepiej
przygotowanych i opracowanych systeméw RPG,
jakie mozna zdoby¢. Zestaw zasad podstawowych
i zaawansowanych spisany jest na 60 stronach,
wraz ze szczegélowymi wskazéwkami, jak graé
i prowadzi¢ gry. Pozostate 140 stron to siedemna-
$cie gotowych przygéd, pomysty na 5 nastepnych,
opisy najdziwniejszych (czyli typowych) miejsc,
w jakich moze toczy¢ si¢ akcja gry oraz gar$¢ ab-
solutnie idiotycznych tabelek, ktérych stosowanie
gwarantuje katastrofalne efekty. Jest to gra ideal-
na dla graczy o dowolnym stopniu zaawansowa-
nia, poczatkujacy i doSwiadczeni mogg sig¢

wspaniale bawi¢ razem, gdyz najwazniejsza jest
spontanicznos¢ i improwizacja, a tcgo nic dadzg ci
nawet lata praktyki w RPG. Caty system oparty
Jjest na kostce szesciosciennej i w wigkszosci wy-

- padkéw rzut jedng lub dwoma kostkami decyduje

o powodzeniu zamierzone;j akcji i jej efektach.
Charakterystyczny dla TOON-a jest tzw. rzut
w»dwucyfrowy"“, wykonywany przy uzyciu dwéch
kostek szesciennych, gdzie przyjmuje sig¢, ze jedna
z kostek oznacza dziesigtki a druga jednoSci.
W ten sposéb generuje si¢ liczby od 11 do 66.
Gdy oglada si¢ podrgcznik, od razu rzucaja sig
w oczy doskonale oddajace klimat gry ilustracje
Kylea Millera, utrzymane w komiksowej konwen-
¢ji, znakomicie objasniajace tekst. Gra napisana
jest lekkim, jajcarskim jezykiem. Juz po przeczy-
taniu 7 stron zasad absolutnie podstawowych (roz-
dzialy 2 i 3) mozna zaczaé pierwszg krétkg przy-
godeg, ,,Olimpiad¢ Animkow". Mistrz Gry, nazy-
wany Animatorem, moze w ten sposéb oswoié
graczy (i siebie) z niezbedng wiedza na temat tego
systemu w miarg bezbolesnie i z duzg doza dobrej
zabawy. Potem przychodzi czas na objasnienie
petnych zasad. Podczas tworzenia postaci liczy si¢
przede wszystkim pomyst. Trzeba wymys§li¢ wy-
glad swojego bohatera i jego sposéb zachowania.
W doborze postaci mogg pomdc tabele przyktado-
wych zawodéw, ras, idiotycznych ras, naprawde
idiotycznych ras i nieprawdopodobnie idiotycz-
nych ras. Gra¢ mozna dostownie wszystkim: nie-
diwiedziem, diablem tasmariskim, pingwinota-
kiem, wampirem uczulonym na krew, a nawet pie-
czarkg lub kaloryferem. Ustalajac wartosci liczbo-
we wspéiczynnikéw nalezy pamigtad, iz nie jest
wazne jak bardzo cherlawa, toporna lub tepa jest
twoja posta¢. Kiepskie rzuty nie oznaczaja wcale,
ze wylosowana postac jest do niczego. Przeciez
najzabawniej jest wiasnie wtedy, gdy nic si¢ nie
udaje. Kazda posta¢ posiada cztery podstawowe
cechy: Migsnie (Muscle), Zrgczno$é (Zip), Spryt
(Smarts) oraz Zadziornos¢ (Chutzpah), ktére moga
przyjmowaé warto$ci w przedziale 1-6. Cechy te
mogg by¢ losowane rzutem 1k6 kazda lub ustalo-
ne dowolnie przy uzyciu puli 14 punktéw. Oprécz
tego kazda posta¢ posiada 1k6+6 punktéw zycia.
Jesli w dowolnej chwili spadng one do zera, posta¢
wali si¢ z nég i przez trzy minuty realnego czasu
nie moze nic robi¢, po czym wraca do gry z odno-
wionymi punktami Zycia. Podczas przecigtnej sesji
zdarza si¢ to kazdej postaci po kilka razy. Bohate-
rowie moga mieé naturalnych wrogéw. Jest oczy-
wiste, ze wrogami-myszy bedg koty, policjantéw -
ztodzieje itd., ale mozna réwniez wybraé sobie
wrogow, nie kierujac si¢ wcale racjonalnym my-
Slenie, np.: wrogiem Marsjanina moga by¢ stonie.
Animki powinny mie¢ swoje przekonania i cele,
ktére beda skrétowym rysem ich osobowosci. Ty-
powe przekonania to: ,Jestem najlepszy”, ,,Praca
meczy”, ,,Nienawidze pséw" ub ,,Wszyscy po-
winni by¢ zawsze grzeczni“. Za cel Zycia animek
moze sobie obraé: ,Nie pozwoli¢ innym osiagnaé
swoich celow*, ,,Znalez¢ Atlantyde* czy ,,Wzbu-
dza¢ panike i sia¢ zniszczenie", Przekonania i cele
powinny dawaé wspélna wypadkowa, wedtug kt6-
rej gracz bedzie podejmowat wszystkie decyzje.
Kazda posta¢ moze posiada¢ osiem przedmiotéw
(wbrew pozorom to bardzo madra zasada, ktéra
niesamowicie przyspiesza gre), z ktérych cztery s3
calkowicie normalne, jak parasolka, guma do Zu-
cia, lina czy butelka kleju, a pozostate cztery nie-

" zupeinie, jak choéby putapka na niedzwiedzie,
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akwarium z pirania, kowadto czy lupa. Specjalng

klasg przedmiotéw s gizma. Nieraz mozna zoba-

czy¢, jak np. spadajacy w przepasé nosorozec

w ostatniej chwili otwiera spadochron, ktéry przy-

padkiem miat przy sobie. To wtasnie sg gizma,

przedmioty najbardziej potrzebne w danej chwili.

Gracze po prostu ustalajg na poczatku gry, ile ta-

kich przedmiotéw posiadaja. Ostatnim etapem

przygotowania postaci jest ustalenie pozioméw
bieglosci i specjalnych umiejetnoscei (shticks).

Kazda animka zaczynajaca gre moze wydaé na

nie 30 punktéw. Biegtosci pogrupowane s na

cztery kategorie, zgodnie z odpowiadajacymi im

cechami podstawowymi. Odpowiadajace im

wspétczynniki mogg mieé wartoéé od 1do 9 i aby

sprawdzi¢, czy dana czynno$¢ si¢ powiodta, nale-
zy rzuci¢ 2k6 i poréwnaé wynik z wartoscig wy-
korzystywane;j biegtosci. Jesli wynik jest mniejszy
lub réwny — akcja udata sig. Specjalne umiejetno-
sci sg chyba najciekawsza czgscig postaci, gdyz
pozwalaja one robi¢ rzeczy absolutnie niemozli-
we. Dzigki nim bohater moze lataé, stawa¢ sie nie-
widzialnym, hipnotyzowa¢ innych, teleportowaé
si¢ lub tez posiada¢ , torbe-wielu-rzeczy“, z ktérej
mozna wyciagna¢ absolutnie wszy-

stko (tacznie z zywym tygrysem

animkozZerca, jesli sie ma pecha).

Animka moze mie¢ co najwyzej

dwie specjalne umiejetnoséei, a na

poczatku gry jej biegtos¢ wynosi 5.
Gdy twdj bohater jest juz gotowy

do gry, nie zapomnij o dziesieciu

przykazaniach TOON-a;

1. Zapomnij o wszystkim, co wiesz
na temat RPG.

2. Dziataj najpierw, my§l péznie;j.

3. Znaj zasady — sprawdzanie zasad
Jest powolne. Powolnosé jest nie-
dobra.

4. Znaj swego bohatera jak siebie
samego.

5. Jesli cheesz co§ zrobié, przesa-
dzaj z tym ile wlezie.

6. Jesli cos jest proste, sprébuj to
skomplikowaé.

7. Jesli jeste$ po uszy w opatach,
zréb wszystko co mozesz, aby
bylo jeszcze gorzej.

8. Jeli masz watpliwosci, zorientuj
si¢ w sytuacji (kto gdzie stoi i co
robi).

9. Jesli nie mozesz sie zorientowaé
W sytuacji, wymysl cos.

10. Jesli nie mozesz nic wymyslié,

oszukuj.
Niestety, trzeba przyznaé, ze graé

w TOON-a jest znacznie tatwiej, niz

go prowadzi¢. Wcale nie jest fatwo

stworzy¢ odpowiedni klimat w grze

i gna¢ w tempie 20 pomystéw na

minute. Gra w TOON-a jest napraw-

d¢ szybka. Walki trwajga najwyzej kilka sekund,
konwersacje to wymiany krétkich zdan, czasem je-
dynie zdarza si¢ opisowy monolog, Cata gra zwy-
kle nie trwa diuzej niz 2-3 godziny albo poki Ani-
mator nie straci ostatecznie glosu (co z reguly na-
stepuje znacznie wezesniej). Podstawowa zasada
dla prowadzacego TOON-a brzmi: »Gdy masz
watpliwosci, rzué kosci 1 krzycz”, Oznacza to, ze
gdy Animator waha si¢ podjaé wiasciwa decyzje,
rzuca 1k6 i jesli wypadty 1,2 Jub 3 oczka — wybie-
ra pierwsza opcje, a jesli wypadty 4, 5 lub 6 oczek

— druga. Oczywiscie odnosi sie to do sytuacji

W stylu: ,,czy moZemy na tej opuszczonej stacji ko-

lejowej znalez¢ jaki§ dziurkacz do papieru?. Nie-

watpliwie wykrzyczenie odpowiedzi bez pomocy
kosci jest znacznie szybsze i z reguty lepsze. Jesli
kogos zastanowito, dlaczego wciaz pada tu stowo
wkrzyczec®, zacytuje mu kolejng porcje zelaznych
zasad TOON-a: ,Jesli wasi sasiedzi nie narzekajg
na dziwne wrzaski kiedy gracie, oznacza to, ze Zle

gracie®, Cata rozgrywka toczy sie wiec w niesamo-
witym hatasie, jako ze wszyscy gracze przekrzy-
kuja si¢ wzajemnie, starajac sie powiedzieé, co
w tej chwili robig ich animki, a biedny Animator
musi krzyczeé jeszcze glosniej, aby ktokolwiek go
ustyszat i zwrécit uwage na opis sytuacji, ktérg
usilnie stara si¢ przedstawic.

Swiatta gasna, stychaé szum pracy projektora,
na ckran pada snop $wiatta i pokazuja sie cyfry:
6..5...4..3..2...1...1...1...1... (mocne uderzenie
w projektor, krétkie terkotanie tagmy)....0. Naj-
pierw wszystko ciemnieje, ale zaraz potem na ek-
ranie pokazujg sie napisy: nazwiska autora odcin-
ka, Animatora i gléwnych bohateréw, w tym réw-
niez tych niezaleznych. Wszystko oczywiscie opa-
trzone jest piskliwg muzyka, a drzgcy, patetyczny
gtos Animatora rozpoczyna narracje. W ten spo-
$6b — od czotéwki filmowej — rozpoczyna sig
przygoda w systemie TOON. Moze ona by¢ czg-
$cig serialu (w normalnych systemach sagi) lub
pojedynczym odcinkiem. Jak juz wspominatem,
W podstawowym podreczniku do gry mozna zna-
lez¢ 10 pdjedynczych przygéd, pomysty na 5 na-
stepnych oraz 7 pilotéw seriali. Trzeba przyznaé,

2e prawie wszystkie s3 arcydzietami w swoimi ga-
tunku i rgcze, Ze wystarcza na caty rok grania. No,
moze jest pewien wyjatek —napisana przez Steve
Jacksona przygoda ,Imilu of a Lullaby*, ktéra
mnie osobiscie nie przypadta do gustu — ale jestto
Jjedyna rzecz, do jakiej moge mie¢ tu zastrzezenia.
Ostatnie dwie czesci ksiazki zawierajg opisy typo-
wych miejsc gry oraz tabelki pozwalajace na
wprowadzenie do kazdej przygody dowolnej ilo-
Sci irracjonalnych, genialnych idiotyzméw.
Gigantyczne hale fabryk robotéw, udomowiony
dziki zachéd, orbitalna stacja kosmiczna, gleboki
kosmos czy nawiedzony dom sa typowym ttem
wszystkich przygéd. Gdyby komu$ zabrakto po-
mystéw na nowe odcinki albo spragniony byt jesz-
cze dziwniejszych udziwnien — firma SIG wydaje
co roku dwa lub trzy rozszerzenia do systemu.
Mimo tego, iz wszyscy zgadzaja sig, z2 TOON
Jest z calg pewnoscig jedng z najlepszych RPG,
a w recenzjach kazdego czasopisma zachodniego

wystawia si¢ mu najwyzsza note, jest to raczej
rzadko grany systemem. Dzieje sie tak przynaj-
mniej z dwéch powodéw. Po pierwsze dlatego, ze
cho¢ TOON jest naprawde zabawny i juz po pier-
wszych minutach gry mogga wystapi¢ béle Zotgd-
ka wskutek przedawkowania $miechu, to jednak
grany zbyt czgsto staje sie dla wielu graczy po
prostu nudny. Oczywiscie mozna powiedzieé, ze
dzieje si¢ tak predzej czy pézniej z kazda gra, je-
dnak z TOON-em jest nieco inaczej — po prostu
ile razy mozna spadac z 10. pigtra, wali¢ si¢ po
gtowach mtotami do wbijania kotk6w, wysadzaé
siebie i innych dynamitem, rzucaé plackami z kre-
mem, §lizgac na skérkach od banana, obrywaé po
glowie kowadlem, gonié¢ i uciekaé, wydawaé
z siebie odgtosy rodem z buszu itp., itd. Ten sy-
stem jest idealny, jesli gra sie w niego tylko od
czasu do czasu, np. kiedy ma si¢ ochote odreago-
wac swojego chaotycznie ztego barbarzyrice lub
prawowicie dobrego paladyna. Moze dlatego gra
si¢ w TOON-a gtéwnie na konwentach. Druga
przyczyng jest fakt, ze TOON, mimo wszystkich
swoich utatwien, jest jednak doé¢ trudny do pro-
wadzenia. Nie pomagajg do$wiadczenia zwigzane
z innymi systemami — talent do pro-
wadzenia gry w §wiecie animowa-
nym musi by¢ wrodzony. Moze dla-
tego, ze z zaloZenia wigkszo§é gry
musi by¢ improwizacja Animatora.
Po prostu nie sposéb, tak jak w in-
nych grach, przewidzie¢ postgpowa-
nia graczy, ktérzy tutaj kieruja si¢
catkowicie irracjonalnymi pobudka-
mi. Pamigtam sytuacje, gdy przygo-
da stanowiaca z zalozenia parodig
Call of Cthulhu, rozgrywajaca sie
w animowanym Bostonie, przeniosta
si¢ nagle na plan filmowy w Bielsku-
Bialej, a gracze prostowali sita kla-
pnigte uszko Misiowi Uszatkowi,
w ten spos6b koriczac jego filmowa
karierg. W TOON-ie Animator ma
przynajmniej dwa razy tyle pracy, co
Mistrz Gry w innym systemie. Musi
przez caly czas nadazaé-z opowiada-
niem, podczas gdy gracze wyzywaja
si¢ na otoczeniu i sobie nawzajem,
kotlujac si¢ na okragto.

Ogélnie TOON jest czyms, w co
na pewno warto zagrac i nikt nie be-
dzie tego zalowag. Jednak nie istnie-
je polskie ttumaczenie systemu, co
znacznie zaweza grupg potencjal-
nych graczy, a zeby tego bylo mato
— kazdy chce graé, lecz nikt prowa-
dzi¢. Dlatego najczesciej koficzy sie
na tym, ze jedynie wiasciciel pod-
rgeznika zasmiewa si¢ do rozpuku,
czytajac przygody sobie samemu.

Obok TOON-a istnieje jeszcze
kilka innych systeméw, nalezacych
do tej kategorii RPG jajcarskich. Jego najpowaz-
niejszym konkurentem jest chyba ,.Tales from the
Floating Vagabond*, wydany przez Avalon Hill
i utrzymany w podobnym tonie, choé osadzony
w konwencji S-F. Jest jeszcze ,,Macho Women
with Machine Guns* — réwniez parodia, ale juz
o zdecydowanie odmiennych realiach. W koficu
Jest tez ,, Albedo”, w ktérym gracze takze weielajg
si¢ w postacie myszy, kaczek oraz innych zwierza-
k6w, cho¢ sama gra ma konwencje hard S-F. Sg
i inne systemy oparte na filmach animowanych
lub komiksach, lecz traktujace temat zupelnie po-
waznie | bez humoru. TOON ponad wszelka wat-
pliwos¢ jest arcydzietem RPG i mnie osobiscie
trudno jest sobie wyobrazi¢, ze kiedykolwiek pow-
stanie gra lepsza, a zarazem bardziej §mieszna.

Jan Rodriguez

specjalne podzigkowania dla

Daniela Wiktorowicza i Muczahana

TOON, © 1984-91 Steve Jackson Games Inc.
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DARIUSZ PASZKOWSKI

KRONIKI AWANTURNICZE

Czy zastanawiales si¢ kiedys jak wyglada $wiat
widziany oczami bohatera — nie gracza, ktéry ma
przed sobg kartki papieru, kostki i figurki, ale
wiasnie postaci, przez niego odgrywanej. Sprébuj
si¢ nad tym zastanowig, a otrzymasz odpowiedz na
pytanie, jak dobrym jeste$ graczem. Nie jest wiel-
kg sztukg wykucie na pamigé wszystkich przepi-
s6w i poznanie charakterystyk wigkszosci potwo-
réw z bestiariusza. Jeszcze mniejsza chwate przy-
nosi graczom naginanie przepiséw dla wtasnych
korzysci. Idea gry fabularnej jest przede wszy-
stkim umiejetno$é wezucia sig w role. Fakt, ze
trzeba akurat rzuci¢ kostkg sze$cioscienng czy
o$mioscienng naprawdg jest bez znaczenia, licza
si¢ tylko odczucia gracza, wspélne odczuciom je-
go bohatera, jako ze razem powinni stanowié jed-
nos¢. Czy potrafisz sobie wyobrazié: b6l migéni po
dtugim biegu, powiew morskiej bryzy w skwarne
popotudnie, chtéd podziemnej krypty, zwalajace
z nég zmeczenie po cigzkiej walce, ulge i radosé
po wygranej potyczce i milion innych doznan,
bedacych codziennoscig dla zyjacych w $wiatach
Tpg bohateréw. A moze jeste$ z gatunku tych gra-
czy, ktérzy wszelkie doznania zamieniaja na cyfry:
»Nie jest Zle, udato mi si¢ wyrzucié¢ 20 na moja od-
pomo$¢ na magie; teraz rzucam na inicjatywe i tra-
fienie...” Jesli taki wiasnie jestes, zal mi ciebie, bo
sam nie wiesz, ile tracisz, a przez ciebie pozostali
gracze, zmuszeni do obrania tempa gry, jakie im
narzucasz swoim bohaterem-robotem.

Ci jednak, ktérzy w $wiat fantazji przenoszy sie
calg dusza, wiedza, co to za uczucie wedrowaé
wspdlnie z grupg przyjaciét w nieznane, doswiad-
czaé nowych wrazen, powracaé po kazdej szcze-
Sliwie zakoficzonej przygodzie do rodzinnego mia-
sta, do bezpiecznego i przytulnego domu. Wtasnie
w takich grupach. najlepiej rozkwita wspétpraca
i wzajemne zrozumienie wéréd graczy i bohate-
16w, to o nich powstaja péZniej opowiadane w §ro-
dowiskach grajacych legendy. Mato kto zapamigta
postac ,,bez charakteru”, lecz bohatera o glebokiej
osobowosci nikt nie zapomni — to oni przetrwaja
w legendach i opowiesciach, ich duch bedzie na-
wiedzat kolejne sesje i tak naprawde nie przemina
juz nigdy.

Modzliwe, ze niekt6rzy z was petnia w grupie ro-
le kronikarzy, spisujacych tak dzieje swych boha-
téw, jak i catej druzyny (tak jak Konowat z ,,Czar-
nej Kompanii” Glena Cooka). Zapetniacie praco-
wicie po kazdej sesji kolejne kartki i zastanawia-
cie sig, po co to wszystko. Moze kiedy$ na podsta-
wie tych zapiskéw napiszecie opowiadanie?
W wigkszoséei przypadkéw robicie to dla siebie,
Jak zdjecia podezas wakacji — szkoda, aby wspom-
nienia wyblakty i uleciaty w nico$é. Nadszedt
w koficu czas, zeby co$ z tym zrobi¢. Wymiericie
swoje doswiadczenia z innymi, pokazcie im, jak
wy to widzicie, jak postrzegacie $wiat fantasy. Po-
kazcie, ze to nie kostka i nie oléwek rzadzi praw-
dziwym graczem, ze gry fabularne wzbudzaja
prawdziwe emocje (ci, ktérzy w tej chwili kresla
znaczace kétka na czole, niech sig lepiej przerzu-
¢3 na gry komiputerowe, lepiej pasujace do tej bez-
dusznej epoki krzemowego intelektu). Podzielcie
si¢ swymi obserwacjami z reszta graczy, na pew-
no i oni, i wy sami na tym skorzystacie.

Jesli do tego potraficie tadnie rysowaé i mozecie
zobrazowac swoje przygody, tym lepiej (Garfield,

czy ty jeszcze Zyjesz?). Dajgc wam dobry przyktad
i wzér do nasladowania, pierwszy wystapig na tym
apelu. Oto poczatek kronik ksigcia Amberu Mor-
kona — bohatera, w ktérego weielitem si¢ w lipcu
1993 roku. Gra toczyta si¢ w $wiecie Amberu,
oczywiscie zgodnie z zasadami opisywanego juz
w ,,Magii i Mieczu” systemu AMBER. Przygode —
na podstawie wiasnego pomystu — prowadzit Do-
minik S. (vel Lord Cobbus). Grupe tworzyty czte-
Ty osoby:

Morkon — czyli ja.

Brain ~ Maciek K.

Zalman — Rafat G. (vel Hunter)

Salemn — Krzysiek P.

PAMIETNIKI MORKONA

Ja, Morkon, ksigzg Amberu i najwybitniejszy
szermierz swojego pokolenia, spisuje ten dziennik,
aby czyny me przetrwaly po wsze czasy ku pamie-
ci potomnych i moich nastepcéw.

Od pewnego juz czasu mieszkam u swego
krewniaka, w jego dziwacznym miescie duchéw.
Brain, bo o nim wtasnie mowa, jest Amberyta
dos$¢ niezwyktym. Postur¢ ma ogromnie podta,
jak, nie przymierzajac, zwykty czlowiek, za to
umyst potezny. Ubiera sig tez cudacznie, przewaz-
nie mozna go zobaczy¢ w koszmarnym kombine-
zonie z dziwacznym symbolem na piersiach (czer-
wone koto przekre§lone uko$nie, z duchem
w $rodku). Symbol ten musi mie¢ co§ wspélnego
z jego domena. Nigdy nie widziatem tak duzego
skupiska duchéw. Czasami nie da si¢ z nimi wyt-
rzyma¢, cho¢ miejscowi ludzie sa do nich przyz-
wyczajeni — traktuja je jak kolejny zywiot natury,
niczym gradobicie lub powédz. Cate szczescie, ze
wigkszo$¢ duchéw jest niegrozna, za to niektére
potrafig by¢ niezwykle ktopotliwe. Juz na samym

poczatku przyczepit si¢ do mnie taki jeden, poja-
wiajac si¢ w najmniej oczekiwanych momentach
(na ogét pézno w nocy i to wtedy, gdy nie bytem
sam — za zycia musiat by¢ chyba podgladaczem).
Odczepit sig ode mnie dopiero po tym, jak zagro-
zilem, ze wezwg egzorcyste. A i tak przez nastep-
ne kilka nocy stycha¢ byto jakie$ pojekiwania
w §cianach. Koszmar!!!

Z nudy zaczatem produkcje uzytecznych przed-
miotéw magicznych, moze kiedys si¢ do czego§
przydadza. Na poczatek stworzylem dwa miecze.
Jeden ma bardzo potgzng moc, ktéra zapewnia mi
w tym Cieniu najwyzszy ranking wéréd szermie-
rzy; skromnie — jestem nie do pokonania. Drugi
miecz, bliZniaczo podobny, ma stabsze wtasciwo-
Sci, lecz ma mi stuzyé podczas wypadéw do sasie-
dnich Cieni. Swiadomy tego, ze na ktéryms z Cie-
ni zyjg istoty mogace oddziatywa¢ na nasze umy-
sty, stworzytem piersciefi ochrony przed atakami
psychicznymi. Cechga szczeg6lng tego pierscienia
Jest zdolno§¢ mowy i przemiany w sokota, a co naj-
wazniejsze — jego moc jest zawsze taka sama we
wszystkich Cieniach, nawet w samym Amberze.

W trakcie nieobecnosci Braina przydarzyta mi
si¢ dziwna przygoda. Siedziatem sobie w mojej
ulubionej knajpie ,,Zabtakana Dusza”, popijajac
koktajl ,,MroZny Ogieri” (skiadniki tego §wiiistwa
sg zazdros$nie strzezona tajemnicg barmana), kiedy
to przysiadta si¢ do mnie atrakcyjna szatynka,
spragniona rozmowy i towarzystwa. Wieczér za-
koriczyli$my w jej apartamentach, w sali kominko-
wej. Randka zapowiadata si¢ interesujaco — tadna
kobieta bez przesadéw, a w dodatku ostatnio zma-
lata nocna aktywnosé duchéw. Bytem wrecz pe-
wien, Ze nic juz nie moze nam przeszkodzié. Nie-
stety, los bywa czasami okrutny. W najmniej od-
powiednim momencie, kiedy to zaczatem juz po-
giebia¢ kontakty towarzyskie z moja nowg przyja-
ciétkg, poczutem nagle, ze kto$ usilnie pragnie na-
wiaza¢ ze mng kontakt. Otworzytem swéj umyst
w nadziei, ze informacja bedzie bardzo krétka
i szybko uda mi si¢ sptawi¢ intruza. To, co si¢ po-
tem wydarzylo, byto klasycznym przyktadem
chamstwa i braku dobrego wychowania. Nie do$¢,
ze jaki$ oprych sparalizowat mojg wolg, przejmu-
Jac kontrolg nad moim ciatem, to jeszcze postuzyt
si¢ mng w celu eksterminacji mojej kobiety i to
W sposdb zgota nie romantyczny ~ przez ukrece-
nie jej karku.

Poniewaz atrakcyjnos§é nieznajomej znacznie
spadta, postanowitem powréci¢ do wtasnego mie-
szkania i powaznie przemysle¢ cate zajscie. Efek-
tem rozmyslafi byta pusta flaszka, bl glowy i dwa
wnioski. Nad flaszkg nie ma co si¢ rozwodzié,
wiec przejde od razu do wnioskéw.

Primo — méj kochany krewniak postanowil, iz
nadszedt najwyzszy czas, abym poszukatl swego
wiasnego Cienia, dajac mi w ten subtelny sposéb
do zrozumienia, Ze nie jestem juz tu mile widziany,

Secundo - co$ dzieje si¢ w samym Amberze i by-
ta to manifestacja sity na wypadek przysztych kon-
taktéw z tajemniczym sprawcg catego zamieszania.

Tak czy owak, postanowitem wybraé si¢ do
Amberu, aby przedyskutowaé sprawe z Brainem
i rozejrze¢ sie nieco. W tym celu postuzytem sie
niezawodng metodg podrézy przez Atut,

W Amberze wszystko po staremu. Na pierwszy
rzut oka rodzinka wydaje si¢ zyé w absolutnej
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harmonii, ale to tylko pozory. Wszyscy jak zwy-
kle grajg glupa przed Oberonem w nadziei, ze ich
notowania u praszczura rodu troche podskocza.
Okazuje sig, ze podrézujac Atutem wyprzedzi-
tem nieco Braina, wigc bede musiat trochg pocze-
kaé z planowang rozmowa. W migdzyczasie posta-
nowitem dobrze si¢ bawi¢. Juz na pierwszym obie-
dzie poznatem nowa twarz i to catkiem milg, La-
dy Carmelle. Rozmowa kieita si¢ wyjatkowo dob-
rze i nim si¢ spostrzegtem, juz siedzialem wygod-
nie w fotelu w jej apartamencie. Czy wiecie co to
jest deja-vu? Wtasnie czego$ takiego doswiadczy-
tem, trzymajac Carmellg czule za r¢ke (a moze to
; ona trzymata mnie?). Kto$ brutalnie prébowat we-
3 drzeé sie¢ w mdj umyst. Nie datem si¢! Po cos
‘§ przeciez ten pierscieft zrobitem. W chwile péZniej
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stodka Carmella zupetnie nie kobiecym glosem
warkneta: ,nie wchodz mi wigcej w droge”, po
czym walngta mnie w leb z sita kafara, az razem
z fotelem wyladowatem pod przeciwlegta Sciana,
cokolwiek lekko oszotomiony jej zywiotowym
temperamentem. Zanim doszediem do siebie, mo-
ja gospodyni zdazyta juz wybiec z komnaty i data
dtuga wzdtuz holu, wprost do okna na samym
koncu. Kiedy wygramolitem si¢ na korytarz, §ci-
skajac obolaty nos, zauwazyltem jeszcze, jak zmie-
nia sie w wielkiego ptaka i odlatuje w sing dal.
Chciatoby sig zanucié ,,Kormorany”, ale nie bylem
teraz w nastroju (skad ja to, do cholery, znam?!).
Pamigtam, jak pomys§latem sobie wtedy, ze chyba
nie mam szczg$cia do kobiet, moja kolejna randka
zakoniczyta si¢ kompletnym fiaskiem. Nastgpnego
dnia znowu spotkatem Lady Carmeli¢ na obiedzie.
Tym razem jednak wygladato na to, ze mnie kom-
pletnie ignoruje. Pragnac z catego serca wyjasni¢
wczorajszy incydent, przysiadiem si¢ do mojej
niedosztej kochanki, bacznie obserwujgc jej rece —
to na wypadek, gdyby chciata da¢ replay z ostat-
niego spotkania i uszlachetni¢ profil mego nosa
juz na state. Do$¢ szybko zorientowalem sig, iz
moja rozméwczyni chyba cierpi na czgsciowg am-
nezje, albo tez jest kim$ zupetnie innym,

Po obiedzie zasiggnatem dyskretnie jezyka na
temat Lady Carmelli. Okazuje sig, ze jest to dama
dworu i nie nalezy si¢ spodziewaé, aby dyspono-
wata jakakolwiek moca. I tu stanglem w martwym
punkcie. NajwyraZniej tajemniczy ,,Ktos”, zanie-
pokojony moim przybyciem do Amberu, wystal
mi ponowne ostrzezenie. Wobec zaistnialej sytua-
cji postanowilem dawaé pilne baczenie na sytua-
cje wokét. Ale dzialo sig niewiele...

Wkrétce potem pojawit si¢ Brain wraz z jakim$
brodatym kolesiem, ktéry przedstawit si¢ jako Zal-
man. Po krétkiej rozmowie okazato sig, ze zaréwno
Brain, jak i jego znajomek przezyli podobne sytua-
cje do tej, jaka mnie pierwszemu si¢ przydarzyla.
Brain podejrzewa, ze w calej tej sprawie maczat
palce niejaki Lord Soth i ,,c0§” o nazwie Lugiera.

Zalman posiada pewne zdolnoéci, za pomocg
kt6rych potrafi §ciaga¢ rézne przedmioty z Cieni.
Dat nam popis swych umiejetnoscei, szukajac po
omacku w innych Cieniach wszystkiego o nazwie
»Lugiera”. W efekcie udato mu si¢ éciagna¢ co$
jakby nocnik, peten $mierdzacego, niebieskiego
$winistwa. Wszyscy zgodnie zaproponowali, by
Zalman powstrzymat si¢ od dalszych eksperymen-
téw $ciagania Lugiery. Niezrazony brodacz zaofia-
rowat si¢ osobiscie uda¢ na poszukiwania Lugie-
ry. Jak obiecal, tak zrobit. Powrécit do nas po
diuzszym czasie, przynoszac sensacyjng informa-
cje, ze Lugiera to imi¢ Lady z Dworcéw Chaosu.
Nasz nowy znajomy ma najwyrazniej jakies kone-
ksje z Dworcami (trzeba bgdzie mie¢ na niego
oko), gdyz wkrétce tamze si¢ udat, aby dowie-
dzieé si¢ czego$ wiecej. Po kilku dniach wrécit
z rewelacyjna wiadomoscig — Lugiera jest nikim
innym jak c6rka Lorda Sotha. Powoli wszystko za-
czyna sie skupia¢ wokot tajemniczej osoby Lorda.

Uznatem, ze nadszedt juz czas porozmawiac
z rodzing na temat ostatnich wydarzen. Jak zwykle
trafitem na mur obojgtnosci i podejrzliwosci, ale
teraz przynajmniej wszyscy wiedza, Ze nie zamie-
rzam odpuscié tej sprawy — moze przeciwnik,
sprowokowany moim dziataniem wykona jaki$§
ruch. A tak, przy okazji, dowiedzialem si¢ od Kei-
na, ze Lord Soth potrafi przemieszczaé si¢ przez
Cienie w spos6b nieznany Amberytom, co wska-
zywatoby na jego powiazania z Chaosem. Infor-
macje te potwierdzit Zalman, dodajac, ze z calg
pewnoscia Soth jest potgznym Lordem Chaosu.

Ten Zalman coraz bardziej mi si¢ nie podoba.
Z ostatniej wyprawy powrdcit bez ucha i nosa,
z mnéstwem dziwnych, rakowatych tworéw na ca-
tym ciele. Brain zaoferowat mu pomoc, lecz ten jej
nie przyjat, twierdzac, ze zna lepszego lekarza niz
spece z kliniki Braina i musi nas na pewien czas
opusci¢ w celu odbycia kuracji.

W tym czasie spotkaliSmy naszego krewniaka,
Salemna. To bardzo $§mieszny go$¢ z powybijany-
mi zebami, w zwigzku z czym mocno sepleni
i czgsto trzeba zgadywac, co cheiat powiedzied.
Twierdzi on, jakoby ostatnio miat ktopoty podej-
rzanie podobne do naszych, a na dodatek jego
Ciert opanowaty dziwne istoty.

Postanowiliémy, ze wyruszymy do jego Cienia
celem schwytania takiego stwora i zdobycia infor-
macji, skad one pochodza i kto nimi dowodzi.
Sprawa wydawala si¢ o tyle tatwa, ze Salemn pod-
rézuje z wilkiem, ktéry potrafi wyczu¢ niebezpie-
czefistwo, a nawet méwic. Wszyscy zgodnie zau-
faliémy zmystom czworonoga, ktéry juz wkrétce
nas ostrzegt, ,,wietrzac” przed nami obcego.

Catg akch pokierowatem osobiscie, jako ze je-
stem najlepszym strategiem W naszej grupie. Wy-
konalem klasyczny manewr oskrzydlajacy i w pet-
nym galopie zaatakowatem zaskoczonego prze-
ciwnika. Walka byta krétka i krwawa. Po tym, jak
pozbawilem glowy herszta bandy, morale bandy-
téw spadio i nie stawiali diuzej oporu, wszyscy
oddajac si¢ w niewolg. Niestety, nie przydali nam
si¢ na wiele, gdyz ich umysty zostaty doszczetnie
wyprane ze wszelkich uzytecznych informacji.
Brain wysnut wniosek, ze moze to byli zwykli,
miejscowi turysci, co by ttumaczyto ich komplet-
ny brak rozeznania w sprawach dotyczacych Cie-
ni. Co§ w tym jego rozumowaniu musi by¢ — no
bo co to za banda: dwie kobiety i dwaj mezczyZni,
do tego nieuzbrojeni, jesli nie liczy¢ kanapek i pla-
cka z wisniami, ktére mogty by¢ zatrute.

Z braku innych pomystéw powrécilismy do
Amberu. Brain popracowat trochg swoimi meto-
dami i odkryl, Ze przyczyna calego zamieszania
jest préba zdobycia przez kogo$ Reki Wiadzy.
Owa Reka jest pot¢znym przedmiotem magicz-
nym, pozwalajacym manipulowaé¢ Cieniami oraz
dowolnymi osobami. Na pewno w calg sprawg za-
mieszany jest kto§ z rodziny. Brain podejrzewa, ze
jest to Corwin.

Nawigzatem kontakt z Randomem i dokona-
tem wymiany informacji, dzigki czemu dowie-
dzialem si¢ o istnieniu manuskryptu, napisanego
przez samego Dworkina, a opisujacego wiasci-
wosci tego zadziwiajacego przedmiotu. Niestety,
6w manuskrypt zaginat. Najwyrazniej komu§
bardzo zalezy na tym, by jak najdtuzej utrzymac
chaos informacyjny wokét zagadkowego przed-
miotu. Druga wiadomo$¢ od Randoma moze oka-
za¢ si¢ bardziej pozyteczna — okazuje sig, ze Fin-
do byt w posiadaniu Reki Wtadzy, kiedy wyru-
szat na wyprawe przeciwko stworom Chaosu,
skad nigdy nie wrécit.

Wiedzac, ze Findo byt mistrzem Benedykta,
ktéry z kolei jest moim mistrzem, postanowitem
odwiedzié swojego protektora. Benedykt opowie-
dzial mi o stworach, przeciwko ktérym wyruszyt
Findo — to Manticory — oraz podat lokalizacje¢ kil-
ku Cieni zamieszkiwanych przez te kreatury. Ak-
tualnie szykujemy sie na wyprawg do krainy Man-
ticor, w poszukiwaniu informacji o Findo i Rece
Wiadzy.

Powrécit Zalman. Wyglada normalnie, mozna
wigc wnioskowad, Ze kuracja si¢ powiodta. Nieste-
ty, wkrétce po powrocie oélept i ogtucht. Jezeli
ktopoty zdrowotne bgdg go nadal ngkaé w obec-
nym tempie, obawiam sig¢, Ze nie bedziemy mieli
z niego zadnego pozytku.
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MACIEK KOCU]

WYSPY ROZOWE]) TECZY

Jedyny kompletny opis krainy (i to bynajmniej nie Krainy Goblinéw);

101 pomystéw do wykorzystania w przygodach; oraz miedzy innymi:

wakacyjne sekrety Uruk-haiéw; prawdziwe oblicze Levelyna; najokrutniejsi z okrutnych,

czyli piraci jakich jeszcze nie byto; tajemnica widmowego statku i inne atrakcje;

Jednym stowem — zapraszamy na Wyspy Rézowej Teczy.

Pod tg dziwng nazwa kryje sie niewielki, wysu-
ni¢ty daleko na pétnocny-wschéd taficuch wysp.
Bosman jednego z pierwszych statkéw, ktére do-
tarly w te okolice, twierdzit uparcie, ze wielokro-
tnie widziat pojawiajace si¢ w tamtych stronach te-
cze w réznych odcieniach rézu. Chociaz zjawisko
to nie zostato nigdy pézniej odnotowane przez za-
dnego z podréznikéw, a 6w bosman, ktérego imie-
nia nikt dzi§ nie pamigta, do$¢ miodo umart
z przepicia, nazwa wysp pozostala nie zmieniona.

Najbardziej wiarygodne informacje dotyczace
Wysp Rézowej Teczy znalezé mozna w zapiskach
podréznika Tobasco. Szczegélnie polecam dwa je-
go dzieta, dostepne gdzieniegdzie w odpisach:
W pogoni za latajqcymi rybami i Tam, gdzie dia-
blu méwiy dzien dobry.

Za sprawg cieplego pradu morsklego optywaja-
cego faricuch wysp od péinocy wystepuja tu tago-
dne zimy i liczne deszcze. Regularnym przypty-
wom i odptywom oceanu towarzysza
zawsze mgly i stada mew rafowych,
potrafigcych wydawacé bardzo dziw-
ne odglosy. DZwieki te, przypomina-
jace czasem niemalze ludzka mowe
lub porykiwania dzikich zwierzat, nie
raz juz wprowadzity w blad niejedne-
go podréznika.

Najwieksza wyspa archipelagu na-
zywa sig Indira. Znana jest z nieu-
stannie wiszacych nad nig chmur,
ktérych cigzkich kiebéw nie sa w sta-
nie przegnaé nawet najsilniejsze wia-
try. Jest to z tego wzgledu dosé ponu-
re (cho¢ i zagadkowe) miejsce i mato
kto ma ochote tu przyjezdzaé. Wyja-
tek stanowig oczywiécie poszukiwa-
cze przygéd, ktérzy zwabieni tajem-
niczo$cig wyspy przybywaja ttumnie,
dostarczajac pozywienia miejsco-
wym komarom. Niewtajemniczonym
$piesze wyjasnié, ze 6w miejscowy
komar to spore, latajace bydle wiel-
kosci hipopotama, ktére w locie ko-
szgcym potrafi nadzia¢ na swe wiel-
kie zadto kilku zadnych wrazen od-
krywcéw na raz, przyrzadzajac sobie
w ten sposéb wielki, w1c]orasowy
szasztyk.

Nie jest to jedyne czyhajace tu
niebezpieczenstwo. Podobno u wy-
brzezy Indiry majg swoje kryjéwki
stynni paszkowieccy piraci. Ci okru-
tni i bezwzgledni rozbdjnicy morscy
wzbudzaja strach wsréd poszukiwa-
czy przygéd we wszystkich cywili-
zowanych zakatkach $wiata. Szcze-
gblnie przerazajacy jest sposob, w ja-
ki obchodzg si¢ z pojmanymi wie-
Zniami. Maja mianowicie specjalng

metodg zngcania si¢ nad schwytanymi nieszczes-
nikami. Nie tylko zabieraja wigzniom caty doby-
tek, zakuwajg w taficuchy i zmuszajg do niewol-
niczej pracy, ale na ich oczach wyrzucajg za burte
co cenniejsze, nalezace do nich przedmioty. Naj-
wigkszg przyjemno$¢ sprawia paszkowieckim pi-
ratom zatapianie w gtgbinach morskich magicz-
nych przedmiotéw, a zwtaszcza bezcennych arte-
faktéw. Rechocza wiedy paskudnie, przygladajac
si¢ jak zielenieja na przemian i bledng z przeraze-
nia twarze bytych wiascicieli paladynskich mieczy
i czarodziejskich rézdzek, tracacych bezpowrotnie
swoje najcenniejsze skarby.

Kilka mil morskich na zachéd od Indiry lezy
ponura Bowania. Podobno wyspa ta stata si¢ w za-
mierzchtych wiekach kolebka mitycznych Ludzi-
wezy. Rasa ta swego czasu zawtadngta ponad poto-
wy cywilizowanego $wiata. Dzigki swej wrodzonej
sile i inteligencji byta praktycznie niepokonana.

Ludzie-weze z pozoru wygladali jak zwykli ludzie,
jednak kazdy z nich mégt w ciagu kilku chwil
przeksztatci¢ swg ludzka glowe w glowe weza.
Juz sam ten fakt wywotywat straszny poptoch
w szeregach wrogéw, ale prawdziwa trwoge
wzbudzala $miertelna trucizna, $ciekajaca obficie
z ich zgbéw jadowych. Jedna kropla tej wydzieliny
byta w stanie potozy¢ trupem kilku krzepkich
krasnoludéw. W dodatku wcale nie byto do tego
potrzebne ukaszenie, wystarczyt sam kontakt tru-
cizny ze skérg, aby ofiara w ciggu kilku chwil
umarta w straszliwych konwulsjach,

Wigkszos¢ alchemikéw utrzymuje, ze wiaénie
na Bowanii doszto do skrzyzowania si¢ padalca
typowego z Uruk-haiem (ktéry przyjechat tu spe-
dzi¢ wakacje), co dato poczatek rasie straszliwych
Ludzi-wezy. Podobno niekt6rzy z magéw potrafia
dos$wiadczalnie udowodnic te teze, jednak wola ra-
czej tego nie robi¢. Inni badacze sktonni sg twier-
dzi¢, ze rasa owa w ogéle nie istnia-
ta. Dowodzga mianowicie, ze mieli-
$my tu do czynienia z nadzwyczaj
wojowniczym ludzkim plemieniem.
Lud ten wyznawat boga-weza i je-
dnym z jego zwyczajéw byto czeste
noszenie rytualnych, we¢zowych ma-
sek. Wtasnie za sprawa tego obycza-
ju narodzito si¢ wéréd zabobonnych
6éwezesnych ludéw z gruntu fatszy-
we przes§wiadczenie, ze maja oni do
czynienia z p6t-ludZmi pét-wezami.
Na szczgscie wszystko to jest juz za-
mierzchtg historia. Na §wiecie nie
pozostal nawet najmniejszy §lad po
Ludziach-wezach, oczywiécie z wy-
Jjatkiem opowiesci, ktérymi od wie-
kéw bardowie straszg przy ogni-
skach swych stuchaczy. Spory po-
ptoch wzbudzit kiedy$ pewien na-
wiedzony prorok, ktéry stwierdzit,
ze Ludzi-wezy nigdy nie byto,
a wszystkie informacje na ich temat
pochodza z jakiej$ starozytnej prze-
powiedni, ktéra zapowiada rychle
nadejscie tych przerazajacych od-
mieficéw. Mozemy jednak spaé spo-
kojnie. Ten prorok byt kompletnie
stuknigty, prébowat przekonywaé
wszystkich, Ze §wiat jest okragty.

Na pétnoc od Bowanii, tuz za
Krzywymi Rafami, lezy hiewielka
wyspa, zwana przez swych mie-
szkancéw pieszczotliwie Kolibg lub
Kolebka. Nazwa ta wzieta sig nie-
watpliwie z faktu, ze wysepka ta
umiejscowiona jest na bardzo niesta-
bilnym podtozu, skutkiem czego ko-
lebie si¢ na boki. Wystarczy, ze na
Jjeden ze skalistych brzegéw opadnie



gwaltownie jakie$ wielkie stado mew
rafowych, a natychmiast wszyscy znaj-
dujacy si¢ na wyspie odczuja lekki
przechyl podtoza. Ulubiona zabawa
miejscowej dzieciarni jest oczywiscie
tzw. Wieltkie Hustanie. Polega ono na
rozbujaniu gruntu przy pomocy przeta-
czania cigzkich kamieni wokét $rodko-
wej czesci wyspy. Zabawa ta zostala
niedawno surowo zabroniona przez tu-
tejszego wiadce, barona de Ballona,
ktéry na stare lata zaczat Zle znosi¢ ja-
kakolwiek formg bujania.

Mieszkaricy Kolebki sa szczegbinie
dumni z nawiedzajgcego wybrzeia
wyspy ducha. Jest to zjawa w postaci
niewielkiego staruszka z ogromnym
rzeznickim toporem, badz jak checg
niektérzy — postaé olbrzymiego starca
z malutkim toporkiem. By} to pono¢
miejscowy rybak, ktéry w okrutny
spos6b zostat zamordowany przez ja-
kich§ przybyszéw z Orkusa Wielkie-
go. Jak méwia legendy, jego ciato zo-
stato rozrabane na cztery czgsci i stad
wzigto sig pézniejsze imi¢ ducha, kté-
re brzmi Kwartownik. Niektérzy sce-
ptycy przedstawiaja inng wersjg tej hi-
storii, wedtug ktérej nazwa zjawy nie
wzieta si¢ weale od poéwiartowanych
zwiok, ale od czestotliwosci pojawia-
nia si¢ ducha. Ukazywat si¢ on miano-
wicie w regularnych, trzymiesigcz-
nych odstepach czasu, stad tez pocho-
dzi jego imig, ktére w pierwotnej wer-
sji brzmiato Kwartalnik.

Z historia Kwartownika i wyspa Ko-
liba zwigzany jest legendarny statek
widmo. W czasach, gdy byt on jeszcze
normalnym zaglowcem, do$§¢ czgsto
ptywat po okolicznych wodach i znany
byt pod nazwg ,,Mrukliwego Gawrona“. To wias-
nie na jego poktadzie przyptyneli owi przybysze
z Orkusa Wielkiego, ktérzy swym okrutnym
uczynkiem przyczynili si¢ do narodzin miejscowe-
go ducha. Od tego czasu nad statkiem zawista ja-
ka$ straszliwa klatwa. Pierwszym zwiastunem nie-
szezedeia byla tragiczna $émier¢ bosmana Koryto.
Stato si¢ to podczas nocnej wachty. Bosman Ko-
ryto dostat nagtego ataku ziewania. Przy ktérym$
z kolejnych ziewnig¢ wpadta mu do gardta przela-
tujaca opodal latajaca ryba. Mimo natychmiasto-
wej pomocy trzech majtkéw i poktadowego klery-
ka biedak zadtawit si¢ na $mier¢. Pézniej, gdy
ostatni szczur opuscit okret rzucajac sig z piskiem
w sam §rodek krazacego przy burcie stada reki-
néw, byto juz jasne, ze zbliza sig rychty koniec
~Mrukliwego Gawrona”. W koficu na poktadzie
pozostat jedynie kapitan Oleandro i kilku jego naj-
wiemniejszych marynarzy, zwanych potocznie fa-
cetami w rajtuzach. Zerwat sig straszliwy sztorm
i statek w ciaggu kilku chwil poszedt na dno. Wraz
z zatonigciem statku nie wygasta jednak cigzaca na
nim klatwa. Prawie zawsze, gdy znad Krzywych
Raf podnosi si¢ mgta, ,,Mrukliwy Gawron” wynu-
rza si¢ z odmetéw, aby zwiastowaé nieszczgscie
kazdemu, kto dostrzeze chocby jego mglisty zarys.
Marynarze ze statkéw, kt6re miaty pecha natkna¢
sie na 6w widmowy okret, snuja w portach opowie-
§ci o téznych nieszczgsciach bedacych nastepstwem
takiego spotkania. Mozna ustysze¢ o licznych epi-
demiach szkorbutu i dyfterytu, psuciu si¢ zapaséw
$wiezej wody i zebow albo o przeciekach w cal-
kiem nowym kadtubie. Najbardziej drastyczny
przypadek miat miejsce jakie$ czternadcie lat temu,
kiedy to na ,Mrukliwego Gawrona” natknat si¢
,\Wrzask” kapitana Vala de Ramy. Nieszczgscie, kté-
re wyniklo na skutek tego spotkania miato wprost
niesamowity zasieg. Oddalona o ponad tysiac mil od
tego miejsca corka kapitana zaszta w ciaze.

ALMANACH MISTRZA GRY

Najmniejsza sposréd Wysp Rézowej Teczy jest
Debus Wielki. Charakterystycznym elementem kra-
jobrazu tego niewielkiego, skalistego Iadu jest ol-
brzymich rozmiaréw samotny dab, ktérego wielkie
konary widoczne sg z kazdego zakatka wyspy. Poza
tym gigantycznym drzewem, ktérego wysoko$é
przekracza trzydziesci metréw, znajduja s tu jedy-
nie mocno zniszczate ruiny. Sg to podobno pozosta-
tosci pierwotnej siedziby smoczego rodu de Varso-
vill. Istnieje legenda, ktéra wyjadnia przyczyng
opuszczenia tego miejsca przez smoki. Wedtug niej
powodem exodusu byt pewien przykry incydent,
zwigzany ze smoczymi jajami. Ktérego$ razu zda-
rzyto sie, ze wszystkie smoki odlecialy zatatwiac ja-
kie$ swoje wiasne sprawy. Wtedy to na opuszczong
chwilowo wyspe trafity przypadkowo dwa zbtakane
gorskie giganty. Byty do$¢ wyglodniate i gorgczko-
wo poszukiwaty czego$ do jedzenia. Niestety, pra-
wie natychmiast natknety si¢ na kilkanascie smo-
czych jaj i btyskawicznie przyrzadzily z nich sobie
gigantyczng jajecznice. Pozostawiwszy po sobie po-
rozrzucane skorupki, niezwlocznie wyruszyly
w dalszg droge. Smoki, porazone tym strasznym
nieszczeéciem, ktére stato sig ich udziatem, posta-
nowity wyniesé si¢ jak najdalej od tego miejsca.
Zrobity to co rychlej réwniez ze wzgledu na ducha
Peknigtego Smoczego Jaja, kiéry zaczgt co noc na-
wiedzaé rodowa siedzibe de Varsovill, wzbudzajac
wéréd smokéw trwoge wydawanym przez siebie
chrzgstem rozgniatanych skorupek. Duch ten obec-
ny jest na wyspie do dzisiaj, a jego pojawienie si¢
poprzedza zwykle bardzo charakterystyczny zapach
przypalonej jajecznicy.

Kolejng godng uwagi wyspa archipelagu jest
Debus Sredni. Jest to zupetnie ptaska wyspa, kt6-
ra w znacznej czgéci porasta puszcza. To wiasnie
w tutejszych lasach ukrywa si¢ stynny banita Le-
velyn, o ktérym powszechnie sagdzono, ze zabiera
bogatym i oddaje biednym, dop6ki biedni nie

zdementowali tej pogtoski. Wpraw-
dzie cérka miejscowego mtynarza,
gladzac si¢ delikatnie po brzuchu,
utrzymuje, ze co$ tam od Levelyna
dostata, to jednak bardziej prawdopo-
dobne wydaja sie¢ przypuszczenia jej
ojca, iz bynajmniej nie chodzito tu
o jakie$ smaczne jedzenie. Bardzo in-
teresujacym miejscem Debusa Sre-
dniego jest pewna niewielka osada,
potozona na potudniowym krancu
wyspy. Jest to wiasciwie malutkie
miasteczko, ktérego mieszkafcy
w dos¢ specyficzny spos6éb odnosza
si¢ do przybyszéw z zewnatrz. Nieza-
leznie od tego, czy zagadniemy do
siedzgcego przed domem staruszka,
czy tez do bawigcej si¢ na ulicy matej
dziewczynki, na kazde postawione
przez nas pytanie otrzymamy jedng
i te samg odpowiedZ — ,,spierdalaj”.

Najbardziej wysunigta na wschéd
wyspa jest Debus Zachodni. Zamie-
szkuje tam kilka oséb, ktérych nalezy
si¢ zdecydowanie wystrzega¢. Najgro-
Zniejszq z nich jest miejscowa wiedZma
Dolores. Ta wredna starucha narobita
juz nieraz ktopotu niejednemu poszu-
kiwaczowi przygéd. Najbardziej nie-
bezpieczne sg jej prezenty, ktérymi
zwykle hojnie obdarowuje swoich go-
$ci. Wspomne tytko o jednym z osta-
tnich incydentéw. Odwiedzit jg nie-
dawno pewien czarodziej, aby zakupi¢
u niej jaka$ rzadka miksture (trzeba
niestety przyznaé, ze wiedZma zna si¢
na swoim fachu). Po kilku dniach spe-
dzonych w dobrej atmosferze, kiedy to
ubijali interes, mag otrzymat od Dolo-
res prezent w postaci dwéch magicz-
nych perel. WiedZma wyznata mu, ze
s3 one niezwykle cenne, a ich magiczna aura spra-
wia, iz staja si¢ one obiektem pozadania kazdej is-
toty, ktéra je zobaczy. Dlatego poradzita mu, aby
je dobrze przy sobie ukryl. Nie podejrzewajacy ni-
czego czarodziej postapit zgodnie z zaleceniem
i schowat jedng perte gleboko w lewym bucie,
a druga umiescil sobie w prawym uchu. Kilka dni
péZniej nie zdazyl si¢ nawet zdziwic, gdy obydwie
perty eksplodowaly jednoczesnie, urywajac mu
wigkszg czes$é nogi i catg glowe.

Innym mieszkaficem Dgbusa Zachodniego,
ktérego nalezy si¢ zdecydowanie wystrzegac, jest
stryjek niejakiego Albina Dupointa, zwany
w okolicy Wesotym Helmutem. Uwielbia on za-
praszaé gosci do swojego niewielkiego domku,
polozonego na potudniowym brzegu wyspy. Tam,
zabawiajac przybysza mita pogawedka, czgstuje
go whasnej produkcji winem, pedzonym z wodo-
rostéw. Nie jest to bynajmniej, jak mozna by si¢
tego spodziewa¢, zadna trucizna. Trunek ten jest
catkiem nieztej jakosci i powoduje jedynie czaso-
we (same w sobie nieszkodliwe) zmigkczenie or-
ganizmu. Przy pierwszych objawach owego
zmigkczenia, gdy go$¢ pograza si¢ w blogim za-
dowoleniu, Helmut btyskawicznie pakuje przez
gardto reke we wnetrznosci swej ofiary. Nastgpnie
kilkoma wprawnymi ruchami wywraca biedaka
na druga strong. Dzigki uprzedniemu zmigkczeniu
organizmu i wysokiemu stopniowi fachowosci
oprawcy ofiara nadal pozostaje przy Zyciu, pomi-
mo swej drastycznej metamorfozy. Najwigkszg
przyjemno$é sprawia Helmutowi rechotanie z wy-
sitk6w, jakie podejmuje pozostajacy w szoku, wy-
wrécony na drugg strong osobnik, prébujacy po-
zbiera¢ do kupy wlokace si¢ za nim po ziemi
wnetrzno$ci. ' '

PS: Wszelkie podobiefistwa do os6b, miejsc
i zdarzeri wystepujacych w rzeczywistosci (zwiasz-
cza w tej urojonej) sa zamierzone i nieprzypadkowe.

25



26

JUREK RZYMOWSKI1

WROZBIARSTWO

Od dtuzszego czasu obserwuje u wielu Mi-
strzéw Gry nieuzasadniong niecheé do postaci dy-
sponujacych réZnego rodzaju wieszczymi umieje-
tnosciami. W obawie, ze tego typu zdolnoci bo-
hateréw roztozg przygode, Mistrzowie wynajduja
dziesiatki sposob6w, aby uniknaé koniecznosci
zdradzenia ,,co czeka gracza za rogiem*.

A przeciez wszelkie wrézbiarstwo, przepowiada-
ctwo i czytactwo w gwiazdach, tudziez innych
szklanych kulach moze sig sta¢ znakomita okazja
do rozwinigcia skrzydet wyobrazni i rozkrecenia ra-
dosnej twérczosci, ktéra kompletnie zdezorientuje
druzyng i przyprawi przepowiadaczy o bél glowy.

Juz sama ilo§¢ metod odczytywania przysztosci
Jest $wiadectwem mozliwosci z tym zwigzanych,
Mistrz Gry ma tu duze pole do popisu. Wprowa-
dzenie do rozgrywki bohateréw niezaleznych
w rodzaju szarlatanéw, wizjoneréw czy natchnio-
nych prorokéw moze uczynié sesje naprawde nie-
zapomnianym przezyciem.

Ponizej przytoczg kilka metod wrézbiarskich —
tych najczesciej spotykanych zaréwno w RPG, jak
i w literaturze oraz filmach. Wspomne tez o trady-
cyjnych metodach zabezpieczania si¢ przed przy-
sztymi niepowodzeniami.

Zapraszam zatem do pograzenia si¢ w tajemni-
cach...

— Nic nie widze! Nic nie widze!

~ I nie zobaczysz, dopdki nie kupisz anteny sa-
telitarnej...

(podstuchane u pewnej cyber-wrézki)

GWIAZDY

Przepowiadanie przyszioéci z potozenia gwiazd
jest chyba najbardziej rozpowszechniong metoda,
Nie stanowi problemu, gdy uklad ciat niebieskich
Jestinny niz zwykle i ekstremalnie rzadko spotyka-
ny. Zjawiska takie zachodza przewaznie w zwiaz-
ku z wydarzenjami, ktére moga mieé wplyw na lo-
sy catego $wiata. Dlatego tez doskonale nadajg si¢
na wprowadzenie do duzej, ztoZonej kampanii.

Jezeli réznice w ukladzie gwiazd sa znaczne,
moze je dostrzec nawet niewprawne oko amatora.
Inaczej rzeczy sie maja, gdy obserwator koncen-

+ truje si¢ na szczegétach i ich precyzyjnej interpre-

tacji. Do tego potrzebna jest wiedza z zakresu
astronomii i astrologii, a ponadto odpowiedniej ja-
kosci sprzet optyczny, stuzacy do obserwacji.
W innym wypadku Mistrz Gry moze z czystym
sumieniem poda¢ graczowi bledne informacje,
zwalajac ich niewlasciwosé na partactwo samego
obserwatora, Zreszta i tak czytanie z gwiazd odno-
si si¢ przewaznie do wigkszych, znaczacych wy-
darzefi zyciowych, za$ szczegéty pozostaja raczej
w sferze domystéw.

Jezeli Mistrz Gry cheiatby urozmaici¢ wykorzy-
stywanie gwiazd we wrézbach, moze wprowadzié
do gry mozliwo$¢ tworzenia horoskopéw przez
astrologéw. Do tego potrzebna jest jednak dokta-
dna data narodzin bohatera, z czym moga by¢
pewne problemy, jesli bra¢ pod uwage fakt, ze
wigkszoé¢ sposréd nich to bezdomne sieroty i pod-
rzutki, o ktérych przyjsciu na §wiat kazdy raczej
staratby si¢ zapomnie¢, Stwierdzenie: ,,ja zech si¢

zrodzit kole Swigta Zimy, a to tego roku bytlo, co
stary Eflik swoja kobiete widtami zattukl* moze
by¢ satysfakcjonujgce, jesli kto$ pamieta, ile lat te-
mu Elfik Zong usiekt i czy byto to po pijanemu,
doktadnie w Swigto Zimy, czy tez dzien pbiniej,
gdy suszyta mu glowg za opojstwo i warcholstwo,
a chtoping akurat teb bolat troche za bardzo. Data
roczna moze wystarczy¢, jezeli horoskop bedzie
zblizony do chifiskiego z naszego §wiata. Dla uta-
twienia jako dzienng date przyjscia bohatera na
Swiat mozna przyjac dziefi, w ktérym zakoficzono
Jego tworzenie (oczywiscie w przeliczeniu na ka-
lendarz §wiata gry).

Dla ufatwienia ponizej prezentuje dowolnie
stworzony horoskop na pigcioosobowg druzyne:

WOJOWNIK: Kazdy glupi ma szczescie. Po-
niewaz twa Inteligencja wynosi 4, przez najblizszy
tydzief uzyskujesz premig 10% do wszystkich
rzutéw obronnych; .

PALADYN: Gwiazdy ukladaja sie niepomysl-
nie dla twego zdrowia ~ dobijaj przed spozyciem,
ubieraj sig cieplo i omijaj tredowatych z daleka;

KAPLAN: Cos niepokojacego wisi w powie-
trzu — uwazaj, zeby na ciebie nie spadto...;

BARD: Jezeli nude i bezczynno$¢ uwazasz za
cos zlego, to bedzie najgorszy tydzien w twym do-
tychczasowym zyciu;

MAG: Nie wstawaj z 16zka, nie pracuj, nie mys|
— cokolwiek zrobisz, obréci sie przeciwko tobie.

SNY

Sen moze petni¢ w rozgrywce bardzo réznoro-
dne funkcje: przestania od béstwa, Wyrzutu sumie-
nia (czytaj ,,Mistrza Gry" — jest to tagodny sposéb
na zwrécenie uwagi graczowi, Ze postepuje nie-
zgodnie z charakterem swego bohatera), ostrzeze-
nia itp. Moze by¢ tez zbieraning koszmarnych ob-
razéw, wywotlang niestrawnoscia, a wprowadzong
dla zmylenia graczy. Widzenia senne znakomicie
wplywajg na zageszczenie atmosfery podczas se-
sji. Jezeli kto$ naprawde wczuwa sie w swa role,
na pewno nie pozostanie obojetny wobec obraz-
kéw w stylu tych, ktére zaprezentowali A. Mi-
szkurka i T. Kreczmar w przygodzie ,,Statek* (LA-
BIRYNT, nr 1). Sny wspaniale tworza nastréj gro-
zy, zwlaszcza ze bohaterowie sg wobec nich prze-
waznie zupetnie bezradni. Mistrz Gry moze oczy-
wiscie stworzy¢ pozory, e sg oni w stanie cokol-
wiek osiaggnaé w krainie Morfeusza — wtedy
uswiadomienie wiasnej bezsilnosci bedzie jeszcze
bardziej bolesne. Prostym sposobem na zbicie dru-
zyny z tropu jest jednoczesne zaserwowanie wszy-
stkim jej czlonkom identycznego koszmaru. Poza
tym nigdzie nie jest powiedziane, ze gracze muszg
by¢ $wiadomi faktu, ze przezywane przez nich
wydarzenia nie dziejg sig rzeczywiscie (pamigtasz,
Macku - ,,Trup jest wielki!“?). Moga sie o tym
przekonaé dopiero w chwili, gdy Mistrz Gry
oznajmi im rado$nie, ze wiasnie si¢ obudzili
»z krzykiem na ustach, potem na czole i reka
w czym§ mokrym, stojacym przy t6zku,

Widzenia senne moga byé odpowiedzia béstwa
na modlitwy kaptana o wskazéwki. Jest to duzo
bardziej prawdopodobne i sensowne niz bezposre-

dnie objawienia boskie (do ktérych uskuteczniania
wedtug czedei graczy KC stuzy wsp6tczynnik
o dziwnie brzmigcej nazwie ,,Zauwazenie®).
Wsréd kaptanéw celtyckich ten rodzaj wrézenia
zwigzany byt ze spoZyciem przed snem migsa wie-
prza, psa lub kota (co§ dla MG ~ sprawdz, czy ka-
plan w twej druzynie nie ma zapisanego w ekwi-
punku pieska — moze cof z tego wyniknie...).

Dodatkowym wyzwaniem dla Mistrza Gry mo-
ze by¢ siggnigcie do prawdziwych sennikéw lub
jeszcze lepiej, stworzenie wlasnego, nawet skrom-
nego senniczka, z ktérego w razie watpliwosci
mogliby skorzystaé bohaterowie.

I tak mi nic nie zrobisz potworze! Sprawdzitem
to w swoim horoskopie!

(to byt inny znak... Bez obrazy, stary, co?)

(podstuchane u pewnej ofiary astrologéw)

WIZJE

Wszelkiego rodzaju widzenia prorocze mozna
z grubsza podzieli¢ na dwie kategorie. Do jednej
nalezg takie, ktére trafiaja delikwenta nagle i za-
zwyczaj w zupetnie niewtasciwym momencie, ol-
$niewaja swa przejrzystoscia i moca, po czym zni-
kaja, pozostawiajac go z rozdziawiong geba i po-
mystem na superkrucjate. Sg one zblizone w dzia-
taniu do przestari boskich podczas snu i nie bede
si¢ nad nimi specjalnie rozwodzi¢. Tym bardziej,
ze istnieje ta druga kategoria i z nia wlasnie moga
si¢ wigza¢ ciekawe efekty.

Do drugiej kategorii naleza wizje wywolywane
»SZtucznie“ — z uzyciem réznorakich substancji
magicznych lub ziotowych, przewaznie watpliwej
jakosci i podejrzanego pochodzenia. Owszem,
czg$¢ z nich bez watpienia ma wiasciwe dziatanie,
ale poniewaz jest to artykut przede wszystkim dla
Mistrz6w Gry, doktadniej oméwie ciemne strony
tej odmiany wizjonerstwa.

Substancje odurzajace uzywane przy wywoty-
waniu wizji moga odbi¢ si¢ na zdrowiu wykorzy-
stujgcego je bohatera. Najlzejszym objawem mo-
ze by¢ w tym wypadku skotowacenie i ot¢pienie,
ktére mija po kilku godzinach spedzonych na
Swiezym powietrzu. Jednak catkowite usuniecie
odurzajacych substancji z organizmu trwa w naj-
lepszym wypadku ok. 30 dni (czas w jakim orga-
nizm wydala z siebie pozostatosci po paleniu mari-
huany). Uzywanie ich czesciej wiaze sie z ryzy-
kiem uzaleznienia. Natogowe zazywanie halucy-
nogenéw szybko prowadzi do obtedu i $mierci.

IMIONA | ZNAKI

Znacznie rzadziej niz wezesniej przytaczane
metody spotyka si¢ w grach wykorzystanie proro-
czych, znaczacych imion bohateréw. Ich uzycie
moze by¢ dobrym pretekstem do rozpoczecia
przygody: posta¢ odnajduje w dawnych ksiggach
teksty, z ktérych wnioskuje, ze jest osoba realizu-
jacg prastare przepowiednie.

Oprécz tego istnieje jeszcze co$ takiego Jjak
»Mmagia imion“, czyli przekonanie o magicznych
wiasciwosciach imienia, ktére wptywa na osobo-
wos¢, zdolnosci i przeznaczenie. Mojemu imieniu



(Jerzy — z gr. ,uprawiajacy rol¢") przypisuje si¢ na
przyktad takie cechy jak uczciwos¢ i poczucie hu-
moru, ale tez stabe zdrowie. Nie umiem oceni¢
obiektywnie jak maja si¢ sprawy z pierwszymi
przymiotami (staram si¢ jak moge!), jednak co do
zdrowia — 100% prawdy.

Niejednokrotnie narodzinom bardzo szczegdl-
nych oséb towarzysza ,,znaki** — niezwykie oko-
licznoéci, ktére splataja sig wokét takich osobni-
k6w, co ma §wiadczy¢ o ich nadzwyczajnosci i ro-
li jaka maja petni¢ ,,w niezbadanych planach Naj-

potezniejszych*. Fakt, ze przyjécie kogo$ na Swiat -

zbiegto sig w czasie z niewyttumaczalnym zgonem
smoka pustoszacego okolicg, moze by¢ znakiem
taski boskiej, na tym kims§ spoczywajace;j.

Takie historie z przesziosci bohatera moga by¢
dla MG dobrym pomysiem na wstep do przygody,
dlatego warto, aby gracze tworzyli swe charaktery-
styki z pewnym udziatem prowadzacego druzyne.
Nie mozna jednak popasé w przesadg i dopusci¢ do
sytuacji, w ktérej zwykty, stoneczny dzieri bytby
zwiastunem nagtego spadku przyrostu naturainego.

JeSli strwozone stado ptakéw zrywa sig nagle
do lotu i kieruje sie w twojq strong, zaiste znak to
dla ciebie, abys kaptur przywdziat dla dobra wtas-
nej glowy...

(podstuchane u pewnego medrca)

ZNAKI NATURY

Ta kategoria obejmuje zjawiska bgdgce wyni-
kiem dziatania natury ,,nieozywionej* oraz te, kt6-
re wigza sig z zyciem przyrody i cyklem biologicz-
nym. Na obserwacje tego typu zjawisk maja naj-
wigkszy monopol druidzi, szamani i medrey ludo-
wi, ktérzy ze wszystkich wrézbitéw najsilniej sa
zwigzani z natura.

Dziatania natury ,,nieozywionej* obejmujg min.
wybuchy wulkanéw, trzgsienia ziemi, powodzie,
huragany i zmiany klimatyczne. Oprécz tego, ze
wrézbita.ma szans¢ przewidzie¢ zjawisko jako ta-
kie, moze réwniez prébowaé okresli¢ jego ewen-
tualng nienaturalng przyczyng (przybycie na $wiat
poteznego demona, gniew béstwa itp.).

W kategorii wrézb z zywe;j i jeszcze-nie-tak-
dawno-zywej" przyrody zawieraja si¢ np. obser-
wacje lotu ptakéw, zachowania réznych zwierzat,
rozwoju rolin itd. Powszechnie znany jest fakt, ze
opuszczenie statku przez szczury oznacza jego
nadchodzace zatonigcie. Charakterystyczng cechg
wrézb opartych na obserwacji przyrody jest to, ze
wydarzenia zapowiadane przez znaki natury naste-
puja przewaznie w bardzo krétkim czasie od chwi-
li pojawienia si¢ owych znakéw.

Wspomniatem o wrézeniu z njeszcze-nie-tak-
dawno-zywej* przyrody. Oczywiscie miatem na
mys$li czytanie z wnetrznosci zwierzgcych (ew.
ludzkich) ofiar. ,,Obecnie** metodg ta postuguja si¢
raczej spotecznosci, ktére mozna okresli¢ mianem
barbarzyiiskich i nie spotyka si¢ jej w cywilizowa-
nych czeéciach $wiata, chyba ze wystepujg tam ja-
kies kulty béstw Mroku.

Jezeli wnetrznosci krasnoluda, ktérego rozpta-
tate$ przed chwilg, pelne sq robactwa, poczerniate
i dziurawe jak sito, znak to niechybny, ze w zlej kar-
czmie jadal i twa noga tam postac nie powinna.”

(podstuchane u znajomych niejakiego Thruda)

.

CHIROMANCJA

Chiromancja, czyli wrézenie z reki, stata sig
specjalnoscig wedrownych przepowiadaczy, kté-
rych tatwo mozna spotka¢ na jarmarkach czy tar-
gach. Wydawaé by si¢ mogto, ze te wszystkie
krzywe linie na tapskach stuza tylko do tego, zeby
diori miata si¢ gdzie zgina¢. Tymczasem sprawa
ma sig zupetnie inaczej. Jakby tego byto mato, nikt
nie wywrézy przyszlosei z reki tak skutecznie, jak
wedrowny wréz, za ktérego solidno$¢ nikt nie dat-
by ztamanego grosza. Jednak ci przepowiadacze,

ktérzy rzeczywiscie posiedli t¢ niezwykta zdol-
nosé, bardzo si¢ cenig. Ten, kto zaptaci im za ma-
fo, moze pasé ofiarg ich urazonej dumy i otrzymaé
za swe miedziaki wrozbe, ktéra szybko wpakuje
g0 w powazne tarapaty.

Nalezaloby jeszcze dodaé gwoli dokiadnodci, ze
chiromanci potrafig z reki wyczyta¢ réwniez prze-
szto$é osoby, a nawet odkry¢ jej stabe punkty,
wiec jesli taki wrézbita zostat Zle potraktowany
lub jest szpiegiem wroga bohatera, moze go wpa-
kowaé w spore kiopoty.

AKCESORIA

Poniewaz przewidywanie przysztosci z same;j
swej natury jest zajeciem do$¢ metnym, koniecz-
ne stato sie dla jego wykonawcéw stworzenie sze-
rokiej gamy pomocniczych akcesoriéw. Przewaza-
jacej liczbie wrézbitéw ,,gadzety" stuza wytacznie
do zwiekszenia prestizu i zajecia rak, aby nie dtu-
baé w nosie przy ogladaniu nadchodzacych wyda-
rzen. Sa jednak osoby, gtownie zaliczajace si¢ do
kasty magéw, ktére uczynity ze swych akcesori6w
znakomity orez w walce z tym, co moze nadejsc.

Karty (zwykle lub tarot) s3 najczgsciej spoty-
kanym narzedziem do przewidywania przysztosci,
dlatego nie bedg si¢ nad nimi nadmiernie rozwo-
dzil. Wystarczy wspomnie, ze talia do wrézenia
jest przewaznie wyjatkowo zadbana i pieczotowi-
cie przechowywana w ozdobnym pudetku lub
owinigta kawatkiem tkaniny wysokiej jakosci.
Wiaze sie to z przekonaniem o istnieniu Zycia we
wrézebnych kartach, o ich indywidualnych po-
trzebach, kiére nalezy zaspokoié, aby zyskaé ich
przychylno$¢ i pomoc w odkrywaniu przysztych
wydarzefi. Z ukiadaniem kart wiaza si¢ ponadto
pewne rytuaty, jak np. przektadanie talii lewa reka
w prawg strone, co przewaznie jest zupetnie zbg-
dne, jednak zaden szanujacy si¢ wrézbita tego nie
pominie.

Kosci mozna podzieli¢ na dwa rodzaje: takie,
ktére okre§lamy mianem ,do gry* i zwyczajne —
riiewielkie kostki zwierzgce. Przyktadem wrézeb-
nych kosci ,,do gry* moga by¢ tzw. kosci Dikesha,
wchodzace w sktad zestawu akcesoriéw do ,Ra-
venloftu” pod nazwg ,,Forbidden Lore". Posiadaja
one rézne znaki na §ciankach, zwiazane z okreslo-
ng symbolikg. Odpowiednie uktady znakéw maja
konkretne znaczenie prorocze. Jesli chodzi o kosci
zwierzgce, to najlepszym przyktadem na ich uzy-
cie s3 wrézby matego trolla Binabika z cyklu po-
wiesci T. Williamsa ,,Pamigé, Smutek i Cierfi*.
Rozrzucal on koéci trzykrotnie i z ich uktadéw
(kazdy nosit swoja nazwe, np. Bezskrzydly Ptak
lub Sciezka Cieni) wyciagat wnioski dotyczace
nadchodzacych zagrozeni.

Szklane badZ krysztalowe kule, jak réwniez
réznorakie lustra i tafle (pod pojeciem tafli rozu-
miem np. powierzchni¢ umagicznionego piynu w
wielkim kotle) to juz akcesoria bardziej zaawanso-
wane. Naleza one do przedmiotéw ewidentnie ma-
gicznych i sa uzywane gléwnie przez mag6w. Tu
nie mozna mieé¢ watpliwosci co do skutecznosci
wrézb, poniewaz przedmioty te pokazuja przy-
sztoéé taka jaka bedzie (pomijaja wszelkie praw-
dopodobne warianty), bez wzgledu na dalsze po-
sunigcia obserwatoréw. Przypuszcza¢ by mozna,
ze przez ukazanie nadchodzacych wydarzert (bez-
posredni, naoczny kontakt — wglad wrézbity
w przyszto§¢) przedmioty te ingeruja w pod$wia-
domosé ogladajacych przyszio$¢ oséb, co sprawia,
e daza one do realizacji wlasnie tej wersji rozwo-
ju wypadkéw, a nie ktérejkolwiek innej. Jedyng
wada tych magicznych przedmiotéw jest ich kr6-
tki zasieg czasowy ~ przewaznie nie przekracza on
24 godzin.

Zapewniam cig przyjacielu: to, ze twoje imig tlu-
maczy sig: , Ten, Ktéry Szczeka Na Spadajqce Li-
§cie* nie ma zadnego metafizycznego znaczenia.

(podstuchane u pewnego szamana)

NIEUCZCIWA KONKURENCJA

Oprécz autentycznych wrézbitéw, do ktérych
powrdce nizej, bohaterowie mogg spotka¢ wielu
szarlatanéw i naciggaczy. Osoby te, wywodzace
sig przewaznie z marginesu (a takZe ze érodowiska
bardéw, ktérzy czasem w taki sposéb wykorzystu-
ja swoje aktorskie umiejgtnosci), psuja reputacje
profesjonalistéw i podwazaja ich wiarygodno$¢.
Jak kazda nieuczciwa konkurencja, tak i ta powin-
na by¢ radykalnie zwalczana. Jednak niewielu
astrologéw czy innych wrézy podejmuje sig elimi-
nacji intruzéw ze swego poletka. Dlatego tez
prawdopodobiefistwo, ze druzyna spotka na swej
drodze wtasnie kanciarza a nie zawodowca jest
bardzo duze — moze by¢ to wygodne dla Mistrza
Gry. Jesli jednak bohaterowie zetkng sig z soli-
dnym wr6zbita, prowadzacemu sesj¢ moze byé na
reke uzycie blefu.

BLEF

Ryzyko zwiazane z blefem serwowanym druzy-
nie jest duze, ale efekt takiego zagrania potrafi by¢
piorunujacy (przekonatem si¢ na wlasnej skérze).
Ot6z chodzi w tym wszystkim o to, aby przyparty
do muru Mistrz Gry powiedziat druzynie prawde
o jej przysztych losach. Jednak prawdg tg nalezy
podaé w taki sposéb (bardzo trudne!), aby okazata
si¢ dla bohateréw najmniej wiarygodna informa-
cja, jaka mogli oni uzyskaé. Dlatego wiasnie wy-
niki rzutéw kostka okre§lajacych powodzenie
przepowiadania powinny by¢ znane tylko Mistrzo-
wi Gry. Okolicznosci poznania prawdy muszg by¢
zupehnie groteskowe i absurdalne. Krétko méwiac,
nalezy doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej druzyna
po ustyszeniu prawdy, catej prawdy i tylko praw-
dy, powie: ,,No i znowu nam jakis idiota kit wei-
ska — moze by$§my go tak wypatroszyli.“ (Patro-
szenie w odniesieniu do wrézbity, a nie MG.)

Kochany Mistrzu Gry! To jest mozliwe! Sam
kiedy$ padiem ofiarg blefu mojego MG i wierz mi,
wiem o czym piszg. Wystarczy do graczy stodko
sie u$miechnag i przybra¢ poze zrezygnowanego
pechowca, a gracze nie uwierza w nic, co im po-
wiesz, nawet jezeli z detalami opiszesz im przygo-
de do samiuterikiego korica.

Na zakoficzenie tego ,,wrézbologicznego* artyku-
tu pozostawitem jeszcze jeden detal, a mianowicie...

ZAPEWNIANIE POMYSLNOSCI

Kiedy juz przekonamy gracza, ze czekajg go
klopoty (obojetne czy tak bedzie, czy nie), warto
z niego jeszcze wycisnaé trochg zlota na wypadek,
gdyby sig wywinal. Spos6b jest banalny: w obli-
czu niebezpieczerfistwa bohater zrobi wszystko,
aby go uniknaé. Zrobi wszystko, a co za tym idzie,
réwniez kupi wszystko.

Wiec nie krgpujmy sig! Gdy czeka go starcie
z wampirem, postawmy na jego drodze kram
sprzedawey czosnku (,,Ale ja sprzedaje tylko hur-
towo — minimum dziesieé wianuszkéw!*). Gdy
co$ ma mu spaéé na gtowe, wiryimy mu hetm
(.Helmy dodajemy darmo przy zakupie naszych
nierdzewnych zbroi ptytowych!®). I tak dalej.

Co z tego, ze nieszczgscie moze nie nadejsé.
Niech sktada biedak ofiary, zaklina dobre duchy,
wykupuje amulety i talizmany z catego miasta.
I tak przewaznie sakiewki bohateréw chudna tyl-
ko wéwczas, gdy Mistrz Gry patrzy (a w kar-
czmach przewaznie nie patrzy). Dopilnujmy, zeby
nasz uginajacy si¢ pod cigzarem ztota gracz zapo-
mniat na chwile o dobrach materialnych i zatrosz-
czy! sie o swoje zdrowie.

I tym optymistycznym akcentem koficz¢, prze-
sytajac pozdrowionka. Hej!

Aty tu czego podstuchujesz, kenderze? !!!

(podstuchane... oops! To ja juz sobie pdjde...)
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ALMANACH MISTRZA GRY

KUBA ,,PIEKNY*“ ZUREK

POYCHOTEST

CZY JESTES DOBRYM MG?

—

. Co musi umie¢ MG:

a) czytaé i pisac;
b) ktamaé;
¢) bié sie.

- He czasu po$wiecasz na przygotowanie przy-
gody:

a) wiele godzin;
b) godzinke, dwie;

“¢) weale sie nie przygotowujesz, a na sesjach

improwizujesz.

3. Co najbardziej cenisz w prowadzeniu:

a) mozliwo$¢ zastosowania swoich genialnych
pomystéw w praktyce;

b) wiadzg, jaka masz nad ,,szarymi” graczami;

¢) nie prowadzisz, bo nie masz prawka.

4. Wyobraz sobie taky sytuacje: sesja trwa,
musz ciekawa przygode, ale czg$é twoich gra-
czy nie interesuje sie nia, opowiada dowcipy,
glupio komentuje, stowem — przeszkadza. Co

. robisz:

a) grzecznie prosisz ich o spokéj i cisze;

b) w niewybrednych stowach proponujesz im
péjscie na piwo, albo zamkniecie sig;

¢) z drapieznym u$miechem zaczynasz znacza-
co bawic sig pistoletem gazowym ojca,

. Ktore, z podanych nizej okresled lub nazw
najlepiej charakteryzuje specyfike twoich
przygod (sesji):

a) Eden;

b) Ogniem i Mieczem;

¢) Praga noca;

d) Kto pyta nie btadzi;

e) Berlin 1945 r;

() Czeczenia,

6. MG to:

‘) Mistrz Gry;
b) Marynowane Gobliny;
¢) Mtody Gracz.

6. Czym sig kierujesz przyznajac punkty do-
$wiadczenia: )

a) zasadami z podrecznikéw;

1) zasada komunistyczng — kazdemu po réwno;

¢) mowisz, ze podasz punkty na nastgpnej sesji,
@ potem je gubisz.

. Twoj ulubiony polski film to:

a) Ogniem i $mieciem - antyekologiczny horror
o druidach;

b) Akademia pana Kleksa - o niechlujnym ma-
gu-profesorze;

¢) Psy dwa - perwersyjna erotyka z Zycia zwierzat.

[ )
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8. Jaki zagraniczny film chciatbys najchetniej

zobaczyé:

4) Poszukiwacze zaginionej pralki - przygodowy;

b) Przemingto z Cloudkillem - melodramat z
zycia magoéw;

¢) Prawdziwe chamstwa - obyczajowy.

9. Wybierz jedno z ponizszych zakonczen zda-

nia: Widzicie modg, uroczy kobiete, ktéra

wiagnie,..

) ...zaczyna si¢ przed wami rozbierac,

b) ...méwi: ,,pomocy, dzielni panowie, jestem

w niebezpieczenstwie”.

¢) ...wycigga zza plecow topér i rzuca sig na was.

10. Aby uatrakeyjni¢ sesje i da¢ graczom ma-
ksimum satysfakgji...

a) stwarzasz odpowiedni do sytuacji nastréj —
wypuszczasz w pokoju jadowite gady (od
Artura §8.), sesje organizujesz na cmentarzu
lub w muzeum Wojska Polskiego (przy asy-
Scie pogotowia) itp.;

b) puszczasz intymng muzyke, kupujesz lody,
ciastka, napoje chtodzace;

¢) kupujesz piwo i zapraszasz panie z agencji
»Bezpruderyjne Lolitki”.

11. O czym powinien pamieta¢ Mistrz rozpo-
czynajyc sesje:

a) o wezesniejszym powiadomieniu pogotowia,
strazy pozarnej i policji;

b) o wyniesieniu z domu wszelkich niebez-
piecznych przedmiotéw (noze kuchenne, $ru-
bokrety, tasaki, mtotki, szklane butelki, pilni-
ki do paznokei itp.);

¢) o zamknigciu na kiédke lodéwki i barku ro-
dzicow.

12. Jak najlepiej przygotowaé sie do prowadze-
nia przygody, w ktorej wystepujy smoki:

4) przeczytaé zawezasu 14 numer Magii i Miecza;

b) zasiegna¢ cennych porad u niekwestionowa-
nego autorytetu w tej dziedzinie — Artura
Szyndlera;

¢) zaopatrzy¢ si¢ w gasnice proszkowa, tatwo-
paine dezodoranty i zapalniczke, chlor oraz
kwas siarkowy (odpowiednio — biaty, czer-
wony, zielony i czarny smok).

13. Rozszyfruj skrot ,,EB”

a) Eksplodujaca Bomba;

b) Elegancki Barbarzyrica;

¢) Ech, baby......

14. Szkielety sa:

a) nieodigezng atrakeja twoich przygéd;

bj kodcig w gardle graczy;

¢) wigkszos¢ twojej druzyny to juz tylko szkie-
lety.

15. Co jest dla Ciebie najwazniejsze w Zyciu:

a) prowadzenie przygéd;

b) prowadzenie intereséw;

¢) prowadzenie sie dobrze.

16. Czy wsréd twoich graczy sy jakie§ kobiety?

a) tak;

b) nie;

‘) nie wiem,

17. Co (poza gry) najbardziej lubisz robi¢:

a) jesé i pic;

b) bawi¢ sig;

¢) oba powyzsze plus spaé.

18. Dlaczego podczas prowadzenia Mistrz nie
powinien pi¢ alkoholu?

a) bo usnie;

b) bo mu si¢ poplacze cata przygoda, zapomni
watek, a co gorsza jeszcze nawymysla gra-
czom;

¢) moze spowodowac grozny wypadek drogowy.

19. Jestes Mistrzem druzyny:

a) fajnej;

b) cwanej i doswiadczonej;

¢) harcerskiej.

20. Czy uwazasz, ie jeste§ dobrym Mistrzem?

a) tak;

b) nie;

¢) raczej praworzadnym ztym.

Punktacja:

.a-3, b-10, ¢-15
. a-5.b-10, ¢c-15
.a-5,b-10, c-15
a-5, b-10, ¢c-15
a-0, b-5, ¢-10, d-0, e-10, f-15
. a-0,b-10, ¢-10
.a-10, b-15,¢-5
.a-10, b-0, ¢c-10
a-15,b-0, ¢-15
10. a-5, b-10. c-15
11. a-10, b-10, c-15
12. a-0, b-5, ¢-25
13. a-5, b-5, ¢-10
14. a-5; b-10, c-15
15. a-5, b-10, ¢-0
16. a-10, b-0, c-15
17. a-5, b-10, ¢-15
18. a-5, b-10, ¢-15
19. a-5, b-10, c-15
20. a-0, b-5, c-15

L XA S L~

Od 65 do 160 pkt

Chyle czota przed Twym intelektem i erudycja.
Mistrzem jestes sprawnym. oczytanym i sprawie-
dliwym. Jesli jednak dalej bedziesz taki .~dobry”
i troche naiwny, to gracze wejda Ci na gtowe. Mu-
sisz czasem wrzasnaé i palnaé kogo$ dla przykta-
du. Poza tym brakuje Ci troche tuzu i poczucia hu-
moru. Nie $lecz tyle nad ksigzkami, wyjdz na nia-
sto (lub gdziekolwiek) i odpocznij. Gra na pewno
na tym nie ucierpi, a Ty ktérego$ dnia zaskoczysz
graczy, wywozgc ich na wysypisko $mieci, by od-
dac klimat jaskini orkéw...

Od 161 do 220 pkt .

Jestes niezty. Nie za szalony, ale inteligentny
i sprytny. Gracze specjalnie Ci nie podskakuja,
a nawet jesli, fo umiesz sobie z nimi poradzi¢,
Twoja druzyna moze tylko troche za czesto narze-
ka na zbyt mordercze przygody i ztosliwosé, ale
to nawel dobrze. Trzeba pokazac¢ tajzom, kto tu
rzadzi! Granie sprawia ci przyjemnosé, cho¢ cza-
sem Jeste$ troche tym zmeczony. Nic sie nie
martw, wszystko w porzadku — jeszcze pare lat
i staniesz si¢ jeszeze lepszy. Hamulce puszeza Ci
do konca i dasz czadu (mtodym czytelnikom
przypominam, ze jest to tlenek wegla - bezwon-
ny i toksyczny gaz).

221 pkt i wigcej

No. kolego! Czego ty jestes Mistrzem? — RPG
czy boksu? Zachowujesz sig jak pijany kierowca
buldozera, a twoje tzw. sesje to jakies sadystycz-
no-menelskie orgie krwi. Twoi gracze to ludzie
chorzy psychicznie albo masochisci. Jegli nie
cheesz wyladowaé w poprawczaku (nie daj Se-
cie, w wiezieniu) — oskarzony o czyny lubiezne,
mord rytualny, satanizm, trockizm i rewizjonizm
— troche sie opanuj! Spryskiwanie gracza gasnicy
proszkowg, ostrzeliwanie si¢ z gazowca, to juz
lekka przesada. Spokojnie, nie wpadaj jeszcze w
berserk, bo masz duze zadatki na Mistrza Roku.
Takich jak Ty ludzie i kobiety uwielbiajg. Do

/



s

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

NOWY KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

W tym numerze wprowadzamy nowy kupon sprzedazy wysytkowej, Ktory —
mamy nadzieje — utatwi zaréwno Tobie korzystanie z tej formy wchodzenia
w posiadanie naszych produktéw, jak i nam realizacje¢ Twoich zaméwien. Za-
miast petnej nazwy produktu musisz wpisa¢ w odpowiedniej rubryce tylko
jego kod. Kody poszczegéinych produktéw sa podane ponizej — przed nazwa-
mij rzeczy, ktdre reprezentuja. Patrz réwniez - dziat LISTY w tym numerze.

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt (1 000 000 z1), otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od ptaconej sumy!

OFEROWANE PRZEZ NAS PRODUKTY:

Numery archiwalne Magii i Miecza

MIM1 Magia i Miecz nr 1

Cena: 2 zt 20 gr (22 000 zt)
MIM2  MagiaiMiecznr2

Cena: 2 zt 20 gr (22 000 zt)
MIMS Magia i Miecz nr 5

Cena: 2 2t 20 gr (22 000 zt)
MIMsé, MiM7, MIMS8, MIM9, MIM10, MIM11, MIM12
Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 6-12
Cena (1 egz.): 2 zt 60 gr (26 000 zt)
MIM13, MIM14, MIM15
Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 13-15
Cena (1 egz.): 3 z1 50 gr (35 000 zi)

Prenumerata Magii i Miecza

PP17 Prenumerata pétroczna od numeru 17 do numeru 22
Cena: 21 zt (210 000 zb)

PK17 Prenumerata kwartaina od numeru 17 do numeru 19
Cena: 10 zt 50 gr (105 000 zt)

Dodatek ,,Labirynt”

LB1 Labirynt nr 1

Cena: 3 zt 90 gr (39 000 z})
LB2 Labirynt nr 2

Cena: 3 zt 90 gr (39 000 z})
LB3 Labirynt nr 3

Termin wydania: czerwiec ‘95

Dodatek , Taktyka i Strategia”

TIS1 TiSnr1
Termin wydania: maj ‘95

Cena: 4 zt 50 gr (45 000 zt)

Cena: 4 z1 90 gr (49 000 zt)

Warhammer Fantasy Roleplay

WHRPG Gra fabularna WFRP - podrgeznik podstawowy

Cena: 49 zt 50 gr (495 000 zt)
WHBOH Galeria bohateréw

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
WHKWT Ksiega wiedzy tajemnej’

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zh)
WHLCZ Liczmistrz

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
WHPOT Potepieniec

Termin wydania: maj ‘95
WHWEW Wewnetrzny wrog

Termin wydania: lipiec ‘95

Oko Yrrhedesa

OYRPG Gra fabulamna ,,Oko Yrrhedesa” A. Sapkowskiego
Termin wydania: czerwiec ‘95 Cena: 15 zt (150 000 zi)

Cena: 16 zt 50 gr (165 000 zt)

Cena: 18 zt 50 gr (185 000 zt)

Wiadca Pierscieni

PIRPG  Gra fabulama ,,Wtadca Pierécieni* (Lord of the Rings)
(pudetko)

Termin wydania: sierpieft 95 Cena: 28 zt (280 000 zt)

Sr6dziemie

SRRPG  Gra fabulama ,,Srédziemie* (MERP)
Termin wydania: listopad ‘95 Cena: 35 zt (350 000 zt)

Zew Cthulhu

ZCRPG Gra fabularna ,,Zew Cthulhu“ (Call of Cthulhu)
Termin wydania: pazdziemnik ‘95 Cena: 40 zi (400 000 z})

Krysztaty Czasu
KCRPG Gra fabulama , Krysztaty Czasu*

Termin wydania: sierpien ‘95 Cena: 45 zt (450 000 z1)

Gry wojenne

PIOTR Piotrkéw 1939
(pudetko)
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)

UWAGA: Wszystkie ceny s3 aktualne tylko do momentu ukazania si¢
nastepnego numeru.

Odcinek dla poczty

Odcinek dla posiadacza rachunku

Odcinek dla wptacajacego

Ogédlna warto$¢ zaméwienia

Ogélna warto$¢é zaméwienia

Ogélna warto$é zaméwienia

Warto$¢ z upustem 10 %
(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ztotych)

Warto$¢ z upustem 10 %
(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ztotych)

Warto$¢ z upustem 10 %

(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ziotych)
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Od czasu, gdy ukazata sie pierwsza wzmianka o samodzielnym czasopismie dotyczacym gier wojennych, dostaliSmy od Was bardzo wiele
zapytari na temat tego, co w czasopi§mie sig znajdzie. Co prawda wiele na ten temat pisali§my w numerze 15 MiM ; do tego wydania réw-
niez Was odsytamy, ale dzi§ postaramy si¢ jeszcze raz w formie matej pigutki poinformowaé o wszystkim, co bedzie w Taktyce i Strategii.

Kazdy numer bedzie skfadat sie z kilku, czy kilkunastu samodzielnych dziatéw. Znajda si¢ w nich opisy bitw wraz ze strukturami organi-
zacyjnymi wojsk uczestniczacych w danym starciu, mapy i notatki biograficzne, dotyczace gléwnodowodzacych. Do kazdorazowo pub-
likowanego starcia dolaczona zostanie, w formie wktadki, kolorowa mapa formatu A-3 wraz z zetonami wojsk. Dzieki mapie i drukowanym
scenariuszom bgdziecie mogli rozgrywaé samodzielnie lokalne konflikty, nie Slgczac nad rozgrywka kilka czy kilkanascie godzin. Nie mamy
oczywiscie nic przeciw diugiej rozgrywece, ale czasami brak czasu pozwala na rozegranie tylko krétkich staré. Prowadzony bedzie réwniez
ranking wszystkich tych, ktérzy zdecyduja si¢ nadestaé rozwigzania publikowanych przez nas zada. Najlepsi beda nagradzani ksigzkami
0 tematyce wojennej.

W kazdym z numer6w publikowaé bedziemy blankiet wptaty na ksigzki o tematyce wojennej, publikowane przez niektére wydawnictwa.
Ceny tych ksiazek wraz z wysytka nie beda przekraczaly ceny detalicznej (tej z ksiggarni). Gwarantujemy Wam, ze znajdg si¢ tu rarytasy,
ktérych nie znajdziecie na pétkach ksiggarskich. Kazda pozycja zostanie przez nas szczegélowo oméwiona tak, byscie byli $wiadomi tego, co
ewentualnie kupicie.

Juz w 2 numerze TiS ukaze si¢ rozszerzenie gry Piotrkow 1939 — 44 rezerwowa Dywizja Piechoty (zetony tej jednostki oraz zetony
pociggéw transportowych) wraz ze szczegélowymi, dotyczacymi jej przepisami. Znajdzie si¢ tam tez nowy scenariusz do tej gry.

Cheiatbym na zakoriczenie wyjasni¢ pewne drobne nieporozumienie — ot6z czasopismo mitosnikéw gier wojennych nazywa sie i bedzie sie

nazywa¢ TAKTYKA I STRATEGIA, a nie ,,Strateg*, P -
Jak napisali na blankiecie wpfaty czarownicy i magowie
od finanséw. Wszyscy, ktérzy dokonali wptaty na pier-
wszy numer niech si¢ jednak nie martwig — wszystko
Jjest pod kontrola.

Ponadto w najblizszej Taktyce i Strategii ukaza sie:

— wojna secesyjna w skrécie - opisy poszczegélnych

star¢,

— lista najlepszych graczy rozwigzujacych zadania,

- recenzje ksiazek,

— scenariusz do Battle 1943-45,

— listy,

~rozwigzania zadani nr 15i 16 MiM.

Informujemy Was, ze Taktyke i Strategie bedzie
mozna kupié w prenumeracie oraz w dostownie kilku
zaprzyjaznionych ksiggarniach i sklepach. Tak wigc,
Jezeli cheielibyscie kupié TiS, to najlepsza forma byta-
by i jest prenumerata, gdyz tylko dzieki niej bedziecie
mieli pewnos¢ otrzymania numeru. Naktad czasopisma
Jest ograniczony i przeznaczony jest gtéwnie dla prenu-
meratoréw.

Pierwszy numer ukaze si¢ w potowie maja.

Redakcja

R e
R Jl/n-(u.\\h'

Odcinek dla poczty Odcinek dia posiadacza rachunku

Odcinek dla wptacajacego

Ogéina warto§¢ zamdwienia Ogélina warto$é zaméwienia Ogédina warto$é zaméwienia

Warto$¢ z upustem 10 %
(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ziotych)

Warto$¢ z upustem 10 %
{tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ziotych)

Wartos$¢ z upustem 10 %
{tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ztotych)
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StAWOMIR ZUtA

SYNDROMY W GRACH
FABULARNYCH |

Gry fabularne to wspaniata okazja do uru-
chomienia, czesto troche zardzewialej od
diugiej bezczynnosci, wyobrazni. Niestety,
z roznych powodow nie starcza Jjej na diugo,
wobec czego gracze popadajg w schematy
i nawyki, ktére odbierajy wiekszosé przy-
Jemnodci czerpanej z gry, a na dodatek po-
trafig doprowadzi¢ MG do biatej goraczki.
Do refleksji sktonit mnie artykut jacka Brze-
zinskiego o ,,bledach i wypaczeniach® w pg,
do ktdrego niniejszy tekst jest swego rodzaju
uzupetnieniem. Opisatem w nim kilka typo-
wych zachowan graczy, zwtaszcza poczatku-
Jacych i nadatem im moze troche kiczowate
nazwy, ktére jednak moim zdaniem dobrze
definiujy opisywane zjawiska. :

Syndrom Rambo — to chyba najczesciej
spotykany problem w RPG, a przynajmniej
Jja spotkatem si¢ z nim w kazdej grupie jakg
prowadzitem. Nazwa chyba wyjasnia
wszystko — jest to niepohamowana, dajaca
si¢ wyjasnic tylko przez policyjnego psycho-
loga mania rozwigzywania wszelkich pro-
blemoéw droga masowego mordu. Na doda-
tek do ogdlnej zgdzy krwi i zniszczenia do-
chodzi jeszcze przeswiadczenie o wlasnej
nietykalnosci (cos jak cziowiek, co sig ku-
lom nie kfaniat) i totalnej bezkarnosci. Zwy-
kle przygoda rozgrywana przez druzyne
z kolesiem majgcym ten syndrom przebiega
wedlug schematu:

1. Wprowadzenie — trzeba wiedzied, ko-

g0 ma si¢ zlikwidowac,

2. Walka ~ doktadniej eksterminacja, jak
zwykle obowigzuje komenda: nie bra¢
jencow.

3. Liczenie lupéw — zgarnianie calej go-
towki, pozostawionego przez ofiary
mienia itp.

4. Zakonczenie — grupa bogatsza o nowe
worki z mamony i kilka nacigé na po-
siadanym uzbrojeniu odjezdza w kie-
runku zachodzycego storica drogy
o$wietlong krwistg fung podpalonego
ostatniego miejsca pobytu,

Gdy zmeczony liczeniem ofiar MG posta-
nowi trochg zmieni¢ 6w schemat, konczgc
przygodg w punkcie 2. poprzez wprowadze-
nie do akgji kilku oddziatéw gwardii, krotki
sad i uroczysty dekapitacje bohaterow na
rynku pierwszego wiekszego miasta, spoty-
ka sig czasem z ogromnym oburzeniem i za-
rzutami, iz nie daje pograé i odbiera zabawie
(?) caty urok.

Nawet w czasie zaplanowanej przez sce-
nariusz walki lub sitowege rozwiazania Sy-
tuacji daje znac¢ o sobie gorgca krew — to
znaczy: Hurrra! !! ! Na nich! !! ! Jezeli grupa
trafia na stabszych przeciwnikéw, wtedy na
ustach graczy pojawia si¢ sadystyczny
u$mieszek — jesli nie, to komus jest przykro
i losuje nowg postaé, obrzucajac prowadzg-

_cego inwektywami,

Ten typ prowadzenia potyczek (i nie tyl-
ko) jest przejawem innego groznego zjawi-
ska, a mianowicie: Syndromu Indiany Jone-
sa. Polega on na specyficznym zachowaniu

gracza w okolicznosciach wymagajacych
przemysinych i dobrze zaplanowanych dzia-
tan np: wydostania kogo$ z wiezienia czy
kradziezy dobrze strzezonego przedmiotu.
Taki bohater zazwyczaj stwierdza: LWymy-
$l¢ co$ po drodze* i rzuca sie w wir wyda-
rzen. Zwykle objawia si¢ to wykonaniem
kilku chaotycznych, czesto bezsensownych
posunig¢, a gdy nie daja one zadnego efektu,
gracz rozktada rgce i mowi, iz przygoda jest
za trudna czy wrecz niewykonalna. Czgsto
zdarza si¢, ze druzyna ,,na chama*, czyli sifg
probuje rozwigzac ten, w ich mniemaniu,
wezet gordyjski. Skutki zawsze s3 optakane
i cata misternie utkana przez MG intryga to-
nie w rzece krwi (patrz Syndrom Rambo) .
Niektorzy, zwlaszcza poczatkujacy gra-
cze, probujg wykorzystaé inng ceche sfawne-
go archeologa, mianowicie jego fenomenal-
ng zdolnos¢ unikania wszelkiego rodzaju pu-
tapek. Wywotuje to catkowitg ufnoié¢ we
wlasne szczgdcie i zignorowanie podstawo-
wych zfodziejskich umiejgtnosci: znajdywa-
nia i unieszkodliwiania tych niemitych nie-
spodzianek. Skutki takiego postepowania s

tatwe do przewidzenia. Delikwent laduje
w wilczym dole, nadziany na pigknie za-
ostrzone pale lub konczy jako krwisty bef-
sztyk, wystajgcy spod bloku skalnego, ktory
byt na tyle nieuprzejmy, ze spadt akurat
w tym miejscu. Na szczgscie tego typu za-
chowanie szybko zostaje zastapione (zwykle
Jednak po czyjej§ gwattownej $mierci) przez
maniakalng obsesje na tle »putapkowym®,
objawiajgcy si¢ sprawdzaniem kazdego me-
tra korytarza lub dziwng niechecig do pody-
zania w pierwszym szeregu.

Je$li méwimy juz o Indianie, to nie moze-
my nie wspomnie¢ 0 motywacji postgpowa-
nia takich bohaterow, ktérg sa SKARBY.
Zadza skarbow jest najpopularniejszg przy-
padioscig postaci prowadzonych przez

graczy. Nie polega ona bynajmniej na podej-
mowaniu ryzykownych wypraw i wysilaniu
catej swej przemysInosci, posiadanych umie-
Jetnosci i wiedz. Bohaterowie ograniczajy sie
zwykle do matych kradziezy kieszonko-
wych, obdzierania do naga trupow zabitych
wrogow. Spotkatem si¢ nawet z tym, iz wy-
noszono ze zdobywanych miejsc t6zka, sza-
fy, stoly, krzesta - stowem wszystko, co da-
to si¢ oderwac od $cian i podlogi. Znamien-
ne jest, Ze zgdza pieniadza blednie w obliczu
wickszego zagrozenia, jakie pocigga za soby
Jej zaspokojenie. Moze wydawag sig to nie-
prawdziwe w §wietle tego, co opisatem
wezesniej, ale to tylko pozory, gdyz nad-
rzgdnym celem graczy jest minimalizacja
wysitkow wiozonych w pokonywanie trud-
nofci, czyli tzw. Zespot Linii Najmniejszego
Oporu. Dlatego wiasnie tak czesto pojawiajg
si¢ zachowania w stylu Rambo czy Indiany.
Latwiej jest wysiec wszystkich domowni-
kow, niz niezauwazalnie wejs¢ do §rodka,
zabrac potrzebng rzecz i rownie niepostrze-
zenie wyjs¢. Lepiej wigc da¢ za wygrang
i zadowoli¢ si¢ ochtapami pochodzacymi

z handlu zdezelowanymi zbrojami i bronia,
niz pogtéwkowaé nad dostaniem sie do do-
brze zabezpieczonego skarbca. Taki sposob
bycia odnosi si¢ do wszystkich dziatan dru-
zyny, ktéra woli machaé mieczem, niz wyte-
za¢ mozgownice. Idealem bytaby przygoda
polegajgca na wyrznieciu kilkudziesieciu
wojownikdw (oczywiscie nowicjuszy z mle-
kiem pod nosem) , eskortujgcych potezny
transport zfota i kosztownosci. Bohaterowie
zagarniajg skarb, a potem zyjg dtugo i szcze-
Sliwie.

Kolejng denerwujgca kwestig jest stosu-
nek graczy do magii. Ich postawa bywa cza-
sami paranoidalna, gdyz w przypadku zdo-
bycia jakiegos magicznego przedmiotu kaz-
dy w tej samej chwili oznajmia, iz zabiera go




|
[

=———————— JLMANACH MISTRZA GRY

dla siebie i witasnie na tym tle dochodzi
w grupie do ostrej kiotni, a nawet krwawej
bojki. Kiedy trzeba jednak podjac jakies ry-
zykowne dziatanie przeciw sile magii, np.
zneutralizowa¢ magi¢ ochronng jakiego$
miejsca, manipulowac przy zabezpieczonych
tg metody zamkach itp. , wszyscy wykazuja
natychmiast objawy znane jako Syndrom
Conana. Oznacza to, ze druzyna robi w tyt
zwrot i zapomina o istnieniu cafego proble-
mu, ewentualnie bohaterowie probujg prze-
kona¢ (tzn. wpusci¢ w kanat) postacie nieza-
lezne, aby to one odwalily za nich calg nie-
bezpieczng robotg. Jesli bohater niezalezny
zginie w czasie akcji, mowi si¢ trudno i ru-
sza dalej, jesli nie — to i tak umrze, bo bedzie
si¢ upominat o czg$¢ tupéw. Gracze podob-
nie jak rzeczony barbarzyrnica uwazaja, iz nie
ma to jak kawat stali w dioni, bo jedynie sita
i bron rozwigze wszystkie problemy. A stad
juz tylko krok do Syndromu Rambo. Szcze-
gOlnie bolesne jest to, Ze przeciez $wiaty fan-
tasy z definicji petne sg magii, tajemnych sit
itp. , lecz zajmowanie si¢ nig wymaga wie-
dzy, cierpliwosci. Dlatego, odgrywajac ma-
ga, nie mozna z krwawg piang na ustach biec
w sam §rodek bitwy. Czgsto w druzynach,
gdzie gracze prowadzy postacie jednoprofe-
syjne, bohater zajmujgcy si¢ magig jest eg-
zotycznym zjawiskiem. Natomiast gdy do-
pusci sie faczenie profesji, czarami zajmuje
si¢ prawie kazdy, ale tylko nominalnie, gdyz
wykorzystywanie zdolnosci czarodziejow
czy klerykow sprowadza sie do sprawdzania
magicznosci przedmiotu lub miejsca. Zresz-
tg zajecia te nie prowadzy do szybkiego za-
robku, bo zanim mag albo kaptan uro$nie
w site, mija wiele czasu. No i nie ma zbyt
wiele szans na przezycie w bezposredniej
walce, tak ukochanej przez graczy. Ignoro-
wanie magii zubaza znacznie gre, odbiera jej
atmosfere tajemniczoséci, dreszczyk emocji
zwigzany z eksploracjg zapomnianych kata-
kumb czy wiezy czarnoksi¢znikow.
Ciekawg sprawg jest tez stosunek postaci
do bohateréw niezaleznych. Wigkszos¢
z nich traktujg jak zbedny cig¢zar, wykorzy-
stuja do maksimum, a potem morduja. Sg
jednak osoby znajdujgce si¢ poza zasiggiem
graczy (przynajmniej na razie), ktorzy
w stosunku do takich przejawiaja symptomy
Syndromu Marlowe’a. Polega on na catko-
witym pomijaniu etykiety podczas towarzy-
skich rozmow, zwtaszcza wobec przedstawi-
cieli klasy wyzszej, tj. szlachty. Bohaterowie
zachowujg si¢ jak dzikusy prosto z buszu,
wpuszczeni do zamku w Wersalu. Mowig
per ,.ty* do kazdego napotkanego osobnika,
niezaleznie od jego statusu czy reprezento-
wanej wiadzy. Majg po prostu niewyparzone
geby, nachalnie dopominaja si¢ o pienigdze,
ze rozmowa majaca na celu wynajecie dru-
zyny sprowadza si¢ do dwoch pytan: ,, Kogo?
“i,Zaile? “. Potem gracze przyjmujg za-
liczke, a gdy ich mocodawca odchodzi,
orientujy si¢ nagle, iz praktycznie nic nie
wiedza. No i si¢ zaczyna. Na pierwszy ogien
idzie karczmarz, ktdry jest przestychiwany
jak w sprawie o morderstwo, a na dodatek
wymagana jest od niego absolutna wrgcz
wiedza. Oczywiscie jest on pytany wprost —
0 tego a tego osobnika czy np. ,llu jest gwar-
dzistow w miescie*. Mozna tez w karczmie,
w obecnosci kilkudziesieciu ludzi potozy¢ na
stole kilka ztotych monet i zgda¢ informacji
o stojacym w porcie pirackim statku. Po pro-
stu gracze nie radzg sobie w sytuacjach, gdy
informator nie lezy zwigzany na ziemi, na ta-
sce naszych bohateréw. Ciekawie tez brzmig
rozmowy graczy, dotyczgce ich dalszych

posunigé, np. planu ataku przy kuflu piwa
w tawernie (grunt to konspiracja) lub nara-
dzanie si¢ w kwestii wybicia patrolu gwardii
w obecnoéci stojgcego obok dowddcy.

W tym miejscu nalezy zada¢ sobie pytanie,
€O mozna z tym zrobi¢? Otdz rozwigzan jest
kilka, a pierwsze nasuwa si¢ natychmiast —
nalezy zmusic¢ graczy do prowadzenia posta-
ci o0 dobrym charakterze. Niestety sprawa nie
jest prosta, gdyz z takimi nawykami, jak opi-
safem powyzej jest to niemozliwe. No bo jak
tu doj$¢ do bogactwa, nie mordujgc i nie gra-
bigc albo wyciagna¢ z kogo$ informacje bez
tortur. Poza tym trzeba zachowywaé sig
z umiarem, uwazajac na stowa, a wigc wy-
zby¢ sie swych ulubionych rozrywek. Zresz-
tg kwestia interpretacji charakteru postaci jest
osobnym i bardzo przykrym problemem,
wplywajgcym w znaczny sposob na ww. zja-
wiska, Otoz trzy postawy postaci wobec mo-
ralnosci: dobry, neutralny, zty sg interpreto-
wane w sposob uwidaczniajacy specyficzne

podejécie do RPG, a wynikajgcy moim zda-
niem z niezrozumienia samej idei tej zabawy.
A wigc bohater o dobrym charakterze to: fra-
jer, ktory musi pomagac innym w potrzebie
(i to, o zgrozo, za darmo) , nie moze pali¢,
gwatci¢ 1 mordowa¢ (kolejnos¢ dowolna) ,
jest skazany na ubdstwo, prawdoméwnos¢
i gre fair play. Neutralny — to tak naprawdg
nie wiadomo jaki jest, bo ma on to wszystko
w dupie i byle mu kto§ nie wchodzit w dro-
ge, bo pozatuje. A ziy charakter to jest to, co
tygrysy (czy raczej maniakalni mordercy) lu-
big najbardziej czyli: krew, zloto, diamenty,
krew, swad spalenizny, rz¢zenia umierajg-
cych, szczek krzyzowanych mieczy, trzask
pekajacych czaszek, krew, krew i jeszcze raz
krew. I pomysle¢, ze zatozeniem gry fabular-
nej, zgodnie z jej nazwg, jest odgrywanie rol,
czyli wcielanie si¢ w postac, czgsto innej ra-
sy, o specyficznych umiejgtnosciach. Dlate-
go nalezy stworzy¢ sobie chocby w zatoze-
niach osobowo$¢ swej postaci: jej cele zycio-
we, postawe wobec §wiata i innych istot, do-
bre lub zte przyzwyczajenia itp. Wbrew obie-
gowym opiniom gra w RPG nie polega na
kolekcjonowaniu mieszkow ze ziotem, punk-
tow doswiadczenia i krzyzykow, odzwiercie-
dlajgcych ilo$¢ zabitych wrogow. Bohater,
ktorego prowadzimy, powinien w miarg
mozliwosci by¢ istotg z krwi i koSci, a nie
maszyng do zabijania z gumowym sumie-
niem. Wysokie wspdlczynniki wcale w tym
wypadku nie sg kluczem do sukcesu, ale wla-
$nie pomystowos$¢ i umiejetno$¢ wykorzysty-
wania tego, co si¢ ma. Zapomina si¢ czgsto,
ze cho¢ postaé istnieje w $wiecie diametral-
nie roznym od naszego, nie oznacza to od ra-
zu, iz jest superbohaterem w stylu He-mana
(sic! ). Tu rowniez mozna dosta¢ skalnym
blokiem w drewnianej §wigtyni albo zosta¢
rozjechanym przez pijanego woznice rydwa-
nu. Paradowanie w samej zbroi na pokrytym
$niegiem gorskim trakcie albo picie wody

z pierwszego lepszego bagna czy katuzy nie
wychodzi nikomu na zdrowie. Po prostu, mi-
mo innych dekoracji zasada przyczynowosci
i zdrowego rozsgdku obowigzuje nawet
w najbardziej fantastycznym $wiecie.

Nie da sie dtugo graé¢ w druzynie. ktora
cierpi na opisane wczesniej dolegliwosei.
Kolejne przygody robig si¢ coraz nudniejsze,
mimo usilnych dziatan MG i nawet ciggle
»Szkolenie* graczy poprzez ostre restrykcje
na kazdym kroku nic sg dobrym rozwigza-
niem. Prowadzi to do tego, Ze postacie nie
osiagajg nigdy wysokich pozioméw do-
$wiadczenia, co wigze si¢ z brakiem typo-
wych dla fantasy wielkich heroicznych kam-
panii. MG probuje dostosowac si¢ do graczy
1 przygody staja si¢ coraz bardziéj krwawe
i w coraz wigkszym stopniu polegajg tylko
na rzucaniu kostkami, liczeniu skarbow i ofi-
ar. Dialogi ograniczajg si¢ do péistowek i na-
gle wszyscy stwierdzajg, ze jako$ si¢ ta gra
nie bardzo klei. Nawet gigantomachia z hek-
tolitrami krwi, setkami zabitych potworoéw
i tonami zdobytego zlota moze si¢ wreszcie
znudzic.

Nalezy si¢ wreszcie zastanowic, dlaczego
tak si¢ dzieje? Dlaczego wszystkie prowa-
dzone przez graczy postacie zamieniajg si¢
w psychopatow. Mysle, ze za bardzo utkwit
w §wiadomos$ci mtodych ludzi (swoje wnio-
ski opieram migdzy innymi na obserwacji
poczynari brata i jego kolegow, ktérym kie-
dy$ prowadzitem gre) modelu bohatera, lan-
sowanego przez kulturg masowa, zwlaszcza
video. Stad zachowania w stylu bohaterow
z amerykanskich filmow klasy C. Prze§wiad-
czenie, ze przemoc jest najlepszym i naj-
szybszym sposobem do osiagnigcia sukcesu
jest z gruntu bledne. Formuta RPG znakomi-
cie nadaje si¢ do nasladowania tych ,,bohate-
row* (przynajmniej na poczgtku) . I gdzie tu
miejsce na rycerzy Okraglego Stotu walczy-
cych ze ztem i wtasnymi stabo$ciami, ratuja-
cych honor dam i strzegacych pokoju swego
krélestwa? Dobrych kaptandéw uwalniaja-
cych ludzkos¢.od groznych postaricow ciem-
no§ci: ozywienicow, wampiréw, wilkota-
koéw? Dzielnych wojownikéw ratujacych
wioski przed groZnymi potworami w zamian
za dobre stowo i miejsce w piedniach bar-
déw? — W lamusie! — bo teraz mamy er¢ dra-
pieznosci i maksymalnego zysku, sentymen-
ty sg dobre dla migczakoéw. Poza tym jak tu
zachowywac si¢ po rycersku, skoro jedyny-
mi informacjami jakie posiada o nich prze-
cigtny uczen podstawowki (i niestety nie tyl-
ko) to fakt, ze noszg zbroj¢, majg damy serca
i walcza z krzyzakami (nasz nieoceniony
Sienkiewicz) . A na widok rycerskiego ko-
deksu i skutkdw jego ztamania natychmiast
puka sie w czofo i o§wiadcza: ,,To bez sen-
su, ze nie mozna wbi¢ nikomu sztyletu
w plecy*. Nie dziwi wigc, ze w erze bomby
atomowej, karabinow maszynowych i czot-
gOw mata kto zwraca uwage na magie. Ram-
bo radzif sobie bez niej, to i my mozemy.
Zresztg mato kto po kulturowej diecie made
in USA moze wyobrazi¢ sobie co$ tak dzi-
wacznego. Bajki si¢ przezyly i sg dobre dla
matych dzieci. Taka jest opinia trochg star-
szych dzieci, a te najstarsze odkrywajg nagle,
7e to wcale nie musi by¢ prawdg — no i ma-
my przyczyne gwaltownego rozwoju twor-
czosci sf i fantasy. Pozostaje mie¢ nadziejg,
ze popkultura nie wytrawita ludziom catko-

wicie mozgow i ze potrafig oni jeszcze do--

strzec prawdziwe wartoéci i pigkno RPG,
a nie jedynie mozliwo$§¢ odreagowania sza-
roéci zycia i szansy zostania twardym face-
tem, umazanym po fokcie we krwi.
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Andrzej  ukasiak

SEKSSESJA

Sex-sesja - a czemu nie?

Wiasnie! Czemu nie? Czy $wiat fantasy to tylko radosne wycina-
nie mieczem albo toporem? Sesja nie musi by¢ panszczyzng, ktdrg
trzeba odwali¢, aplikujyc graczom zwyczajowa dawke wywijania
bronig i okazje, zeby sobie poczarowa¢. Na ilu spotkaniach mogg bo-
wiem wystepowac¢ orki i gobliny, czy szkielety i mumie? Czasami
przydaje si¢ odrobina urozmaicenia i humoru.

Mozna, na przykiad, tak skonstruowa¢ scenariusz przygody, zeby
cigg zdarzen do niczego nie prowadzit. Dajmy na to: po wejéciu do
sterroryzowanej przez wilkolaki wioski, poszukiwacze, doprowadze-
ni na skraj wytrzymatosci powtarzajgcymi si¢ dziwnymi odglosami
i podejrzanymi wypadkami, moga nagle stwierdzié, ze padli ofiarg
dowcipnych wie§niakow, ktérzy postanowili pozartowaé sobie z nie-
udacznikéw. Mozna wprowadzi¢ do bestiariusza potwory, ktére ma-
Jja zabawne zdolnosci, albo s3 ciekawymi krzyzowkami straszydet
juz istniejacych.

Mozna w korncu do gier fantasy wprowadzi¢ seks. Nie, nie gorsza-
g, wyuzdang, oblesng pornografie, ale radosny seks, dzieki ktéremu
sesje mogy si¢ sta¢ znowu doskonala zabawg. Problem polega na
tym, Ze z oryginalnych podrgcznikéw dla graczy mozna si¢ co naj-
wyzej dowiedziec, jak reaguje poszukiwacz na spotkang panienke al-
bo jaki stosunek owa panienka ma do niego. Absolutnie nic z tego
faktu nie wynika i niczemu to nie stuzy, dopoki nie pociggniemy tych
rozwazan dalej. Bo przeciez inaczej zareaguje elfi wojownik, widzac
brudng i wstrgtng orczyce, a inaczej, majac przed soba nagg ludzky
kobiete w niedwuznacznej pozie. Proponuje wiec, idgc za ciosem,
wprowadzi¢ kilka modyfikacji do tzw. rzutu na reakcjg dla mezczyzn
w stosunku do spotkanej kobiety. Poming rzecz tak oczywistg jak
Prezencja, Charyzma, Aparycja czy jak to si¢ w waszym systemie

X )
\m
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nazywa, a jako jeden z podstawowych wspolczynnikéw opisuje wy-
glad kazdej postaci.
Zacznijmy od grupy wiekowej:

Dziewczynka 7-121at  -20% (+50% dla pedofili)

Podlotek 12-16lat 1%

Nastolatka 16-20 lat  20%

Mtoda 20-271at  15%

»,DoSwiadczona“  27-351at 25%

Dojrzata 35-451at 5%

W kwiecie wieku 45 i wiecej 0% (+50% dla tych, co juz nie
mogg)

Modyfikatory og6lne:

Ubrana 0%

Ubrana tanczgca +10%

Ubierajaca sig lub rozbierajaca sie +20%

Erotyczna bielizna, rozebrana, np. kapigca sie +40%

Rozebrana, taficzaca lub w erotycznej pozie +60%

I vice-versa dla kobiet w stosunku do mezczyzny:

Zwykly napotkany 0%

Uprzejmy, zachowujacy sie¢ z kurtuazja +10%

Ratujacy z opresji, stajacy w obronie +20%

Muskularny mezczyzna z odkrytym torsem, typ bohatera +40%
Pigkny, rzucajacy pod stopy skarby i trofea, traktujgcy
kobiete jako jedyny skarb +60%

Nalezy oczywiscie pamigta¢ o réznicach rasowych i niedogodno-
$ciach z nich wynikajacych.

Rasa ta sama 0%
Podobna np. krasnolud i hobbitka -10%
Rasy rézne np. krasnolud i elfica -30%

Jezeli teraz, po odpowiednim zmodyfikowaniu wedtug powyzszych
premii nastgpi udany rzut na reakcje w stosunku do napotkanej oso-
by, mozna sprawdzi¢, czy wzajemne sympatie nie przerodzity sie
w uczucie.

01-30  przyjazn, wzajemne zaufanie, powierzenie sekretow
31-50  lekkie zauroczenie, przelotna mitostka -10
51-70  rozwijajyce si¢ uczucie

71-80  mitosc od pierwszego wejrzenia +10
81-00  paralizujgca mito$¢, zniewolenie +20

Podane wyzej modyfikatory zaangazowania si¢ nalezy wykorzystac
przy rzucie na nastepng tabelg, sprawdzajacy zachowanie si¢ pary.
01-20  wspolne rozmowy, cheé przebywania razem, trzymanie
si¢ za rece, kradzione pocatunki przy ksiezycu, drobne
pieszczoty

21-60  poszukiwanie intymnosci, celowe oddalanie si¢ od gru-
py, pieszczoty, wspolnie spedzane noce

61-95  brak zainteresowania resztg grupy, namietne pocatunki, ni-
czym nie skrepowane stosunki seksualne bez specjalnego
ukrywania ich

96-00  ostatecznosci, state odejécie od grupy, zatozenie rodziny.

Jest kwestig bezsporng, ze kazda kobieta ma okre$lone upodoba-
nia i oczekiwania seksualne:

01-10  lesbijka

11-15  sadystka

16-20  masochistka

21-25  sadomasochistka

26-30  lubigca seks w nieoczekiwanych miejscach i sytuacjach
31-80  zwykla heteroseksualistka

81-90  biseksualistka

91-95  partnerka preferujaca seks z wieloma partnerami

96-00 wieczna dziewica
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Jezeli stosunki odbywaja si¢ dzieri po dniu, nalezy zatozy¢ duzo
wieksze prawdopodobienstwo takiego . trafienia®. Za kazde nastgpne
3 dni nalezy doda¢ jeszcze 9%.

Rzuty Mistrza Gry rozwigzuja kwesti¢ momentalnie. Powiedzmy,
ze panienka jest ptodna, ale przeciez nie kazdy dzien ptodny to cig-
7a. Gdzie odwiata seksuaina? Jest, a jakze, przed stosunkiem part-
nerzy muszg zadeklarowaé, czy i jakich §rodkow antykoncepcyj-

nych uzywajg.

Srodek antykoncepcyjny Szansa zaj$cia w ciaze
Czar ,,Bezptodnosc™ 0%
Pigutka antykoncepcyjna N 1%
Srodki domaciczne 1%
Prezerwatywa lub czar ,,Kon-Dom* 5%
Kalendarzyk (przy wczesniejszym

zadeklarowaniu prowadzenia takowego) 10%
Krazek z mascia 20%
Stosunek przerywany 30% + 10%

(za kazdy nastgpny z rzedu)

S
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Dopiero teraz, po ustaleniu kwestii ptodnosci, wykonujgc rzut na
powyzsz3 tabele, mozna ustali¢ ponad wszelkg watpliwosc, czy part-
nerka jest, czy nie jest przy nadziei. Oczywiscie, fakt ten mozna oglo-
si¢ szcze$liwej matce dopiero okoto pot miesigca pozniej, na przykiad
jako zanik menstruacji czy dziwne zachcianki. Tak wyglgda sprawa
u ludzi, hobbitow, gnoméw, kenderow czy pdtelfow. Z ciut innym za-
gadnieniem mamy do czynienia przy rasach diugowiecznych, np. el-
fach i krasnoludach. Wszystko to, co zostato opisane do tej pory obo-
wigzuje z tym, ze dla kobiet krasnoludzkich i elfich szansa na dzief
plodny jest o polowe mniejsza.

Ostatnig sprawa, ktorg chce poruszyc, jest sama cigza, a raczej jej
przebieg. Zaktadajac, ze okres ciazy u wszystkich ras humanoidal-
nych trwa okoto 9 miesigcy, mozemy wnioskowac¢, ze, podobnie jak
u czlowieka, rozne okresy tego stanu powodujg zmiang wspotczynni-
kow, wskazujgcych na sprawno$¢ ruchowg kobiety .

I tak, wpisawszy to w tabelkg: sita fizyczna, zreczno$é i szybkosc re-

oraz temperament: akcji zmniejsza sie: w miesigcu 1-3 0 5%, 4-6 0 15%,7-9 0 50%
01-10  zimna, trudna do rozbudzenia ) Nie mozna jednak kobietom wszystkiego odbierac. Przezywajac
11-40  niedo$wiadczona nowe do$wiadczenia i poznajac trudy odmiennego stanu, kobieta po-
41-80  przecigtnego temperamentu - ‘ wieksza na czas ciazy swoja inteligencje i mgdrosc o podane wyzej
81-90  namigtna wartosci, nabywa rowniez w zwigzku z noszeniem w sobie nowego
91-95  bardzo namigtna : zycia dodatkowych umiejetnosci magicznych (decyzja MG).
96-00  nimfomanka ; Problemu rozwigzania nie poruszam, bo jest juz kwestig nastep- .
nych pokolen.

Z powyzszych zestawien Mistrz Gry moze wysnu¢ wnioski, co do
czestotliwosci i rodzaju odbywanych stosunkow. Ze zrozumiatych
wzgledow zajatem si¢ okresleniem reakcji i upodoban kobiet, ponie-
waz wiadomo, ze zauroczony mezczyzna nie jest specjalnie wybred-
ny i fantazyjny, jesli chodzi o kwestig spetnienia (zwlaszcza strudzo-
ny zabijaniem smokow wojownik), a poza tym olbrzymi procent gra-
czy stanowig wiasnie mezezyzni. Podobne tabele dia kobiet musi
stworzy¢ kto$ inny - najlepiej wiasnie kobieta.

Uwaga, panowie, teraz co$ dla was! Macie mozliwo$¢ sprawdze-
nia swojego kunsztu w starciach f6zkowych. Ustalmy, jaki bedzie
efekt intymnego spotkania, uwzgledniajac poprzednie tabelki oraz
modyfikatory wynikajace z okolicznosci, czasu, miejsca i do§wiad-

czenia:
gwalt ’ -15
partnerka jest dziewicg -10
edukacja seksualna lub duze do$wiadczenie +5
pieszczoty wstgpne +10
afrodyzjaki lub silne bodZce wzrokowo-zapachowe +20

Sprawdzmy reakcje partnerki na wasze wysitki i zachody:

01-20  brak jakichkolwiek efektow

21-30  rozbudzenie partneréw bez orgazmu

31-70 . stosunek ze spelnieniem

71-90  stosunek przynoszacy duze zadowolenie, zakonczony sil-

nym orgazmem .

91-00  orgazm gigant lub wielokrotny, trzgsienie ziemi pofaczo-

ne z wilczym wyciem obojga partnerow

Nie ma rozy bez kolcow. Wszystko jest cacy. Wyszedt nam or-
gazm-marzenie. Ale co z cigza?

Ze wzgledu na diugo§¢ cyklu miesigeznego kobiety - ¢rednio 30
dni, czas trwania owulacji (dla Mistrzow Gry ponizej lat pigtnastu
wyjasniam: owulacja - to ,,c6$" takiego, dzieki czemu kobieta moze
miec¢ dzidziusia), przecietnie 2 dni i czas zycia plemnikow - okoto 3
dni, mozna zalozy¢, ze prawdopodobiefistwo trafienia na dzien ptod-
ny wynosi okolo 17%, czyli: ‘

01-17  mozliwo$¢ zajscia w cigze

18-00  mozna spokojnie dalej
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Adam ,Bowan” Kowalski

HAJDA NA SMOKA

Wdzigczna przygédka pidra Bowana i Athlara dla paladynéw
| rycerzy zalecana.

Wymagania systemowe: wszelkie systemy fantasy RPG, w kt6-
rych wystepuja smoki i rycerze. Zalecane systemy: AD&D oraz
Kryszialy Czasu.

TLO AKCJI | WSTEP DO PRZYGODY

Miasteczko Babia Gdra liczy sobie okoto 1200 mieszkaricow,
ktorzy zyja gtéwnie z przyjezdnych, ciggnacych szlakiem potudnio-
wym do Kabrii i dalej. Niestety, od pewnego czasu interesy w Ba-
biej Gorze nie ida najlepiej, a to za sprawg parszywego smoka,
ktory upodobat sobie te okolice i od trzech miesigcy terroryzuje
spokojnych mieszkaricéw. Od dawien dawna jadacy tedy kupcy
chwalili sobie zajazdy w Babiej Gérze i odwiedzali je nad podziw
czgsto. Perspektywa napotkania smoka sprawita, ze wolg raczej
omija¢ miasteczko z dala. Wolg juz raczej ttuc si¢ mozolnie po réz-
nych objazdach, wyklina¢ na czym $wiat stoi i tuskaé z ubran plu-
skwy, kasajgce srodze ich delikatne, kupieckie ciata we wszystkich
mijanych na nowej drodze podtych gospodach. Wolg wiec znosié
najgorsze trudy i spaé spokojnie bez strachu o wtasny tytek, niz je-
cha¢ starym szlakiem i ryzykowa¢ utrate majatku, a nawet zycia.

Babia Gdra wcale nie jest, jak pochopnie mozna by sadzi¢, nud-
nym, spokojnym i sennym miasteczkiem jakich wiele, ale catkiem
prezna mieécing, utrzymujaca nawet wtasny garnizon gwardii, kto-
rej dowodzi dzielny kapitan Zych. Smok zjawit si¢ nagle i niespo-
dziewanie, nie wiadomo skad. Przeleciat nad miastem, dat pokaz
sity, na popict palgc ognistym zionigciem trawe i drzewka na Skwe-
rze Sw. Wtodzimiery, po czym zawrdcit i kulturalnie stangt przed

gtéwng brama, zgdajac od wtadz miasta okupu oraz jednej dziewi-
cy. Zych zwotat natychmiast wszystkich swoich zuchéw w sile 25
chtopa i kupg zaraz ruszyli, coby gada ubi¢ bez ceregieli. Nie zda-
zyli jednak, smok daf miastu dwa dni do namystu i na zebranie go-
towki, po czym szybko odleciat, znikajgc w pobliskim lesie. Tam tez
znalazt godne siebie leze — zapomniang jaskinie, ktéra do niedaw-
na jeszcze stuzyta tutejszej dzieciarni za miejsce zabaw, dobrze
ukrytg w starym kamieniotomie posrodku matej kotlinki. Tam tez
wyruszyt Zych z kupg swych wojéw, kierujgc sie wskazowkami ob-
serwujacych przelot bestii chtopéw, podejrzewajac to miejsce od
razu dzieki swoim zdolnosciom dedukcji.

Jako Ze las 6w byt catkiem blisko, gawied? ttumnie wylegta
przed mury, by mie¢ lepszy widok i dobry ubaw, traktujgc sprawe
jak nietypowe i niecodzienne widowisko, w dodatku bezptatne. Za-
czeto nawet robi¢ zaktady. Mingta godzina oczekiwania w napieciu,
az cos sig wydarzy, widzowie zdazyli juz zaczaé sig nudzié, rozlegly
sig pierwsze gwizdy zawodu, gdy w koricu nagle gdzie$ ze $rodka
lasu, od strony starego kamieniotomu, buchnat kigb dymu i daly sie
styszec odgtosy zajadiej potyczki. Stawki zaktadéw wzrosty na ko-
rzy$¢ Zycha i bookmakerzy nie nadagzali przyjmowaé pieniedzy. Po
chwili jednak co$ sig zmienito, dymu zrobito sie wigcej, na chwile
wszyscy ujrzeli ptomienie, ponad drzewa wystrzelit wysoki snop
rozzarzonych iskier, a wojownicze okrzyki zmienity tonacje, prze-
chodzac w ryk najwyzszego przerazenia i chor zbiorowej histerii.
Nikt nie obstawiat juz Zycha, za to zaczeto stawiaé na smoka. Pe-
symi$ci zaczeli juz wietrzy¢ widmo porazki, chytkiem uchodzac
z powrotem do miasta, nic jednak nie byto pewne, bo scene akgji
skrywaly drzewa. Kiedy wigc nagle wytonit sig z lasu kapitan Zych,
a za nim juz tylko czterej jego kamraci, bez broni kazdy, gnajgcy
na teb na szyje, prosto do bramy, wsréd ttumu gapiow wybuchta'
prawdziwa panika. W jednej chwili rzucili sie wszyscy do miasta,
wzajemnie sie tratujgc, kopigc i depczac, byle tylko dalej, za mury
i do domu, gdzie bezpiecznie. Po chwili nie byto juz nikogo.

Nastepnego dnia smok znow sig pojawit pod bramg i podwoit
wysokos¢ okupu, grozac spaleniem miasta na popiét. Miasto nie
miato innego wyjécia, musiato zaptaci¢ ten okup, a potem nastep-
ny i nastepny, bo smok najwyrazniej zadomowit sie tu na dobre,
zapewniajac sobie staty dochdd.

Kapitan Zych i jego poparzeni kompani wylizali sie w koricu
zZ ran, ale od tamtej pory tylko w karczmie przesiadujg, zachlewa-
igc sig niemitosiernie. Od owego pamigtnego dnia ,mineto juz*
czterech rycerzy, ktérzy zjawiali sie w glorii i chwale i w takiej tez
glorii i chwale pézniej ich pochowano. Nagroda, przez rajcéw i bur-
mistrza w wysokosci 2000 sztuk ztota wyznaczona, nadal jest do
wzigcia. W kazdym razie smok siedzi tu juz trzeci miesigc, zagar-
nat 12000 sztuk ztota i osiem dziewczyn — z czego tylko u trzech
pierwszych potwierdzono dziewictwo, reszta wolata je wczesnie;
stracic niz by¢ pozarta przez gada. Kiepsko dzieje sie w Babiej
Gorze, oj, kiepsko...

Druzyna po wystuchaniu w karczmie przy kuflu piwa takiej opo-
wiesci na pewno (paladyn na 100%) poczuje sie¢ w obowigzku
spetni¢ dobry uczynek, tym bardziej, ze honorarium jest spore,
a karczmarz juz daje otwarty kredyt.

Pewnie od razu nastepnego dnia od$wigtnie odziani bohatero-
wie péjda do ratusza, aby porozmawiaé z urzedujgcym tam burmi-
strzem. Ten w pierwszym momencie popatrzy na nich tgpo, jakby
nie rozumiejgc, co méwig, ale juz po chwili zacznie ich wylewnie
Sciskac i catowaé. Kaze wnies$é gasiorek przedniego wina, aby
przy szkalaneczkach tego szlachetnego trunku spisaé odpowied-
nig umowe:
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~SUMOWA PRAWNA

Ja, Semko Pienigzek, w imieniu Rady Miasta Babia Géra wy-
najmuje podpisane nizej osoby, aby pozbyli sig smoka, ktéry sig
zalagt na starych kamieniotomach i ziemie okoliczne pustoszy,
zdzierajgc haracz okrutny. Rada wyznacza nagrode w wysokosci
2000 sztuk zlota, ktéra Smiatkowie nizej podpisani dostang, gdy
smoka ubijg, za dowdd czynu feb gada do miasta przynoszgc. Za-
znacza sig, Zze wszystkie pienigdze co u smoka znajdg, miastu
Babiej Gorze zrabowane zostaly, prawng wtasno$¢ miasta tegoz
stanowig i miastu temuz winny by¢ niezwlocznie oddane, co od-
powiednio uhonorowane bgdzie, zas przywtaszczgnie dobr tych
kradziezg sie stanie a przestepcy prawem $cigani bedg i pod ka-
towski topor szyje poloza, co za tak haniebny postepek jest karg
stuszng i jedyng, bez mozliwosci sgdowego odwolania.

W razie jakowejs$ przygody niefortunnej dzielni smiatkowie na
koszt miasfa pochowani beda, a ich imiona w Kronice ratusza
uwiecznione zostang.

Co jako burmistrz podpisuje osobiscie -

Co zdrowi na umysle i w peini $wiadomi swych zobowigzar
wynajeci $miatkowie takoz podpisy swe obok skladajg -*

Po czym druzyna moze juz rozpoczaé polowanie na smoka.
Zapewne najpierw sprobuje zasiegnaé szczegdtowych informaciji
na jego temat, najlepiej u naocznych $wiadkéw, czyli np. kapitana
Zycha. Cho¢ informacje moga sie od siebie réznic¢ (kazdy lubi ko-
loryzowaé), gracze moga sie z nich dowiedzie¢, ze smok jest
czerwony, zieje ogniem i jest raczej spory, aczkolwiek na pewno
znajdg sie od niego wigksze.
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JAK ODGRYWAC ROLE SMOKAI

Uwaga! Caty ponizszy tekst jest przeznaczony tylko i wytgcz-
nie dla Mistrza Gry!

W rzeczywistosci smok terroryzujgcy miasteczko jest fikcja,
zrecznie upozorowang mistyfikacjg, dokonang przez grupg cwa-
nych oszustéw pod kierunkiem maga Jaszczurcze Ucho. Ostat-
nio wszedt on niezbyt uczciwym sposobem w posiadanie nie lada
przedmiotu — magicznej Rézdzki lluzji (Wand of lllusion), ktdra po-
zwala mu na tworzenie zwodniczych obrazéw. Nie jednego naiw-
nego juz tym sposobem zrobit w konia.

Skumat sie on ze spotkang przypadkiem bandg dezerteréw
z armii Wiercistawa. Dzielni ci wojownicy woleli daé dyla, niz zgi-
naé w wojnie przeciwko wojskom Bozydara w mato istotnym kon-
flikcie granicznym. Juz przy pierwszym swoim spotkaniu chytry
mag i ex-zotnierze doszli do wspdinego wniosku, ze mogg zawig-
zaé spdte i oskubaé paru naiwniakow.

Wojacy juz od kilku dni gniezdzili si¢ w jaskini na starych ka-
mieniotomach, razem z przytachang tu maching wojenng. To wia-
$nie dzigki niej udato im sie odtgczy¢ od reszty oddziatu, coraz
bardziej zwalniajac tempo marszu i coraz dalej pozostajac w tyle,
co ttumaczyli zbyt matg predkoscig machiny, ktéra nie mogta niby
w zaden sposéb przyspieszy¢. Kiedy wreszcie im sie udato, mu-
sieli dalej taszczyé machine, nie wiedzac jak pozbyé sig tego zto-
mu, nie wzbudzajgc przy tym niepotrzebnych podejrzen u mija-
nych po drodze ludzi. Machina bojowa to nie szpilka, ktérg tatwo
zgubi¢ — tylko $lepy by jej nie zauwazyt, a porzucony na drodze
sprzet ciezki tej klasy na pewno $ciggnie na siebie powszechng
uwage, wzbudzi dociekliwe pytania, a w konsekwencji powazne
$ledztwo. Dlatego tez madrzy wojacy poszli po rozum do gfowy
i umyslili sobie w przyszio$ci odsprzeda¢ ztoma z duzym zy-
skiem. Jak dotad jednak nie znalezli zadnego powaznego kupca,
czyli takiego, ktéry by sie trudnit czarnorynkowym handiem niele-
galnej broni. Ostatecznie trafili pod Babig Gére, do starych ka-
mieniotoméw, gdzie zaciggneli swdj sprzet bojowy do znalezio-
nej przypadkiem jaskini. Tam przycupneli na jaki$ czas, radzac,
co dalej i tutaj ich spotkat Jaszczurcze Ucho.

lluzje, powstate mocg rézdzki majg charakter tylko wizualny
i dzwigkowy, za to ruchomy i dowolnie przez maga kierowany. Do-
bre sg z daleka do oglupiania ludzi, z bliska dotyk rozwiewa ma-
giczne zludzenie i zdradza oszustwo. Sita migsni dezerteréw i kon-
strukcja machiny pozwolity ,uzbroi¢“ nieszkodliwg iluzje. Jaszczur-
cze Ucho przygotowywat si¢ do tego numeru od dwdch lat i wie-
dziat jak ma odegraé swojg wielkg, zyciowg role czerwonego smo-
ka. Zebrat odpowiedni ku temu arsenat $rodkéw magicznych, jak
np. 4 magiczne mikstury, pozwalajgce po wypiciu plué strumie-
niem ognia, od biedy mogacym uchodzi¢ za smoczy (Potion of Fi-
re Breath). Jednego z nich uzyt za pierwszym razem, kiedy pod-
palit miejski skwer, drugi pomdgt mu wyeliminowaé wigkszo$¢ wo-
jéw Zycha. Zostaty mu jeszcze dwa. Ucho rzucat na siebie czar
pozwalajacy lataé, ré6zdzka kreowat na sobie iluzje czerwonego
smoka i latat nad miastem juz jako smok, gotéw w kazdej chwili
»Zzionac*, tj. postuzy¢ sig miksturg Plomiennego Oddechu, ktérej
moc wyolbrzymiaf do smoczej rangi kolejng iluzjg.

Po powrocie do jaskini rzucat iluzje smoka tym razem na ma-
chine, dzieki czemu szarzujgcy rycerze walili w galopie wprost
na nig, nie dla ozdoby stroszaca od frontu rze¢dy dtugich, stalo-
wych kolcéw. Szarza na smoka musiata skofczy¢ sig jednoz-
nacznie (niezaleznie od Zywotnosci szarzujgcego) tak dla jezdz-
ca, jak i wierzchowca. Cel byt nieruchomy i na tyle wielki, ze nie
sposdb byto nie trafi¢. Efekt stanowit bardzo bolesng i przykrg
niespodzianke dla wszystkich amatoréw nagrody, ktérzy dali si¢
nabrac. Impet zderzenia perforowat ciato pechowca, niezalez-
nie od tego w jak ciezkiej byt zbroi, robigc z niego przystowio-
we sito, zdrapywane potem z machiny za pomocg mieczy wo-
jakéw. Tak oto Jaszczurcze Ucho stworzyt zywg legende czer-
wonego smoka.

Nadmienié nalezy, ze oszusci majg w miasteczku swojego
cztowieka, ktory zatrudnit sie jako stajenny w najwigkszej karcz-
mie. Jak tylko przyjezdzajg jacys obcy i interesujg si¢ nagrodg za
smoka (a wiesci o tym roznoszg sie predko), w te pedy leci do
kamratéw, aby ich powiadomi¢ o nastgpnych frajerach.

Dane techniczne:

Wysoko$¢ machiny 2,2 m, szerokoéé 2,5 m, diugos¢.3,2 m —
co razem daje nielichg rzecz. Jesli wigc dojdzie do tego, ze ktory$
z bohateréw postanowi szarzowaé, MG niestety bedzie zmuszo-
ny zabi¢ narwang posta¢. W najlepszym razie bohater traci catg
Zywotno$é (KC: iloéé obrazen réwna 151% ZYW) i znajduje sie
w stanie agonalnym — bedzie konat przez kilka rund i albo zosta-
nie dorzniety przez pachotkéw maga, albo wyjgtkowo taskawy
Mistrz Gry pozwoli reszcie bohateréw ,zdazyé" go ,reanimowac”.

Tak wiec wyglada cata prawda, ale nikt o tym nie wie.

Pamigtaj Mistrzu, ze smok jest prawdziwym wyzwaniem dla
kazdego rycerza, a tym bardziej paladyna, ktéry z pewno$cig ze-
chce (honor i stawal) zgtadzi¢ gada w pojedynke (ja sam!), sto-
sujgc typowo rycerski i wyjgtkowo odpowiedni (!} w tej sytuacji
sposob ataku — przez szarze. Jezeli gracz (gracze) bedzie sig
wahadé, podejrzewajac putapke i czekaé, az smok wyjdzie z jaski-
ni, daj mu do zrozumienia, aby na to nie liczyt. Oczekujacy przed
wejsciem i wyzywajgcy smoka beda mogli dostrzec przez mo-
ment kryjgcego sie w dymie smoka, ktéry w odpowiedzi wyryczy
(zrobi to Ucho) kilka cigzkich przekleristw pod adresem ,kolacyj-
ki“, ktéra przerywa mu drzemke i nakaze zachowac cisze, az do
swojego przebudzenia.
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Catg scene szarzy bohatera najlepiej jest przeprowadzié na
osobnosci, w innym pomieszczeniu, tak aby reszta graczy (kté-
rych bohaterowie nie mogg przeciez tego widzieé, bo wszystko
skrywa zastona dymu) nie poznata zbyt wczesnie catej prawdy.
Reszcie graczy nalezy powiedzieé, ze ich bohaterowie ustyszeli
gtuchy foskot i szczek metalu, zobaczyii btysk ognia i poczuli po-
wiew gorgcego powietrza i dymu (wojacy uzyli dmuchaw). Na ko-
niec uslysza jeszcze tryumfalny ryk smoka (imitowany za pomocg
czaru przez Ucho). Potem zapadnie cisza; inicjatywa przechodzi
W rece graczy. A moze znajdzie si¢ w druzynie kolejny amator
szarzy, ktory zechce pomsci¢ zabitego ~hiechybnie“ przez smo-
ka towarzysza, wierzac, ze to jemu wiasnie opatrznosé zsyta
mozliwoé¢ zgiadzenia gada?

NARRACJA PRZYGODY

Zatem druzyna, nie znajac oczywiscie prawdy, ani nie wiedzgc
nic o szpiegu, wyrusza do oddalonego od miasta o dwa kilometry
kamieniotomu. Oczywiscie szpieg, jak tylko ustyszy o druzynie,
w te pedy ruszy biegiem powiadomi¢ kamratéw, ktorzy zdaza sie
na spotkanie z bohaterami przygotowag.

Druzyna pojedzie polng drogg przez okoliczne pola, az dotrze
do lasu, nie napotykajac zadnych przeszkod ani tez $ladow byt-
nosci smoka. Pozostanie jej jeszcze do przebycia jakies pot kilo-
metra. Las jak to las — w petni lata porzadnie zaro$niety, wzrok
nie sigga daleko przez chaszcze i drzewa, nie widaé nic cieka-
wego. Wedtug instrukcji lesna drézka po kilkuset metrach rozga-
tezia sig i nalezy skrecié w prawo. Po okoto pigédziesieciu me-
trach widaé juz wjazd do dolinki. Juz stad wida¢ uschniete, pota-
mane krzaki i popalone kikuty drzewek, wypalong trawe i pokaz-
nych rozmiaréw odciski tap smoka (zrobione za pomoca sztucz-
nej tapy przez maga). Wokét panuje cisza. Gdzieniegdzie leza
rozwtdczone szkielsty zwierzat, jest tez chyba kilka ludzkich. Do-
linka jest catkiem réwna (wprost idealna na szarze), chociaz jest
tam tez kilka porozrzucanych sporych gtazéw. Na koricu dolinki
widac wejscie do jaskini, skad wydobywa si¢ smuzka dymu. Po
chwili rozlegnie sie gtosne, przeciagte i zgota nieludzkie beknigcie
oraz foskot przewracajgcego sie z boku na bok ogromnego ciel-
ska, ani chybi smoka.
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PLAN JASKINI

1. Tutaj trzymane sg uwigzione dziewczyny.
2. Gléwne pomieszczénie. Mieszkajg tu Ucho, Jerzy, Gustaw
i Gerwazy, trzymajac piecze nad zagrabionym ztotem.
3. Tu zwykle stoi machina wojenna, ktérg w razie potrzeby wo-
jacy wytoczg dale;.
4. Pomieszczenia, w ktorych $pi reszta bandytow.
5. Wysypisko kosci, pozostawione na widoku, aby ostabi¢ mo-
rale przyjezdnych.
Cata dolinka ma dtugo$é 145 metréw, natomiast korytarz,
w ktérym ukryty jest ,.smok* ma 30 m diugosci — machina stoi na je-
go koricu. Po bokach korytarza kilku bandzioréw rozpalito ogni-
ska, do ktérych ponawrzucali réznych $wiristw, aby wytworzy¢ za
pomocg dmuchaw sporg iloé¢ gryzacego dymu, skutecznie

zmniejszajgcego widocznosé w korytarzu. W tym czasie pozosta-
li obstugujg maching, a mag zajmuje sie iluzjg smoka. | wszyscy
ze zniecierpliwieniem czekajg na szarze kolejnego frajera, bgdz
atak catej druzyny.

ZAKONCZENIE PRZYGODY

Po zakoriczeniu walki — gdy bandyci polegli, poddali sie lub zdo-
tali zwiaé — dzielni pogromcy smoka mogg splgdrowaé jego jaski-
nie. Znajdg tu ,smoczy skarb®, czyli zagrabione przez bandytéw
mienie (fgcznie kilkanascie tysigcy sztuk zlota, z czego 90% stano-
Wi pienigdze Sciggnigte z miasta) oraz chegtne do postug wszela-
kich ,dziewice", przyuczone do tego celu przez smoczg zatoge.

Gdy druzyna powréci tryumfalnie do miasteczka, jej cztonko-
wie zostang okrzyknieci bohaterami. Wiwatujgey ttum na rekach
zaniesie ich na ratusz, tam burmistrz wreczy im obiecang nagro-
de i ogtosi rozpoczecie wielkich uroczystosci na ich czeéé — oczy-
wiscie pod warunkiem, ze bohaterowie zgodzg sie mu odda¢ za-
grabione pienigdze. Huczne uczty i tarice potrwajg pieé dni.
Wszyscy bedg sie $wietnie bawié. No, moze prawie wszyscy, bo
z wyjatkiem Zycha, ktérego szlag trafia, ze dupe poparzyt mu nie
smok, a kilku cwaniaczkdw. .

Przeciwnicy:

AD&D ;

Jaszczurcze Ucho — mag, poziom 7, HP: 21, SF 13, M 12, Int
18, Zr 15, BF 15, Ch 15; posiadane przedmioty: Rézdzka lluzji
(Wand of lllusion; 57 tadunkéw) , sztylet +2, 2 x eliksir Ognistego
Oddechu (Fire Breath) , eliksir Niewidzialnosci (Invisibility) , elik-
sir Latania (Flying) . W sytuaciji krytycznej bedzie uciekat, pozo-
stawiajgc kumpli zwigzanych walkg.

Zestaw czardw okresl Mistrzu sam; na pewno znajda sie wéréd
nich gtéwnie czary iluzjonistyczne, Latanie (Fly) i Niewidzialnogé
(Invisibility) ; na pewno nie bedzie czaru Ognistej Kuli (Fireball) .

Jerzy, Gustaw i Gerwazy - wojownicy, poziom 7, HP: 35, 45
i 55; SF 17, M 12, Int 13, Zr 16, BF 14, Ch 13; noszg kolczugi (chain
mail) , miecze diugie, sztylety, tarcze, lekkie kusze i sporo bettéw.

10 dezerteréw — wojownicy, poziom 1, HP: 10, 12,12, 12, 10,
11,10, 12, 1110, SF 16, M 12, Int 9, Zr 16, BF 16, Ch 10; noszg
kolczugi (chain mail) , miecze diugie, sztylety, tarcze, lekkie ku-
sze i sporo bettéw.

Krysztaty Czasu

Jaszczurcze Ucho - cziowiek, iluzjonista/mag, POZ 7/2, ZYW
114, SF 120, ZR 145, SZ 112, INT 163, MD 122, UM 135, CH
159, PR 139, W1 39 (Bell) , ZW 2, Odpornosci: BPsych. 64, BFiz.
59; sztylet typ. mag. +20 TR/+45 OBR - big. 89, ubranie podréz-
ne, Rézdzka lluzji Bowenartha, 2 x mikstura z Ognistego Ziota,
Cizemki Latania, Beret Ocalenia oraz:

Rézdzka iluzji Bowenartha (przedmiot niestandardowy)

Tworzy Widziadto wzmocnione Zaklgciem iluzji, dodatkowo ob-
darzone mozliwoscig imitowania dzwiekéw w szerokim zakresie tak
gtosnosci, jak charakteru dzwigku (od ryku smoka po namietny
szept elficy). Zob. odpowiednie czary lluzjonisty z | kregu magii.

Uzywanie rézdzki: dotknigcie (1) i wypowiedzenie hasta Intar-
tus (wyrytego na koscianej powierzchni przedmiotu) (2) przy jed-
noczesnym udanym rzucie % na UM (3) .

Rézdzka moze by¢ uzyta jeszcze 47 razy, potem definitywnie
przestaje dziata¢.

Mikstura (umagiczniony wywar) z Ognistego Ziofa

Nalezy pi¢ jg na gtebokim wdechu. W ciagu 2 + 1k3 rund od
wypicia mikstury nalezy wykonaé silny wydech (jednak nie wcze-
$niej niz w drugiej rundzie od wypicia — mikstura musi Jprzereago-
wac”). W efekcie wydechu powstaje stozek ognia o diugosci 3 -5
m i szerokosci na koricu 1,5 - 2,5 m, zadajgcy 3k10 x 10 obra-
zen (pofowe przy udanym rzucie % na odp. nr 8) . Zob. takze
czar maga Ognista kula z Ill kregu magii. .

Jerzy, Gustaw i Gerwazy — pétorki, gwardzisci, POZ 7, ZYW
146, SF 172, ZR 76, SZ 115, INT 79, MD 74, UM 54, CH 96, PR
91, W1 49 (Set) , ZW 4, Odpornosci: BPsych. 34, BFiz. 52, mie-
cze di. typ. — bgt. 122, sztylety typ. — 112, kusze typ. — bgt. 102,
betty do kusz, tarcze metalowe (typ. ), kolczugi cigzkie.

10 dezerteréw — ludzie, wojownicy, POZ 0, ZYW 117, SF 147,
ZR 90, SZ 65, INT 74, MD 110, UM 69, CH 68, PR 56, WI| 52
(Set) , ZW 3, Odpornosci: BPsych. 28, BFiz. 33; miecze df. typ.
— bgt. 91, sztylety typ. — bgt. 99, kusze typ. — bgt. 87, betty do
kusz, tarcze metalowe (typ. ) mate, kolczugi typowe.
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cyberpunK
»RZEZBIARZE PIERSCIENI®
Tomasz Kolodziejczak

Majac do wyboru 9 réznych bohateréw ladujesz
na TRANSKOLOSIE — bazie Rzezbiarzy PierScieni.
Rzeczywisto$¢ wirtualna staje sig Twoja Rzeczywistoscia.
Gra jest kompatybilna ze scenariuszem RPG
,Strefa Smierci* Tomka Kotodziejczaka i Jacka Brzezifiskiego,
publikowanym w ,MiM*

Fantasy

»POGRANICZE"

Jacek Komuda i Grzegorz Karykowski
Przed Toba petne niebezpieczeristw ziemie Pogranicza.
Prastary bér, peten przerazajacych potworéw.

Czy przezyjesz te Przygode?

Co pozwoli ci przetrwat: sita, madros$¢, czy magia?
Dodatkowo opowiadanie Grzegorza Karykowskiego ,Sadny dzien"
— alternatywna historia Polski w XV wieku.

Grunwald inaczej.

horror
»ZAGADKA REZERWATU"

Artur Marciniak

Sprébuj poznat prawde o mitycznych bogach
7 kregu Wielkiego Cthulhu. Odnajdujesz starozytne miasto
— migjsce kultu okrutnego boga. Czy skoficzysz jako kolejna ofiara?

/termin wydonia — maj ‘95/

Jezeli chcesz mie¢ gwarancije otrzymania gier,
wystarczy na podane nizej konto wptacic nastepujace kwoty:

4.50 zi (45.000) za jedng, dowolna wybrang gre
8.00 zt (80.000) za dwie, dowolne wybrane gry
11.90 zt (119.000) za trzy gry
/w cene gier wliczone sa koszty przesylkif

Przesytke realizujemy dwa razy w miesiacu:
15. i 30. kazdego miesiaca.

Uwaga: Do ,Rzezbiarzy Pierécieni* i ,Zagadki rezerwatu”
beda potrzebne kosci K6 i K12.
~ Moze je kupi¢ kazdy — w dowolnej ilosci - kto zakupi gre.
Cena1szt.— 1,50 t.
Sprzedaz — czerwiec ‘85.

Numer kQnta:
Wydawnictwo S.R. s.c.
PKO BP XV o/W-wa, 1658-203964-136
Informacia — tel. (0-22) 628-07-82

Reklamacje - tylko listownie, pod adresem
03-966 Warszawa, ul. Afrykariska 16/17

WYDAWNICTWO S.R. skr. poczi.3
00-963 Warszawa 81

UWAGA!!!

13 MAJA 1995

W SAMO POLUDNIE
UROCZYSTE OTWARCIE

Wippawnictwo JMAG” uprzejmic zaprasza
wszystkich zainteresowanych na inauguracie
ozialalnosci swojego pierwszego sklepu firmowego

ESTEL

Warszawa, ulica Chloona 47
= B

izpitat
QI0GICZy
A

Sklep dziata 0d dnia 5.05.95 w godzinach 11.00-19.00.
Dojazd autobusami: 106, 155, 166, 522.
i tramwajami: 20, 22, 24, 32.
figurki
kosci
ksiazki SF i Fantasy
gry strategiczne
gry planszowe
gry komputerowe
§ oczywiscie gry fabularne
W oniu dtwarcia spotkanie
z redakeja miesigeznika JMagia § Miecz”
i innymi zaproszonymi gosémi.

Dla wszystkich specjalne kupony uprawniajace do
nizkoweso zakupy. Kaidy, kto okaze oryginalne, za-
mieszczone ponizej kupony, bedzie msgh zakupié: pro-
Sukty wydawnictwa JMAG” - nitka 209, wszystkic

inne wydawnictwa — 596.
Jeven kupon uprawnia do zakupy jeone] pozyell, np. zestawys

Baurck hib gry fabularnet, bade tet cregokolvick innego.

UWAGA! Kupony wazne tylko w dniu oficjalnego otwarcia, tj. 13.05.
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WSTEP

Ta przygoda przeznaczona jest dla 4-8 graczy na poziomach od 1 do 12.
Charaktery bohateréw s3 catkowicie dowolne, podobnie jak ich profesja. Po-
szukiwacze przygéd nie musza posiada¢ magicznych broni,

wJako ostatni wystapi Yossa” jest scenariuszem przystosowanym do roz-
grywania w systemie Krysztatéw Czasu, jednak po dokonaniu niewielkiej ilo-
$ci zmian bgdzie mozna w niego zagra¢ réwniez w takich systemach jak
AD&D*, GURPS*, Rolemaster*, Runequest* i w kazdym innym.

JAK POPROWADZIC TE PRZYGODE

Zadaniem niniejszej przygody nie jest wymordowanie twoich graczy. ,,Ja-
ko ostatni wystapi Yossa” ma wywotaé na ich twarzach kilka radosnych ugmie-
chéw, pozwoli€ rozluzni¢ si¢ po albo przed trudng kampania. Jest to po prostu
przygoda na wesolo. Potraktuj to, co spotka twoich graczy, z przymruzeniem
oka, Pozwdl im troche si¢ zabawié.

Poprowadzenie ,,Yossy” nie bedzie proste. Aby osiagnaé zamierzony efekt,
bedziesz musial wlozyé mnéstwo pracy w przygotowanie zabawnych dialogéw
i sytuacji. Ponizej znajdziesz co$ w rodzaju opowiadania, ktére na pewno nie
do korica, ale przynajmniej w pewnym stopniu oddaje nastréj jaki powiniene$
stworzy¢. W poniZszym opowiadaniu zamiast bohateréw twoich graczy uzyli-
$my naszych postaci: paladyna Shadowtearsa, czamoksigznika Artmara, barba-
rzyficy Yossy i maga Signura. Ty, oczywiscie, zastapisz ich bohaterami swoich
graczy. To oni wraz z toba bgda tworzyli atmosfere podczas gry. Wypowiedza
zapewne stowa, ktérych my nie jeste§my w stanie w tej chwili przewidzie¢.
Dlatego tez zrezygnowaliSmy z napisania standardowego scenariusza.

Musisz zrozumieé, ze tylko wspélnie uda wam sig stworzy¢ cos zabawne-
g0 - cos, co pozwoli twoim graczom cho¢ na chwile odpoczaé od mrocznych,
czgstokroé meczacych przygéd. My dajemy ci doktadny opis bohateréw nie-
zaleznych — tych $miesznych dziadkéw, ktérzy biorg udziat w opowiadaniu.
Mozesz go wykorzystaé dowolnie. Jakie stowa wlozysz w ich usta — to tez
zalezy tylko od ciebie. Dajemy ci réwniez sam zarys przygody. Wiesz, ze dro-
ga z miasta do jaskini smoka zajmie okoto o$miu dni: Jednak to ty musisz
zdecydowac, co si¢ w tym czasie wydarzy, przez jakie tereny beda podrézo-
wa¢ poszukiwacze przyg6d. Od ciebie réwniez zalezy, czy beda miaty miejsce
opisane przez nas wydarzenia. Sam musisz zdecydowag, czy druzyne napa-
dng orki, czy ktérego§ z bohateréw spotka los nieszczg§liwie zakochanego
Artmara i tak dalej...

Tobie i twoim graczom Zyczymy mitej zabawy. Na zakoficzenie tego przy-
diugiego wstgpu dzigkujemy jeszcze wszystkim tym, ktérzy éwiadomie badz
nie§wiadomie wplyneli na powstanie tego scenariusza.

DZIEN PIERWSZY

Tego dnia niebo nad Ostrc;garem przybralo kolor, ktérego zaden z nas nie
potrafit zidentyfikowa¢. Artmar zapewne uzna go za purpurowy, ale on prze-
ciez jest daltonista.

— Czy niebo nie ma dzi$ koloru purpury? — spytat zgodnie z moimi prze-
widywaniami, ®

— Jako ostatni wystapi Yossa — rzekt Yossa, po czym dodat: —
dziwko.

Poczutem, ze w tych okohcznoscxach muszg powiedzieé cos madrego:

— Cholera, ale parszywa pogoda. ChodZmy do knajpy napié si¢ czegos.

Niewiele mySlac ruszylismy przez Plac Karczemny, przemierzajac ciagna-
ce si¢ kilometrami krete uliczki zabudowane §wigtyniami, setkami karczm

Ktadz sie,

i zajazdow, tyslqcaml kraméw, skleplkow straganéw i wieloma innymi bu-
dynkami o najrézniejszym przeznaczeniu. W koficu stangliémy u celu naszej
podré6zy — podejrzana knajpa o egzotycznej nazwie ,Parujacy Kielich”.

—KladZ si¢, dziwko! — zaryczat wscickle Yossa, wykrzywiajac twarz w gry-
masie, ktéry obey brali zazwyczaj za zwiastun zblizajacego sie korica. Pewnie
znowu pomyslat o czekajacej go popijawie. Juz dawno nie widziatem Yossy
tak podekscytowanego. O ile dobrze pamigtam, od co najmniej siedmiu lat
nie wypowiedziat w ciagu jednego dnia az tylu stéw. Zebrato mu si¢ dzisiaj
na zwierzenia, czy co? Pewnie znéw wraz z Signurem skreca jaki$ dym. Sg
w tym naprawdg dobrzy.

Zdecydowanym krokiem ruszytem do §rodka, zaglebiajac sie w ttum naj-
rézniejszych metéw. Kumple podazyli za mna. Na nasz widok zapadla gro-
bowa cisza. Lubig takie wejscial Od razu dotarto do mnie, ze nie ma wolnych
miejsc. Spojrzalem wymownie przez ramig, w kierunku Yossy. Potezny bar-
barzyfica tylko na to czekat. Z jego gardta wydobyt si¢ przerazajacy ryk:

~ Whaaraghh! (czytaj Laaargh!)

Do tej pory nie spotkalismy nikogo, kto potrafilby si¢ oprze¢ werbalno-
psychologicznemu atakowi olbrzyma. Ale, jak to mawiaja medrey: ,.Zawsze
kiedy$ musi by¢ pierwszy raz”.

— Ej, ty! Zamknij swego wstretnego ryja! Niedobrze mi si¢ robi, jak cig
stucham!

Yoss¢ zamurowato, Przez chwile nie wiedziat co powiedzieé. Szybko je-
dnak opanowat sig i warknat:

— Jako ostatni wystapi Yossa!

O, bogowie! C6z za elokwencja! Tej nocy barbarzyrica przechodzit same-
go siebie.

Juz siggatem po swéj paladyfiski orez, gdy odezwaty sie we mnie wyrzuty
sumienia — pozostato§¢ po chorobie, na ktérg zapadiem za mtodu. Na
(nie)szezgdeie z tytu doszedi mnie szept Signura:

~ Shadowtears! Shadowtears, nie pekaj! Zabawa dopiero si¢ zaczyna. Chy-
ba nie chcesz sprawi¢ zawodu swoim przyjaciotom?

Nie chcialem, naprawdg nie chciatem, ale wszystko dziato sie tak szybko.
W jednej chwili Yossa z rykiem rzucit si¢ do przodu, przystajac tylko na chwile,
by wyrwa¢ drzwi z zawiaséw. W tym samym momencie Artmar skoriczy! rzucac
Jjakie$ odpowiednio przebrzydie zaklecie, jak zwykle zreszta. Zawtérowat mu
przed$miertny chichot czarodzieja, ktérego pokonat wiele lat temu. Nim sig obej-
rzalem, siedzieliSmy przy stole popijajac spienione piwo i zajadajac $wiezo upie-
czonego bawota opasa w agawie. Na drugie byta agawa w cieécie, a na deser
mézdzek bawota na cieplo.

Kiedy tak siedzielimy i popijali§my piwo, podszedt do nas jaki$ przestra-
szony miodzieniec.

~ Ppprosz¢ pppana... — wyjakat. — Czy mégiby pppan ppposwieci¢ miii
chwilg czaaasssuuu... — skoriczyt przestraszony, kiedy jego wzrok spoczat na
Yossie. Olbrzym u§miechat si¢ mile, przewracajac w uniesieniu §lepiami.

- Kladi sig, dziwko!

Yossa byt dzisiaj niesamowity!

— Alez oczywiscie, chlopcze. Siadaj. Jestem uczciwy, bogobojny, hojny,
honorowy, prostoduszny i oczywiscie skromny paladyn Shadowtears. Na
pewno styszates to.imi¢! — skoficzytem, ignorujac chichot czarodzieja, ktére-
go wiele lat temu pokonat Artmar.

— Tak, oczywiscie — odrzekt szybko mlodzieniec.

~ Nie powtarzaj po mnie ,,oczywiscie”, chtopcze. To mnie drazni. Widze,
ze muszg udzieli¢ ci matej lekcji. Kiedy obcujesz z paladynami, nie mozesz
zapomina¢ o kilku rzeczach. Po pierwsze: nie upominaj si¢ o zadne pieniazki,
oni tego nie lubig! To tylko wroga propaganda tego wypierdka Katana. Po
drugie: zawsze stuchaj, co méwig. Od czasu do czasu dodawaj od siebie tylko
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tak” lub ,nie”, przy czym to drugie rzadziej. Po trzecie: kazdy paladyn lubi
by¢ doceniany. Nic by ci si¢ nie stato, gdyby$ co pewien czas wspomniat o je-
go mestwie, honorze, hojnosci czy czym tam cheesz. W koricu paladyni maja
tyle zalet! Pamietaj o tym, chtopcze. Niestety, przyszio nam zy¢ w tak poko-
panym §wiecie. Jego twérca miat chyba nie po kolei w glowie — to méwiac,
spojrzatem bogobojnie w gére, szukajac wzrokiem Wielkiego Stworzyciela.
~ Méw, co cig tu sprowadza?

— Szlachetny, honorowy, hojny i bogobojny paladynie o znanym na catym
Orkusie imieniu Shadowtears, racz wystucha¢ proéby twego unizonego stugi.

- 0, juz lepiej, drogi chtopcze. Stucham, stucham.

— Sprawa, z ktéra przychodz¢ do ciebie, panie, jest trudna. M6j dziad, tan
Roger, wiele lat temu byl stynnym poszukiwaczem przygéd. Wraz ze swymi
przyjaciétmi przemierzat niezbadane i niestworzone wyspy wielu archipela-
géw. Wszystko rozpoczgto sie czterdziesci lat temu, w tej wiasnie karczmie...

— Czy mégibys nam oszczedzié chlopcze tych szczegétéw? — spytatem,
przekrzykujac chichot czarodzieja, ktérego wiele lat temu pokonat Artmar.

— Wybacz mi, panie. Tak wiec ostatniej nocy méj dziad spotkat si¢ ponow-

. nie ze swymi przyjaciétmi. Robig to zresztg co roku, Tym razem jednak spra-
wy zaszly za daleko. Niestety, dziad odnalazt butelke zacieru, ktéra starannie
ukrylem w piwnicy i wypit cala jej zawarto$¢ wraz z przyjaciétmi. Nie mine-
to wiele czasu, gdy alkohol uderzyt im do glowy. Wtedy tez w ich starych
umystach zrodzit sie plan. Postanowili jeszcze raz wyruszy¢ na spotkanie
przygody i zmierzyé si¢ ze swoim dawnym wrogiem — czerwonym smokiem
Starym Szmelcem. Chciatbym cig prosié, panie, aby§ wraz z przyjaciéimi to-
warzyszy! im i ochraniat ich. Pamigtaj, panie, przez caly czas musicie udawaé
giermkéw. W innym przypadku dziadek nie zgodzi si¢ was zabra¢. Musicie
udawaé, ze jestescie tylko prostymi stugami.

— Czy myslisz, ze wygladam na jakiego$ tam chtopa. W gtowie ci si¢ po-
przewracalo!

- Oczywiscie zostalibyscie odpowiednio wynagrodzeni. Mysle, Ze tobie
i twoim przyjaciotom przydataby si¢ jaka$ pokaZna sumka.

— Aaaa, to co innego. Trzeba bylo tak od razu, A o jakiej sumce méwile§?

— Pigédziesiat tysigcy zlotych monet dla was, panie i dwadziescia pigé ty-
sigcy dla twojego boga.

— Wezme obie czesci. Jako Ze jestem paladynem, wiem lepiej, czego mo-
jemu bogu potrzeba.

— Czy to oznacza wasza zgodg, panie? — spytat,

— Zgoda, zgoda! — wykrzyknat Yossa, co wszystkich nas wprawito w ostupie-
nie. Nawet dokuczliwy chichot czarodzieja, ktérego wiele lat temu pokonat Art-
mar, zamart na chwile. Ten barbarzyrica nigdy nie przestanie nas zaskakiwac.

— Ja biorg trzydzieéei tysigey — stwierdzil Signur.

— Ty bekarcie! — zapienil si¢ czarnoksigznik Artmar. — Ja bior¢ potoweg,
a wy reszte.

W tym momencie poczulem, ze powinien zabra¢ gtos kto§ obdarzony auto-
rytetem, aby zakoficzy¢ ten bezsensowny spor. Niestety, tym kim$ nie okaza-
tem si¢ ja.

- Wwwwwwrgh! — zaryczat Yossa dajac nam do zrozumienia, ze to wias-
nie jemu nalezy si¢ potowa.

— Pax, pax, panowie — odezwat si¢ mtodzieniec (nie zrozumiatem wszy-
stkiego, ale p6zniej kto§ mi powiedziat, ze to byto po orkowemu i oznaczalo
pokéj). — Pienigdze nie sa w tej sprawie najwazniejsze.

Styszac to, wszyscy czterej skierowali§my na niego nasze spojrzenia. Ci-
sze przerwat chichot czarodzieja, ktérego wiele lat temu pokonat Artmar.

DZIEN DRUGI

Obudzitem si¢ wczeénie rano, chociaz zazwyczaj nigdy nie wstaje przed
dziesiata. Po wczorajszej pijatyce glowa bolata mnie niemitosiernie. Mialem
straszny sen. Snito mi sie, ze znowu jestem dobry i ratuje jaka$ pigkna biato-
glowe z pazuréw olbrzymiego smoka. Potem odwoze ja do jej ojca i zadowa-
lam sie tylko pogardliwym ,Dzigkuj¢”. Przez ponad dwie godziny nie mo-
glem dojé¢ do siebie. O, bogowie! Jak to dobrze, ze pewnego pigknego dnia
zostalem uleczony! Od tego czasu zycie stato si¢ prostsze.

Po szybkiej kapieli z c6rkg gospodarza zszedtem na §niadanie. Tam czeka-
li juz na mnie moi przyjaciele. Barbarzyrica Yossa, czarnoksigznik Artmar
i mag Signur. Przywitat mnie chichot czarodzieja, ktérego wiele lat temu po-
konat Artmar i glos olbrzyma: ,,Ktadz si¢ dziwko”.

Niewiele méwiliémy podczas $niadania, na ktére sktadat si¢ bawét opas
oraz zrywana przez niziotki agawa. Jedynie Yossa mruczat co$ pod nosem
w sobie tylko znanym narzeczu i co pewien czas odzywat si¢ chichot czaro-
dzieja, ktérego wiele lat temu pokonat Artmar.

Po $niadaniu wyruszyli§émy na spotkanie ze starcami. Uméwili§my si¢
z nimi w Srebrnej Przystani. Czekali juz na nas, kiedy tam przybylismy.
Musze sie przyznaé, ze to, co tam zastaliémy, byto gorsze od mojego nocne-
go koszmaru. )

— Wnuku! Czy to te tachudry maja nam stuzy¢? Ten duzy, tysiejacy dryblas
nadaje si¢ co najwyzej na poganiacza mutéw, a ten ttustawy w czarnej szacie
z dwoma podbrédkami pewnie bedzie zzerat nam zapasy. Pozostali dwaj tez nie
s3 lepsi. Ten w btyszczacej zbroi przypomina mi jednego z tych wstretnych Ku-
rzymisiéw, a drugi wyglada jak dziewica. Sprawdz lepiej, czy ma jaja! — Za-
$miat sie. — PrzejdZmy jednak do rzeczy. Stuchajcie mnie, zéttodzioby. Jestem
tan Roger i dowodze t3 banda. Ten maly krasnolud to wspaniaty wojownik.
Dawno temu, kiedy nie bylo was jeszcze na §wiecie, a osesek Arturius dokonat
swego pierwszego bohaterskiego czynu rozgniatajac w kotysce grzechotka
wiohcatego pajaka lemeriskiego orkowe matki straszyty nim swe dzieci. Moze
zresztg dlatego krasnoludy w naszym §wiecie maja przerabane. Ale dos¢ o Ar-
nim. Ten §wigtobliwy maz to Asteriusz we wiasnej osobie. Kiedys, zanim jesz-
cze bég wybrat jego ciato, byt wielkim kaptanem. Po jego rady i pomoc przyby-
wali z samego Get-war-... twu czy jak mu tam. Jako ostatniego przedstawiam
wam cztonka gildii Biatych Magéw, Odpornosciowca i Teoretyka, wielkiego
arcymaga Jaspera.

Jakoé nie chciato mi sie wierzyé, ze kto§ spoéréd tej zbieraniny sklerotycz-
nych staruszkéw mégt by¢ kiedys wielkim wojownikiem albo magiem. Przed
oczyma miatem siwego, zasuszonego, chwiejacego si¢ btazna, ubranego
w przerdzewiata, odlewana zbroj¢ ptytowa, ktéra najprawdopodobniej komus
ukradt albo wypozyczy!l z teatru. Obok niego stat kiwajacy si¢ krasholud
z mocno przerzedzong broda; co do jednego mégtbym si¢ zgodzi¢ — jest z nie-
go wspanialy... ale pijak. Juz kilka przecznic wczesniej wyczuliSmy jego za-
pach. Moze to dlatego orkowe matki straszyly nim swoje dzieci? Nie mogtem
tez uwierzyé, ze ten... hmmm ,§wiatobliwy™ stary pryk jest Asteriuszem Wiel-
kim we ,,wlasnej osobie”. Nie potrafilem sobie wyobrazi¢ boga, ktéry potra-
fitby tak betkotaé. Za to ten czwarty przebijat ich wszystkich. Czarodziej...




kurzymisia wasza mac... Przez wigksza cze$é rozmowy nie przestawal chra-
paé. W pewnym momencie podniést tylko glowe, powiedziat ,,Siusiu... ojuz
nie...” i obszczat mé6j nowy plaszez. Po czym spokojnie znowu zasnal. Zapo-
wiadato si¢ po prostu pigknie...

Bez dalszych ceregieli i zbednych stéw wyruszylismy w drogeg.
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DZIEN TRZECI

Nazywam si¢ Yossa i nikt mnie nie rozumie. Nie wiem dlaczego. Od dziecka
potrafitem méwic, ale jakos nie pamigtam nikogo, kto potrafitby mnie zrozumieé.

Stary mnie denerwuje. Juz dawno skrecitbym mu kark, gdyby nie te pieé-
dziesiat tysigcy ztotych monet. Jak mozna co pigé kufli zatrzymywaé si¢ na po-
stj? Przez sze§¢dziesiat kufli piwa (czyli sze$¢ godzin — przypis tlumacza
2 yossowego) nie zrobiliémy wiecej niz odlegtosé od , Parujgcego Kielicha” do
burdelu starej Berty (czyli dwa kilometry — przypis ttumacza). I jeszcze ten kre-
tyn, kidry caly czas co§ do mnie méwi. Wydaje mu sig, ze jest bogiem czy co?
Ten co $pi, to mi w ogdle nie przeszkadza, byleby tylko rzadziej spadat z wozu,
bo mi si¢ nie chee ciagle pakowac go z powrotern na gére. Nawet cicho chrapie,
nie tak jak Artmar. Ale ten krasnolud jest w porzadku. Dat mi nawet napié sig ze
swojej butli. Po tyku przez godzing doj§¢ do siebie nie mogltem.

Dobrze, Ze Shadowtears naméwit ich, zeby na wéz weszli i z niego nie scho-
dzili, bo bySmy do tego smoka do miesiaca §wigtecznego jechali. Teraz to przy-
najmniej spokdj jest. Tylko jakies dziwne piosenki $piewaja. Zadnej nie znam.

Nie powiedzialem jeszcze o koniu i psie, co z nani jada. Jeden i drugi wig-
cej rozumu ma niz wszyscy oni razem wzigci, Kofi nazywa sie Euzebiusz,
a pies Pikus. Sami mi sig¢ przedstawili. Powiedzieli, ze od swojego urodzenia
nie spotkali nikogo, kto by ich zrozumiat.

Euzebiusz ma juz dwudziestke na karku i odkad pamieta, starego rycerza
na grzbiecie wozi. Pikus to jakowy§ chichaniec, chowaniec czy cmokaniec,
sam juz nie wiem. Mito mi si¢ z nimi rozmawiato. Koricze juz, bo powoli noc
sig zbliza i ob6z trzeba rozbijad.

DZIEN CZWARTY

To znowu ja, Yossa. Oj, zaguliat, zagulial, zapit... Ble, ble, ble, ble...

DZIEN PIATY

Nuda, nuda i nuda. Gdyby nie promyki stofica, kwiaty i motylki, to bym
ich wszystkich wymordowat, Shadowtears tez si¢ kiedy$ doigra. Kazat mi sta-
rego przewijaé, a ten sra i leje przez caty dzier. Styszat to kto, zeby porzadny

elf takie rzeczy robit? Zeby chociaz jaki§ pozytek z tego dziadygi byt. Zeby
choé jedno zaklgcie dato sie wysepié. A on nic, tylko $pi, $pi i sra. Raz nawet
prébowat co§ wymedytowaé, ale usnat juz przy pierwszym czarze. Co za
okrutny los.
Napisalem dzisiaj nowy poemat. Leci to mniej wigcej tak:

Wispaniaty rycerz na konia wsiadt

zakuty w pigkng zbroje

i cicho sobie rzekt: ,,Ja $mierci sig nie boje” .

A giermek jego zaraz zgadt,

ze jego pan wnet z nig zaspiewa.

A jaki bedzie koniec piesni tej,

ktéz wiedziec moze. W niej

zawarty bedzie §lad, ie Smieré sig gniewa

i zniwo wielkie zbiera.

Ruszyli wiec ku Swiattu storica

nie wiedzqc, ze $mier¢ gorica

Juz wystata i wielu juz umiera.

I szli tak poprzez Swiat

cieszqc sig kazdym jasnym dniem,

lecz kazdg nocq mieli sen:

widzieli Smierci straszny bat.

Ujrzeli w koricu walki $lad

w promieniach ziotych

storica. Widzieli ciata tych,

ktérych dopadt ciemny kat.

[ rycerz wnet zrozumial,

ze Smierci boi jednak

sig, cho¢ starat sig ogromnie tak.

I pojgé reraz cheiat

Jak mozna umkngé jej.

A przed nig wszak ucieczki

brak, cho¢ szukali jej przez wieki.

I $mierci krzykngt: ,, .fmiej sig Smiej

wszak cig przechytrze i tak.”

I rzucit sie w walki wir,

a w glowie zagrato mu tysigce lir.

Walczyt caty dzien szalony tak,

ze zapomniaf o zmeczeniu.

Giermek jego dawno padt,

choé tak trafnie jej znak zgadt.

I pozostat w swego pana cieniu.

A pan bitwe przetrwat sam.

I'wrég jego i przyjaciele

nie przezyli tak jak on wiele.

1 stat samotny tam

Wsrod trupéw i pozogi.

Zwycigstwo jednak tak wspaniale

nie znaczyto dla niego nic weale.

Pozostato tylko marzenie i spokdj btogi.

Gdy lezat tak jedyny zyw posréd krwi,

$mierc zakradta si¢ do niego

pod postaciq jeidica samotnego.

I nie umkngqt jej nawet na kilka dni.

Artmar stwierdzit, ze z takim pokazem grafomanii jeszcze nigdy nie miat

do czynienia. R6zdzka btyskawic sama wskoczyta mi do reki. Gdyby nie Sha-
dowtears, pewnie startbym mu ten jego glupkowaty usmiech z ust.

DZIEN SZOSTY

Muszg przyznag, e przez cala noc nie moglem usnaé. Wspomnienia zabija-
ja. 1 pomysleé, ze wszystkiemu winne sg kobiety... i chichot tego p... [ocenzuro-
wane] czarodzieja, ktérego dawno temu pokonat Artmar. Zeby przynajmniej
zachrypt... A on nic, przez catg noc. Mozna by klepsydre podtug niego usta-
wiac. Mysle, Ze budzi nawet tego starego maga.

Przez chwilg zbierato mi sie na wymioty, ale zaraz si¢ opanowatem. Jestem
przeciez stuprocentowym mezczyzng. Nie moge pokazywaé temu mydtkowi,
Artmarowi, Ze przejmuje si¢ jego docinkami. Postanowitem, ze przez caty
dzieri bedg recytowal méj nowy poemat. Moze wtedy pojmie jego glebie
i zrozumie pigkno, ktére w nim zawartem.

Przed chwila Shadowtears i Artmar kazali mi si¢ zamkna¢. Jak oni moga?!
Na szcze$cie wstawit sie za mng ten stary rycerz. Mysli, Ze to o nim, pierdo-
ta. Nie bede wyprowadzat go z btedu. Tylko on potrafi w tej calej bandzie
zrozumie¢ ma romantyczng dusze.

O! Chyba na cos si¢ zanosi. Shadowtears $ciagnat wodze swego konia. Daje
nam jakies znaki. Chyba chce, zeby$my byli ciszej. Niestety, w tej samej chwi-
li rozlegt sig chichot czarodzieja, ktérego dawno temu pokonat Artmar, a zeby
tego byto mato — z wozu wychylita sie gtowa jednego ze staruszkéw, rycerza.



— Dawaé mi miecz i zbrojg, tachudry. Wyczuwam w powietrzu zblizajaca
si¢ walke.

— Ktadz sig dziwko — zaprzeczy! Yossa i jednoczesnie siggnat po wielki,
oburgczny miecz.

Shadowtears zawrécit konia i lekkim kiusem podjechat do wozu. Podzwa-
niajac swa pigkna zbroja powiedziat:

— Panie, przed nami banda orkéw z péitalerzami, arcyszlaparami i toporo-
mieczami oraz tarsarami. Przygotowuja zasadzkg. MySle, panie, Ze nie powin-
niscie przejmowaé sie nimi. Te stwory nie s3 warte ostrza twojego miecza, pa~
nie. My, twoi giermkowie, zajmiemy si¢ nimi... — przerwat na chwilg, czeka-
jac az ucichnie chichot czarodzieja, ktérego dawno temu pokonal Artmar.

— Chyba masz racjg, moj chiopcze. Jakies tam orki nie sg warte ostrza mie-
cza tana Rogera. Zajmijcie si¢ nimi, a my bedziemy planowaé walkg, ktére
nas czeka. To bedzie starcie... Juz dawno zadnemu smokowi nie przetrzepali-
$my skéry — powiedziat bardziej do siebie, niz do Shadowtearsa.

Po kilku chwilach zza wzgérza wybiegta wataha orkéw, uzbrojona w naj-
bardziej §mierciono$ne rodzaje broni. Wyjae, plujac i wymachujac orgzem
biegty w naszg strong. Shadowtears wydat ze swego gardta okrzyk bojowy.
Zawtérowal mu Yossa. Obaj ruszyli do przodu. Ja wraz z Artmarem i chicho-
tem czarodzieja, ktérego dawno temu pokonat, zaczgliSmy wypowiadaé stowa
najbardziej émierciono§nych zaklgg, jakie w tej chwili przyszty nam do glowy.
Powietrze wokét nas eksplodowato tysiacem barw. Ziemia zadrzata, $wiat za-
wirowat i rozpoczeta sie walka na $mier¢ i zycie.

Jest juz wieczér. Zajadamy wiasnie smaczng zupg cebulowa z péttalerzy,
kt6re przyniosty ze soba orki. Muszg przyzna€, ze to bardzo zmy$lna brofi.
Co$ w rodzaju niezbgdnika: tarcza, ostrze, talerz, stét i koto do wozu w jed-
nym. Te orki to maja teb, ze dwa razy wickszy od Yossy.
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DZIEN SIODMY

Jutro powinni§my dojecha¢ na miejsce. I dobrze, bo zarcie nam si¢ konczy.
Dzi$ zjadtem tylko dwie porcje kurczaka w ostrym sosie. Czy wyobrazacie to
sobie? Tylko dwie! Nawet czarodziej, ktérego dawno temu pokonatem, za-
czat rzadziej chichotaé. To pewnie z glodu.

Wszyscy s dzisiaj w §wietnym nastroju. Weczorajsza walka poprawita im
humory. W sumie trudno si¢ dziwi¢. Rzadko si¢ zdarza, aby taka banda si¢ na
nas rzucita. To byla czysta przyjemnosé. Bra¢ w rece ich tby i uderzaé o sie-
bie. I ta krew, ktéra zaraz pokryta cale moje ciato. C6z za przyjemnos¢. Czaro-
dziej chichotat prawie caly czas. Nawet Shadowtears czut si¢ usatysfakcjono-
wany. Dawno nie gonil tak zaciekle za uciekajacymi. Ucinanie giéw sprawia
mu przyjemno$é. Tylko Signur jak zwykle sie nie zabawit. Caty czas latat nad

Yossa i prébowat co$ robi¢. Ale z niego dupa! Trzeba go bedzie naprostowac.
Za to Yossa — ten to lubi przywalié! Och, ciata ork6w lataty wokét niego.
Chwytat ich w swe pot¢zne ramiona i rzucat nimi, niczym moimi ksiggami.
Tak, to byla prawdziwa przyjemno$¢.

Przed chwilg zauwazylem, ze po wezorajszej walce Yossa opanowat dwa
nowe stowa. Niesamowite, nie? To obala wszystkie teorie tych $wigtoszko-
watych kaptanéw, dotyczace niszczacych skutkéw wojny na umysty walczg-
cych. Yossa jest tego zywym dowodem. Mysle, ze jak tak dalej p6jdzie, to za
p6t roku bedziemy mogli sobie uciac krétka pogawedke w stylu:

— Czes€, Yossa.

- Dziwko!

— Tak, to bardzo tadny dzien.

- Krwi!

— Wiem, ie jeste$ glodny. Sniadanie zaraz bgdzie.

— Wypruwad flaki!

— Nie, nie... to nie bedzie nic z drobiu. Trochg sera i chleba.

— Litosci!

— Wiem, ze tego nie lubisz.

—Zgoda, zgoda!

— Dobrze, idZ ztap jakiego$ opasa.

1 tak dalej, i tak dalej.

Moze to sie wyda dziwne, ale wydaje mi si¢, Ze miecz Rogera do mnie
przem6wit. Widziatem juz rézne magiczne przedmioty, ale Zaden z nich mnie
nie podrywat! Powiedziatl, ze nazywa si¢ Julia. Dopiero teraz przypominam
sobie, ze Roger prawie nigdy nie wypuszcza go z r¢ki. Co chwilaspoglada na
niego z utgsknieniem. Co wicczér poleruje go jedwabng szmatkg. A jaka pie-
kna pochwe ma dla niego! Warta z pig¢ tysigcy ziotych monet. Céz za mar-
notrawstwo diamentéw i rubinéw. Nawet chichot czarodzieja, ktérego daw-
no temu pokonatem, zgodzit si¢ ze mna. W kazdym razie zrobitem chyba nie-
zbyt madra mine, kiedy Julia zapytata: '

— Co tak si¢ gapisz jak jakis niewydojony pi...dota, Artmarze? Czyzbym ci
sie nie podobata? Spéjrz, jak 1éni¢. Czyz moja klinga nie jest wyjatkowo po-
wabna? A pigkna linia rekojesci? Cudowne jelce? I ten niesamowity rubin
w moim ciele? Czy nie pociaga cig moja ostros¢?

Chichot czarodzieja, ktérego dawno temu pokonatem, za$miat sig obles-
nie. Tego byto za wiele, ucieklem bez stowa, zostawiajac za soba §miech mie-
cza i chichot czarodzieja.

Ten miecz rzucit chyba na mnie jaki$ urok. Zaczyna mi na niej zaleze€. Chy-
ba jestem zakochany. Zanim si¢ jednak pokaleczg, sprobuje porozmawiaé z mo-
imi przyjaciétmi. Moze Signur co$ poradzi? On ma wprawg w takich sprawach.
Pamietam, jak kiedy$ zakochat si¢ w posagu. My$iat, ze to spolimorfowana nim-
fa. Z niego to jednak niezty dupek.

A oto, co ustyszatem od moich przyjaciél:

Signur: — Rozumiem twéj bél. Serce masz rozdarte, nie mozesz spaé, nie
chee ci sig jesé. Caty czas tylko o niej myslisz, prawda?

W tym miejscu uznatem za stosowne oddalié sig, pozostawiajac za soba
zdumionego elfa i chichot czarodzieja, ktérego dawno temu pokonatem.

Shadowtears: — He, he, hehehahahahe! Khe! Khe! Nie, ale nie... He!

To wszystko, co od niego ustyszatem. Ale sk...el mnie zdenerwowat. Ale
co paladyn moze wiedzie¢ o mitosci?

Yossa; — Ktadz si¢ dziwko!

Po tym prostym stwierdzeniu olbrzym zaczat wykonywaé niezbyt przyzwo-
ite ruchy. Mbmm! Chyba nie chce, zebym przespat si¢ z tak ostra kobieta?

DZIEN OSMY

Myslatem o niej przez calg noc. Zaczynam si¢ baé, ze w czasie walki mo-
e cof sig jej staé. Nie wiem, co robi€. Jak ochroni¢ jej cudowne, btyszczace
ciato przed ogniem smoka? Czy nie stopi si¢ W nim? Czy krew gada nie znisz-
czy jej cery? Czy ten p...ony Roger zginie, zebym moégt ja dostaé w swoje r¢-
ce? Smieré przychodzi czasami w najmniej oczekiwanych momentach. Jest
jak drapieznik z ostrymi niczym brzytwa klami. Ze tez wczesniej na to nie

_ wpadtem? Pewnie przez ten chichot. Zaczyna mnie wyprowadzaé z réwno-

wagi. Chyba si¢ ze mnie naémiewa!

Zanim jednak zdazytem cokolwiek zrobi¢, okazato sie, ze jeste$my na
miejscu. Przed nami wznosila si¢ ogromna g6ra z wielk jama. Przed ciem-
nym otworem tkwita wbita w ziemig tabliczka z jakimi$ bazgrotami. Podsze-
dlem blizej, zeby zobaczy¢, co tam jest napisane. Z trudem odcyfrowatem na-
pis: ,Pojedynki w godzinach 11.00-16.00. Zagraé trzy razy na rogu. Walki
grupowe od 16.30 do 20.00 z przerwa na kolacje w okolicach 18. Zagra¢ dwa
razy.” Spojrzalem na klepsydre. Jest dopiero 14.00. Mamy trochg czasu.

Z zamy$lenia wyrwat mnie krzyk Rogera: )

_ Giermkowie, zbroja! Osiodtaé konia! Gdzie moja kopia?!

— Panie, musimy chwile poczekaé. Smok przyjmuje od czwartej trzydziesci.

Roger zrobit si¢ caty czerwony na twarzy.

— Jak to! Smok!? Przyjmuje?! Od ktérej?! Szesnastej trzydziesci?! Dawaé
mi tu tego gada!




Jakby jego krzykéw byto mato, ustyszatem jej szept:

-~ Wiem, Ze mnie pragniesz. Dzi§ w nocy potaczymy sie. Przybadz do mnie
po walce.

Zrobito mi si¢ stabo. Na szczgscie catg sytuacje uratowat, jak zwykle zresz-
ta, Shadowtears:

— Panie Rogerze! Proponuje, aby§my skorzystali z tego, ze smok §pi i za-
rzngli go jak najszybcie;j.

— Coooo?!!! Zarznaé smoka we $nie! Nigdy! To ‘bedzie uczeiwa walka!

Zauwazytem, jak Shadowtearsowi zrzedta mina. Miat taki pickny plan. Ten
starzec ma nie po kolei w glowie. On chyba jest uczciwy. Nie do pomyslenia
w tym $wiecie, gdzie rzadzi zto, a dobrzy kryja sie w cieniu.
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W koricu doszto do tego, do czego miato doj§é. Moja klepsydra wybita go-
dzing 16.30. Siedzacy na Euzebiuszu Roger wziat w swe rece swéj rég diugi,
cetkowany, krety, jakoby waz boa. Oburgez do ust go przycisnat, wzdat policz-
ki jak banie, w oczach krwia zablysnal, wsunat w gtab pét brzucha i do phuc
wyslat caty zapas ducha. I zadat. Dwa razy.

Zerknatem na pozostatych. Na twarzy Shadowtearsa malowat si¢ smutek.
Signur wydawat si¢ znikaé za plecami innych. A Yossa... Yossa jak zwykle
powiedziat:

~ Ktadz sig, dziwko.

Watpig, Zeby adresowat to do smoka. Pojawili si¢ nawet pozostali starcy.
Pijany krasnolud zrobit trzy kroki, po czym opart si¢ cigzko na swoim topo-
rze. Kaplan, ten niby Asteriusz, po raz pierwszy przestat betkotaé i zadat nie-
skomplikowane pytanie: ,Kim jestescie i co ja tu robig?” Stary mag spat da-
lej, kiwajac si¢ na kozle wozu. W jego rekach spoczywata rzezbiona w naj-
rézniejsze wzory rézdzka.

Nagle z czarnej czelusci jamy wylonit sie teb poteznego gada. Roger chy-
ba zamierzal wprowadzi¢ go w jeszcze wigksza wéciektosc, gdyz zaczat wy-
zywad go od tachudr, rozb6jnikéw i gadéw paladyna Arturiusa. Szczegblnie
to ostatnie przekleristwo wprawito smoka w nienajlepszy nastréj. W koricu
smok wypelznat z jaskini na dobre, ukazujac swe olbrzymie, czerwone, po-
kryte fuskami cielsko. Nie ma co méwié, zrobito mi si¢ stabo. Tak wielkiego
smoka nie widziatem jeszcze nigdy w zyciu. Co stanie sie z moja narzeczona?
Przerazenie opanowato moje ciato. Nawet Yossa zbladt na widok potwora.

Jakby tych wszystkich wyzwisk byto mato, Roger krzyknat:

— Brofi sig, bestio! Przyjaciele, do ataku.

I zaczat szarzowaé na smoka. MySlatem, ze juz po nim. Na nieszczgécie
kon rycerza okazat si¢ by¢ kuty na cztery kopyta. Zamiast pedzi¢ na smoka,
skrecit uciekajac w strong najblizszego lasu.

Zdziwiony smok podrapat si¢ pazurem po glowie, patrzac na nas z polito-
waniem. Chyba nie powinien tego robi¢, bo krasnolud, dyszgc niczym miech
kowalski, ruszyt na niego z okrzykiem:

—Ja biore tego z lewej! Wy zajmijcie sie pozostatymi dwoma!

Niestety, potknat si¢ po drodze o kamief i padt na ziemig. Smok zaczat ta-
rza¢ si¢ po ziemi, chichoczac i dymiac. Wtérowat mu chichot czarodzieja,
ktérego dawno temu pokonatem.

Shadowtears, jak przystato na prawdziwcgo paladyna, ujizal w Lym naszg
szanse i ruszyt z kopyta. Towarzyszyt mu glos kaplana:

—Médimy sig, bowiem nadszedt dzien apokalipsy! Bestia wyszta z gér, by
spustoszy¢ ziemi¢! Nic nas nie uratuje! Médlmy sig, bowiem nadszedt dzier
apokalipsy!

W tym samym momencie Yossa takze ruszyt do przodu, wymachujgc mie-
czem i krzyczac na przemian , Kladz sie, dziwko!”, , Jako ostatni wystgpi Yos-
sa!” i ,,Warghaa!”,

Smok zerwat si¢ z ziemi i rzucit si¢ na nas catg masg swego poteznego ciel-
ska. To, co p6zniej si¢ dziato, mogg opisac tylko takimi stowami: ,,Dostali-
$my w dupg, ze to historia”. Gdyby nie stary czarodziej, pewnie nikt z nas nie
uszediby z zyciem. Kiedy juz Yossa i Shadowtears padli na ziemig, staruszek
obudzit sig, machnat swojg rézdzka, kt6ra wydata z siebie ,,Puf!”, dezintegru-
Jjac przy tym smoka, po czym zapytat:

— Czy to juz pora na kolacjg? Chce mi sie siusiu!

KONIEC

P.S. C6z za wspaniaty prezent dat mi dzisiaj Signur. Pochwe do mojego
pigknego miecza. Powiedziat, ze zrobit ja specjalnie dla niego z materiatu,
ktéry najlepiej si¢ do tego nadawat. Przez chwile wydawato mi si¢, ze pochwa
przeméwita glosem tego fotra, Artmara. Ale wszystko zagtuszyt chichot ja-
kiego§ czarodzieja, ktérego kto§ kiedy$ pokonat. Dochodzit z pochwy.

NASZYMI BOHATERAMI BYLI:

Artmar — Artur Marciniak. Znany czamoksieznik, ktéry wiele lat temu po-
konat pewnego czarodzieja. Od tego czasu towarzyszy mu Jjego przed$émiertny
chichot.

Yossa — Rafat Nowociei, autor wielu psychodelicznych przygéd, ktérymi
zarzuca naszg redakcje i redakeje ,,Ztotego Smoka”. Tym razem w roli potgz-
nego, lysiejacego ositka ze sktonno$ciami do picia, ktéry umie tylko dwa zda-
nia w zrozumialym dla innych jezyku: ,,Jako ostatni wystapi Yossa!” i , Ktadz
sig, dziwko!”,

Upadly paladyn Shadowtears — Andrzej Miszkurka, zwany réwniez Ku-
rzymisiem. Wspaniaty bohater, ktéry nie mégt wytrzyma¢ bedac dobrym.
Skoficzyt sw6j grzeszny zywot, kiedy pewien Mistrz Gry zdenerwowat sig
na niego.

Czarodziej Signur — Tomek Kreczmar. Gracz, ktéry doprowadzat pewne-
go Mistrza Gry do biatej goraczki, méwiac od czasu do czasu: »~Andrzej jest
w zielonym swetrze, $pi i nic nie méwi”.

WASZYMI '
BOHATERAMI NIEZALEZNYMI

BEDA:
RYCERZ TAN ROGER

Tan Roger jest wysuszonym staruszkiem, ktéry, mimo dziesiatek lat na kar-
ku nadal pozostat romantycznym, zadnym przygéd rycerzem. Do walki ubie-
ra sig W swojg stara zbroje, w wielu miejscach powgniatang i pordzewiata.

Roger, jak na prawdziwego rycerza przystato, nosi dtugie, sumiaste wasy,
zachowuje si¢ dwornie wobec dam, ale nie wobec giermkow i jest do przesa-
dy uczciwy oraz honorowy.

Wskazowki:

W trakcie rozgrywania przygody Roger bedzie opowiadat niestworzone hi-
storie o swoich czynach (oczywiscie tylko od ciebie zalezy jak niestworzone
historie to bedg). Widzac oznaki niedowierzania szybko wpadnie w ztos¢, wy-
klinajac stuchaczy od tachudr, orczego pomiotu, nic nie wartych, niewydojo-
nych pierdét. Musisz pamigtaé, ze Roger jest bardzo popedliwy. Jezeli boha-
terowie dadzq mu okazje, ruszy do walki z kazdym napotkanym przeciwni-
kiem (oczywiscie z optakanym dla siebie skutkiem, chyba ze systuacje ura-
tuje jego kor). Ewentualnie sprowokuje kogos, kto poki go nie widziat, nigdy
nie my§lat o walce. Poza tym Roger jest catkiem mitym staruszkiem. Wiele
mozna u niego zyskaé, jezeli mu si¢ w odpowiedni sposéb schlebia, na przy-
kiad: ,Drogi panie, tw6j miecz nie powinien marnowaé sie w bebechach
ngdznego orczego pomiotu. Pozwél, ze to my, twoi sludzy, zatatwimy te spra-
we za ciebie.”




KRASNOLUD ARNI

Krasnolud Ami jest prawdopodobnie najstarszym zyjacym krasnoludem.
Ciagte zazywanie zacieru i spirytusu krasnoludzkiego przynajmniej dwukro-
tnie przedtuzyto jego zycie. Niezyczliwi twierdza, Ze nie byt trzezwy przez
ostatnie czterysta lat.

Zazwyczaj Amni nosi to samo poplamione ubranie, przesigknigte zapachem
alkoholu. Nigdy tez nie rozstaje si¢ ze swoim toporem. Nie przywyk? tez do
zdejmowania kolczugi, nawet kiedy si¢ ,myje”. O jego charakterze trudno co-
kolwiek powiedzieé, gdyz prawie caty czas znajduje si¢ w stanie upojenia al-
koholowego i jedyne, co dociera do uszu towarzyszacych mu oséb, to sprog-
ne, pijackie, krasnoludzkie przy$piewki.

Wskazowki:

Jak to juz napisali$my, prawie przez cata przygode Arni bedzie zalany. Je-
dyna sprawa, ktéra go naprawde zainteresuje, bedzie otwarcie nowej butelki
zacieru natychmiast po tym, jak stara si¢ skoficzy. Z wielkg przyjemnoscig po-
dzieli si¢ trunkiem z jednym z bohateréw. W razie potrzeby nauczy go tez kil-
ku éwiniskich piosenek i przystéw krasnoludzkich. Tylko w jednym momen-
cie, to znaczy podczas finatowej walki, zerwie si¢ do ataku — a z jakim efek-
tem — juz wiesz. ‘

KAPLAN ASTERIUSZ WIELKI

Asteriusz Wielki to tak naprawde Ludvicius z Olgrionu, kaptan boga, kt6-
rego mianem si¢ tytutuje. Od dtuzszego czasu wydaje mu sig, ze jest wciele-
niem Asteriusza na ziemi. Przyjaciele nie wyprowadzaja go z bledu.

Ludvicius ubiera si¢ w bogato zdobione szaty kaptafiskie. Nosi réwniez
wysadzany diamentami §wigty symbol.

Wskazéwki:

W czasie gry Ludvicius prawie przez caly czas bgdzie prébowat nawracaé
kazdego z bohateréw. Karze zatrzymywac si¢ cztery razy dziennie w celu od-
prawienia mszy. Nie ustapi réwniez, dopSki bohaterowie nie wyspowiadaja
si¢ ze wszystkich swoich grzech6éw (byle co go nie zadowoli).

MAG JASPER

Yasper ma ponad dziewigédziesiat lat. Jak na cziowieka jest bardzo stary,
“nic wiee dziwnego, ze jego glowa nie pracuje najlepiej. Juz dawno zapomniat
wszystkich swoich zakleé. Jedyna rzecza, kt6rg jeszcze pamigta, jest hasto do

Rézdzki Dezintegracji. :

Jasper jest niewielkim czlowieczkiem o wysuszonej jak pergamin skorze.
Z czubka glowy splywaja mu na ramiona rzadkie, mlecznobiate wiosy.
Sprawia wrazenie tagodnego i poczciwego. I rzeczywiscie taki jest — nawet
kiedy nie $pi.

Wskazowki:

Jasper $pi, nie wadzac nikomu, przez 22 godziny na dobg. W tym czasie
ktéry$ z bohater6w bedzie musiat go przewijaé jak niemowle, gdyz czasami
popuszcza. Staro$é nie rados¢, jak to mawiajg. Jezeli zostanie nagle wyrwa-
ny ze snu i zaraz potem zdenerwowany, moze sta¢ si¢ niebezpieczny, gdyz
w chwilach stresu wypowiada hasto uaktywniajace Rézdzke Dezintegracii.

KON EUZEBIUSZ

Euzebiusz przezyt wiele picknych lat jako wierzchowiec Rogera. Kiedy$§
— czarny jak noc, dzisiaj — siwy staruszek. Jak na konia jest bardzo inteli-
gentny. Zawsze ilekro¢ skéra jego pana jest zagrozona ucieka, ratujac w ten
sposéb Rogera.

Wskazéwki:

W czasie wedréwki bedzie musiat opiekowa¢ si¢ nim ktéry$ z bohateréw,
a trzeba przyznaé, ze jest to zlo§liwa bestia. Z charakteru przypomina trochg
konia Sparhawka, bohatera trylogii ,,Elenium” Davida Eddingsa. Lubi od cza-
su do czasu kopnaé albo ugryZ¢, kiedy oporzadzajaca go osoba niczego si¢
nie spodziewa. Opiekujacy si¢ nim poszukiwacz przygéd powinien mie¢ cigz-
kg przeprawg z tym rumakiem.

PIES PIKUS

Pikus jest chowaricem Jaspera. Potrafi méwi¢ w mowie powszechnej, po
elficku, ba, nawet po orkowemu. Jest bardzo magicznym stworzeniem, po-
réwnywalnym pod wzgledem mozliwosci do starego samca srebrmego smo-
ka (efekt wielu czaréw wzmacniajacych, ktére przed laty rzucit na niego Ja-
sper). Jest réwniez rasowym jamnikiem, z czego jest bardzo dumny i nie
omieszka o tym wspomnieé juz przy pierwszym spotkaniu. Jezeli jego pan
bedzie zagrozony, co — miejmy nadziej¢ — w tej przygodzie nie nastapi, jak
przystato na kolesia o mozliwosciach starego srebrnego smoka, szybko roz-
prawi sig ze wszelkimi przeciwnosciami losu.

Wskazéwki:

Piku$ uwaza siebie za bardzo dystyngowanego i madrego. Nie jest prze-
ciez jakims$ tam kundlem. Z racji swej pozycji bedzie przez caly czas staral
sie pouczaé bohateréw, co i jak maja robié, co jest wiasciwe, a co nie i kto
tutaj rzadzi. Niech bogowie maja w opiece tego, ktéremu nerwy nie wytrzy-
maja.

MIECZ JULIA

Julia jest pigknie wykonanym, diugim mieczem o osobowosci kochliwe;j
kobiety. Przed laty Roger odnalazi ja w prastarych ruinach. QOd tego czasu nie
rozstaja si¢.

Wskazéwki:

Roger, z racji swego wieku, przestat podobac si¢ Julii, ktéra bedzie starata
sie za wszelka ceng uwies¢ jednego z bohateréw. Pomoze sobie w tym Uro-
kiem (rzut obronny na potowe odpornosci).

WROGOWIE
SMOK STARY SZMELC

,Stary Szmelc” — jak go nazywa Roger, jest starym samcem czerwonego
smoka. Ich drogi skrzyzowaly sie w przeszio$ci wielokrotnie. Nigdy jednak
zadnej ze stron nie udato si¢ odnies¢ zwycigstwa. Widok starych, wysuszo-
nych wrogéw rozémieszy Szmelca, dajac bohaterom czas do dziatania.

Wskazowki:

Na poczatku walki Stary Szmelc bgdzie zachowywat si¢ dosy¢ biernie.
Wiara we wtasna potgge i widok $miesznych ludzikéw prébujacych mu za-
grozi¢ wyrwie z jego ptuc salwe gromkiego $miechu. O tym, co moze si¢ da-
lej przydarzyé, przeczytates w zamieszczonym powyzej opowiadaniu.

PODSUMOWANIE

Przy opisach bohateréw niezaleznych i Starego Szmelca nie podajemy
wspétczynnikéw. W wypadku staruszkéw sg one nieistotne, za$§ opis gada
znajdziesz w bestiariuszu (Czerwony Smok) zamieszczonym w 14 numerze
»Magii i Miecza”. Tlo§¢ punktéw doswiadczenia, ktére przyznasz za sesje,
zalezy tylko od ciebie i od postawy twoich graczy. Przydziel ich tyle, ile uz-
nasz za stosowne, ale nie przesadzaj. Acha i jeszcze jedno: w jaskini znajdu-
je sie wielki skarb — godny takiego smoka. Sam zadecyduj, co si¢ w nim
znajdzie. Tylko ty wiesz, co przyda si¢ bohaterom twoich graczy, a co bedzie
dla nich zbyt duza nagroda. Pamigtaj: dobierajgc przedmioty, miej na uwa-
dze rownowagg gry.
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MAGICZNY HOROSKOP
VAPRAKA

Nowy rok trwa. Warto wiec zastanowié¢ sig, co
nowego jeszcze przyniesie, jaki bedzie? Poprosi-
tem mojego znajomego astrologa-amatora, Flatu-
sa Vapraka z Otchiani o krétkie horoskopy dla na-
szych czytelnikéw — wszelkich osobnikéw maja-
cych co$ wspélnego z RPG.

Koziorozec (22.12 - 20.1)

Czy wiesz, Ze czas to nie tylko pieniadz? To
takze dobra zabawa. Czy ostatnio nie po§wiecasz
zbyt malo uwagi grze? Nie zapominaj o tym, jesli
cheesz, by twéj bohater nie pozostat w tyle za in-
nymi. Jesli jeste$ Mistrzem, nie marnuj czasu, Daj
sobie luz ~ robota poczeka, skocz po kumpli i za-
pro§ ich na sesje. Od razu poczujesz si¢ lepiej. Ten
rok zapowiada si¢ dla ciebie wyjatkowo pomys§l-
nie, jesli odgrywasz rol¢ maga lub kaptana,
Gwiazdy, ksigzyce i inne ciata astralne wr6za no-
we przedmioty magiczne i szybki awans. Je$li za$
twoim bohaterem jest wojownik lub ztodziej —
strzez si¢! To, Ze stoisz w pierwszym rzedzie pod-
czas walki moze ci¢ wiele kosztowaé (czyz
wskrzeszenie nie jest drogie?). Jednak odrobina
sprytu i ostroznosci powinna wystarczy¢, wszak
jeste§ doswiadczonym graczem. Druga dekada
przyniesie umarlaki, zawsze wigc miej wodg $wie-
cong pod reka! Twoje motto na ten rok to:

Wiedzie¢ to czynic, nie wiedzie¢ to nie 2yc.

Wodnik (21.1 - 19.2)

Jesli wydaje ci sig, ze mozesz bez konsekwen-
¢ji okras¢ czy oszukaé kogo§ z druzyny to sie gru-
bo mylisz. Nic nie uchodzi bezkarnie. Nie ma
zbrodni doskonatej; a co bedzie, gdy wiciekly ka-
plan ,,zapomni” ci¢ poleczyé? Nie ryzykuj i nie
kombinuj, bo w tym roku czeka na ciebie co§ mi-
tego. Jesli nie zaprzepascisz szansy, moga to by¢
bogactwa i szacunek znajomych. Jesli jestes Mi-
strzem, powstrzymaj troche swa drapieznosé i mor-
dercze instynkty, a zjednasz sobie graczy. Pamig-
taj, ze nie musisz ciagle nasyta¢ na nich smokéw
i wampiréw. To staje sie nudne. Nie zaszkodzi za-
kupi¢ co§ nowego do pro- )

szczeg6lng uwage powinienes skupié na przygo-
dach morskich. Masz wielkg szanse na trwaty na-
bytek — wlasny statek, ciekawy przedmiot magicz-
ny, a moZe przyjaZi mieszkaricéw glebin? Jesli je-
ste$ Mistrzem, stwérz taka whasnie ,,wodna” kam-
pani¢. Nie zaszkodzi wprowadzié kilku nowinek —
odkrecony kran w wannie, marynarskie szanty ze
stereo, §ledzik; fajka (jesli palisz). To znakomicie
odda klimat przygody, a twoi gracze na pewno mi-
le zapamietaja takg sesje. Twoje motto to:
Rybka lubi ptywac, a indyk mysieé.

Baran (21.3 - 20.4)

Nie zgrywaj si¢ na bohatera, bo mozesz duzo
straci¢. Prowokowanie burd w kazdej karczmie,
wiosce i miasteczku kiedy$ w koficu skoficzy sie
tragicznie. Gdy trochg uspokoisz swéj wojowniczy
charakter, dostapisz szansy szybkiego awansu, na-
wet o kilka pozioméw! Moze sprawia to magicz-
ne ksiggi lub artefakt, na pewno jednak twoja spo-
kojniejsza (lecz weiaz doskonata) gra zostanie do-
ceniona. Jesli jeste$ Mistrzem, w tym roku powi-
nienes$ odpoczaé. Gra nie powinna ci zajmowaé
cafego zycia. Odwotaj jedna sesjg, jesli jestes zme-
czony; powiedz, ze masz wazne sprawy. P6jdz do
parku albo na impreze. Spotkasz tam kogos, kto
stanie ci sig bliski (cho¢ niekoniecznie chetny do
gry). Kiedy powrécisz do swych graczy, zoba-
czysz jak milo cig powitajg. Twoje mottem sg sto-
wa z magicznej ksiggi-wyroczni I'CING:

Czekad to znaczy nie posuwac sie naprzéd.

Byk (21.4 - 20.5)

Twojemu bohaterowi nie wiodto si¢ najlepiej.
To tez twoja wina, nie tylko pech i zto§liwy Mistrz.
Czy nie jestes zbyt podejrzliwy i ostrozny? Wiesz
co, Byku? Nabierz wigcej pewnosci siebie, zapro-
ponuj podczas gry wlasne pomysty, wymysl spo-
s6b na wybmigcie z opresji. Nie mozesz byé cig-
gle thumiony przez resztg. Zorientujesz si¢ wtedy,
ze gra to jeszcze wigksza frajda. Szczegélnie po-
zytywnie skoriczg si¢ dla ciebie przygody w pod-

ziemiach i ruinach. Jesli wladasz magia, pamictaj
o kilku ochronnych czarach. Jesli nimi nie dyspo-
nujesz, wysep je od innych cztonkéw druzyny.
Byk Mistrz ma przed sobg wspaniaty okres az do
maja. Wtedy czeka ci¢ troche wigkszy wysitek —
koniec roku szkolnego, egzaminy i klaséwki. War-
to, by§ o tym pamigtat. Na urodziny spotka cie ze
strony graczy bardzo przyjemna niespodzianka.
Nie pora jednak zdradzaé jaka. Twoje motto:

Otchiari zaczyna sie tam,

gdzie nie dochodzi Niebo.

Bliznieta (21.5 - 21.6)

W petni kontrolujesz sytuacje. Potrafisz prze-
widzie¢ kazde posunigcie Mistrza i kolegéw
z druzyny. Ten rok bedzie dla ciebie najlepszy.
Nie przegap wiosny, kiedy budza si¢ upione in-
stynkty... Na jedne; z sesji lub konwencie poznasz
osobeg, z ktéra prawdopodobnie zwigzesz si¢ na
Jaki§ czas. Jesli postarasz si¢ zrozumieé ja i po-
wstrzymasz swe bliZniacze ,,skoki w bok”, znaj-
dziesz wspanialego partnera. Pamietaj, ze ,,nie
wszystko zloto, co sig $wieci” i-czasem powstrzy-
maj swa chciwos¢ na przygodzie. Istniejg przekle-
te magiczne przedmioty, mogace ci zaszkodzié.
Jezeli jeste$ Mistrzem, pamigtaj czasem, ze gracze
to tez ludzie. Nie oczekuj, ze bgdg sig zachowy-
wac tak, jak im kazesz. Gry RPG to gtéwnie do-
bra zabawa, ale postaraj si¢ czasem przygotowac
przygode mniej niechlujnie. Lepiej by tez byto,
bys nie balowat caty noc, gdy rano masz sesje.
Jest takie powiedzenie:

Swiezy Mistrz ma $wieie pomysty.

Rak (22.6 — 22.7)

Twoim tegorocznym zmartwieniem stanie sig,
niestety, brak funduszy. Cho¢ pieniadze to nie
wszystko — warto je mieé. By¢ moze bedziesz mu-
siat zrezygnowa¢ z kupna nowego dodatku do ulu-
bionej gry lub wyjazdu na konwent. Nic jednak
straconego, gdyz brak forsy zrekompensuje Ci
przyptyw energii i pomystéw. Moze wykorzystasz

to i weZmiesz udzial

wadzonego systemu — ja-
ki$§ nowy dodatek, figurki
itp. (oczywiscie z firmy
MAG). Twoje motto to:

Nie kazdy szkielet

to martwiak,
nie kazdy barman
to zlodziej.

Ryby (20.2 - 20.3)

Chcie¢ to mée. Wspar-
ty ta sentencjg nie oba-
wiaj si¢ zaatakowaé na-
wet najpotgzniejszego
potwora. W biezacym ro-
ku bedziesz miat wyja-
tkowe szczescie w rzuca-
niu kostkami. Wykorzy-
staj to dobrze, Jeste§ zna-
kiem wodnym, wiec

w jakim§ konkursie?
Masz szansg, oczywiscie
przy odrobinie wysitku,
by i twoje teksty (przy-
gody) drukowata Magia
i Miecz. Ze zrozumiatych
wzgledéw poprowadzisz
w tym roku doskonate
przygody, a jesli nie je-
ste§ Mistrzem, to rozwig-
zesz na sesjach wiele pro-
bleméw. Gwiazdy wska-
zujg na szybki awans
twego bohatera, moze
nawet doréwnasz palady-
nowi Arturiusowi? Wra-
cajac jednak do braku go-
téwki — zawsze mozna
zbiera¢ ztom, butelki po
piwie lub pomagaé w rze-
Zni przy ¢éwiartowaniu




miesa (dla mito$nikéw horroréw i splatterpunka).
Mottem twym niech bedzie:
Kto mieczem wojuje, ten od krytyka ginie.

Lew (23.7 - 23.8)

Powiada sie: ,wystarczy chcie¢”. To trafna
charakterystyka tego, co spotka cig w tym roku.
Tylko wtasng pracg zdobedziesz to, czego prag-
niesz. Nie licz wiec na pomoc tzw. ,,przyjaciét” —
oni chea tylko wlasnego dobra. Postepuj tak za-
réwno w grze, jak i w zyciu. Pamietaj tez, ze nie
wolno traktowaé rzeczywistosci jako gry. Nie od-
prawiaj wigc przypadkiem w domu rytuatéw, ma-
jacych na celu poprawe sity i kondycji fizycznej.
Lepiej zapisa¢ si¢ na sitownig i pobiega¢. Nie
zbieraj tez tajemniczych komponentéw do czaru
»urok”, by zniewoli¢ pozadana niewiast¢ (dla
czytelniczek — przystojnego amanta). Skuteczniej
jest pogadaé, kupi¢ kwiaty i p6j$¢ na romantycz-

ny spacer do parku (a nie na cmentarz) lub na dy-

skoteke. Mistrzowi moge doradzi¢ to samo, a do-
datkowo proponuje cze§¢ funduszy na ksiazki
i figurki przeznaczy¢ na cele rekreacyjno-rozryw-
kowe. Jeszcze jedno piwko nikomu nie zaszko-
dzi, a nawet moze pomoc.

Mottem twym niechaj bedzie my$] wielebnego
krasnoluda-kaptana Stabomira Rudobrodego:

Za Gierka to bylo dobrze
— paladyni wigcej pieniedzy dawali,

a orkowie ze wschodu nie patetali sie po stolicy.

Panna (24.8 - 23.9)

Taktyka gry, jakg stosujesz w tym roku przynie-
sie pozytywne rezultaty. Optaca sig by¢ mitym
i usmiechnigtym. Nalezy szczeg6lnie stosowac to
wobec Mistrza, uzna ci¢ wtedy za osobg godng za-
ufania i uczciwa. Dlatego nie daj si¢ glupio ztapa¢
na oszustwie, réb to sprytnie albo weale. Nie Zatuj
tez tych paru ztotych, wydanych na herbatniki i pi-
wo dla prowadzacego. Takie dziatanie przynosi
wielkie zyski — to wiasnie Ciebie, chocby nieswia-
domie, Mistrz zacznie faworyzowaé. Nie posuwaj
sie tylko za daleko, nikt nie lubi lizuséw. Mistrz
nie musi tak bardzo dba¢ o grupe, ale i ty zréb do-
bre wrazenie. Nie chowaj przed sesja wszystkiego,
co masz w lodéwce. Zostaw chleb, trochg masta,
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paczke makaronu i konserwg ,,turystyczng”. Zoba-

czysz jakie cuda czyni troche biatka i protein —

nikt ci nie bedzie przeszkadzat. Dojdzie do tego,

ze gracze sami zaczna znosi¢ jedzenie, by urozmai-

ci¢ diete. Wtedy ty na tym skorzystasz, a z petnym

brzuchem to i humor lepszy. Motto:

Nie wchodzi sie dwa razy do tej samej rzeki,

ale do basenu owszem.

Skorpion (24.10 - 22.11)

Twéj kolec jadowy bedzie w tym roku w Cig-
glym uzyciu. Uwazaj tylko na kaptanéw Seta, bo
sg odporni na trucizny. Nie mozesz by¢ jednak
zbyt gruboskémy w stosunku do innych. szczegdl-
nie kumpli. Pomys$| dwa razy, zanim po raz kolej-
ny zechcesz uzy¢ stéw zaczynajacych si¢ na k-, s-,

Waga (24.9 - 23.10)

To jest twéj rok! Dawno nie miates tak dobrego
uktadu gwiazd. Po chwilowych i krétkotrwatych
problemach na sesjach (uwazaj na spotkania
z martwiakami!) czeka cig duzo przyjemne;j i sa-
tysfakcjonujacej gry. Gwiazdy wyjatkowo sprzy-
jaja postaci paladyna i rycerza — czyzby nadszedt
czas na §wiety miecz lub topdr »Smieré Mistrzom”
(chciatem napisa¢: Gadom)? Moze by juz nalezato

zatroszezy€ si¢ o wias-
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ny zamek? Pamigtaj, ze
najprostszym i najta-
szym sposobem jest
hotd lenny lub zajecie
juz istniejacej warowni.
Dla Mistrza przewiduj¢
cenny nabytek. Czy to
bedzie nowy podrecz-
nik od ukochanych ro-
dzicéw, zestaw magicz-
nych kostek od tajemni-
czej sympatii — nie wia-
domo. Moze si¢ tez
zdarzy¢é pomytkowa
przesytka — zamiast za-
prenumerowanego nr
18 MiM” — cztery
‘Warhammery, dwadzie-
§cia ,Galerii Bohate-
réw” i zwrot nadptlaty
w wysokosci 100 zi.
Nic tylko dzigkowaé
komu trzeba i przesta¢
na méj adres domowy
~ (Otchtar 6, bagno 12),
oczywikcie co laska (ale
nie mniej niz 2000
sztuk ztota). Motto:

R

i

Biednemu jest tatwo,
bogatemu tatwiej.

p-, ch- (cenzura tekstéw z Otchtani trwa!). Zys-
kasz wiecej pochlebnych opinii w szkole, domu
i okolicy (,,co za mity, mtody cztowiek!™), ana
sesjach przestaniesz potrzebowa¢ kija bejsbolowe-
go. Jesli masz pecha by¢ Mistrzem, twoje stowa
nabiora dla graczy wiekszego znaczenia, moze tez
pozbeda sig oni nerwic, przychodzac do ciebie na
sesje. Nie dawaj si¢ oczywiscie zabajerowac, w ra-
zie czego wrzaénij — efekt bedzie jeszcze wigkszy.
Pozw6l bohaterom znaleZé choé jeden magiczny
przedmiot. Zyskasz ich dozgonng wdzigeznosé.
Jako gracz zdobadz si¢ na odrobing wspétpracy
z resztg druzyny. Twojg my$la przewodnig jest sta-
re porzekadto wietnamskie:
Uwazaj na nogi, bo wysokie progi.

Strzelec (23.11 - 21.12)

Mozesz byé spokojny, jesli chodzi o gre. Nic si¢
nie zmieni, tzn. sesje nadal osiem razy w tygodniu,
gra w szkole, autobusie, a nawet we $nie. Dalej be-
dziesz zdobywaé dwa poziomy do$wiadczenia na
tydzien, a twoja hurtownia magicznych przedmio-
téw nie zbankrutuje. Jesli przez przypadek jeste§ .
Mistrzem, nieprzerwanie bedziesz tankowal hek-
tolitry kawy i coli, by pozosta¢ w formie i nadgza¢
z pisaniem przygéd. Pozytywne bedzie to, Ze ro-
dzice, malzonek itp. przestang juz, zdruzgotani,
zwracaé na to uwage. Jest tylko jedno ,ale”. Teo-
retycznie warto jednak zda¢ do nastepnej klasy.
Nieglupio tez jest zrobi¢ maturg (juz w majul),
ewentualnie zdaé na upragnione studia — tam to si¢
dopiero gra! Poswieé¢ wige kawalatek czasu i po-
ucz si¢. Przez nastepny rok bedziesz mégt znéw
spokojnie pograé w ulubiony system RPG. Trady-
cyjnie mysl przewodnia:

Jesli chee sig jesé¢ obiad z diabtem,
trzeba mie¢ baaardzo diugq fyike.

Z ogrowego przettumaczyt i spisat
KUBA ,,PIEKNY"” ZUREK
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Andrzej Miszkurka i Tomek Kreczmar

NOWE OBLICZE MAGII
CZESC 1

Na wstepie chcielibySmy wyraznie zaznaczyé, ze ponizsza re-
guta jest opcjonalna i nie zostata autoryzowana przez tworce
Krysztatéw Czasu, Artura Szyndlera.

Magia fascynuje, przeraza, bawi. Pozwala budowaé zamki
i niszczy¢ cafe miasta. Bywa wykorzystywana w zlych i dobrych
celach. Wielu ludzi, elféw oraz innych istot pozada magii, po$wie-
ca swe zycie na zgtebianie jej najwigkszych tajnikow. Ale czym
ona tak naprawde jest? Darem, czy moze raczej przekleristwemn?

Magia jest obecna na Ochrii od poczatkéw stworzenia.
W dawnych czasach, zanim pojawit sie panteon $miesznych is-
tot nazywajgcych siebie bogami, ludzie (méwigc ludzie mamy na
mysii wszystkie inteligentne istoty, ktére w dzisiejszych czasach
wiadaja magig) potrafili tka¢ zaklgcia. Na poczatku byli wéréd
nich tylko ci, ktérych dzisiaj nazywamy magami. Zaczeli pozna-
wac czary, aby w koricu osiggnaé mistrzostwo w postugiwaniu sie
nimi. Juz wtedy odkryli wszystkie ograniczenia zZwigzane z ich
rzucaniem. PoZniej, w ciggu wielowiekowych poszukiwan nowych
Zrédet mocy i badan nad nimi, pojawity si¢ inne gafezie magii.
Tych, ktérzy z nich korzystajg, zwiemy teraz czarnoksieznikami,
iluzjonistami i alchemikami.

Kilka stéw o rzucaniu zakleé

Wszyscy ludzie wiedza, ze aby rzuci¢ zaklecie, czarodziej mu-
si zna¢ odpowiednie stowa. To prawda, cho¢ to nie wystarczy.
Potrzebna jest réwniez moc i umiejetnosé jej wykorzystywania.
Wszystkie istoty posiadajg czastke owej mocy, jedne mniejsza,
inne wigkszg. O tych, ktérzy posiadaja jej duzo, méwimy, ze ma-
ja predyspozycije, aby zosta¢ czarodziejami. Dopéki jednak nie
trafig do mistrza, ktéry wskaze im droge i nauczy z niej korzystac,
moc pozostanie bezuzytegzna. Kandydaci na czarodziejow juz ja-
ko mtodzi chiopey trafiajg do swoich nauczycieli. Przez wiele |at
ciezkiego treningu, wymagajacego samozaparcia i dyscypliny,
uczg sie kontrolowaé swojg moc, szkolgc umyst i ciato. Pézniej
przychodzi kolej na nauke zakleé¢, bowiem moc bez zakleé jest
niczym i vice versa. Polgczone ze sobg czynig cuda.

Podczas rzucania wigkszo$ci zakleg, czarodziej musi wykony-
wac gesty. Do czego sg mu one potrzebne? Odpowiedz jest pro-
sta: gesty pozwalajg w odpowiedni sposéb uksztattowaé i skiero-
wac moc. Stad tez bierze sig jedno z ograniczeri magéw, przy-
najmniej tych mtodych - nie sg oni w stanie rzucaé czaréw
w zbrojach, ktdére ograniczaja swobode ruchéw niezbedng

podczas precyzyjnego gestykulowania. Nie ma jednak dwdch ta-
kich czarodziejéw, ktérzy wykonywaliby takie same ruchy. Kazdy
w ciggu lat praktyki uczy sie, jak przy ich pomocy najlepiej wyko-
rzystac swoj potencjat. Nic wigc dziwnego, ze kazdy opracowuje
swoj zestaw ruchéw, pasujacy najlepiej do mozliwosci, ktérymi
dysponuje. Z biegiem lat gesty niezbedne na poczatku drogi sta-
ia sig coraz mniej i mniej potrzebne. W koncu nadchodzi taki
czas, ze mag tylko podczas rzucania bardzo poteznych czaréw
musi wykonywaé gesty. Dla tak poteznego czarodzieja zbroja
przestaje by¢ jakgkolwiek przeszkoda. Nawet noszac ja, moze
rzucaé zaklecia.

Punkty Mocy

Przygotowany przez nas system rzucania czaréw bedzie wy-
magat wprowadzenia wielu zmian do istniejacego obecnie. Jak
zapewne zauwazyliscie nadal sg w nim obecni magowie, czarno-
ksieznicy, alchemicy i iluzjonisci. Réznica nie polega na wprowa-
dzeniu nowych profesji. Zmiana dotyczy sposobu rzucania cza-
réw oraz czerpania energii niezbednej do ich zadziatania.

W pierwszej czesci tego artykufu bardzo czesto pojawia sie
stowo ,moc". Jest to nowy wspéiczynnik, ktéry jest wyktadnikiem
itosci niezbednej do rzucania zakleé energii, jakag dysponuje cza-
rodziej. Na Moc sktada sig zaréwno energia fizyczna, jak i psy-
chiczna. Aby obliczy¢ ile wynosi ten wspdtczynnik u danego ma-
ga, sumujemy 1/2 Inteligencii, 1/2 Madrosci i 1/2 Zywotnosci za-
okraglajac w gore.

Przyktad: Czarnoksieznik Artmar jest bardzo inteligentnym
(150) i madrym (119) czarodziejem. Niestety, jak wiekszosé
adeptow sztuki, nie imponuje zywotnoscig (81). Jego Moc wyno-
si wiec 75 + 60 + 45 = 180.

W proponowanej przez nas zasadzie nie istnieje Potencjat Ma-
giczny. Od tej pory bedzie zastgpowata go Moc (na szczescie nie
mozna jej kupi¢ na targu). Od tego jak jest ona wielka zalezy sita
czarodzieja.

Jak korzysta¢ z Mocy? Kazdy czar wymaga zuzycia odpo-
wiedniej ilosci owej energii. Im potezniejszy, tym bardziej wyczer-
pujgce jest jego rzucenie. Po rzuceniu zaklecia czarodziej powi-
nien odpisa¢.odpowiednig ilo$é punktéw Mocy.

Przykiad: Artmar ma wspétczynnik Mocy réwny 180. W czasie
waiki z okrutnym i podstepnym pétbogiem Dartorem rzucit trzy
czary: dwa Czarng pociski i Duszenie. Za rzucenie pierwszych



dwdch zaptacit po 10 punktéw Mocy za kazdy. Za trzecie zaklegcie
- 15. Tak wiec po tej walce jego Moc wynosi 145.
W tym miejscu nasuwajg sie trzy pytania:

1. Jak sie odzyskuje punkty Mocy? Nietrudno sie domys$li¢, ze
czarodziej, aby je zregenerowac, musi wypoczgg. Zaleznie od
tego, jaka jest to forma wypoczynku, odzyskuje rézng ich licz-
be. Tak wigc:

sen 5 punktéw Mocy na peing godzing
medytacja 10 punktéw Mocy na peing godzine
jazda konno 2 punkty Mocy na pefng godzing
marsz 1 punkt Mocy na petng godzing

2. Jak zwieksza sie wspotczynnik Mocy? Moc adeptow sztuki

jest niezmienna. Nie moze zwigkszy¢ sig w sposoéb natural-
ny. Pod koniec swojej nauki u mistrza czarodziej przechodzi
przez rytuat zwany Rytuafem Poszerzania Swiadomosci. Do-
piero po jego udanym ukornczeniu jest zdolny do rzucania
czardéw z 1 kregu magii. Co dwa poziomy (tzn. przechodzac
z 1 na 2, z 3 na4..) rytuat ten jest powtarzany. Za kazdym
razem jest coraz trudniejszy | wigze sie z nim coraz wigksze
niebezpieczenistwo (wigcej o Rytuale Poszerzania Swiadomo-
$ci w czescei pod odpowiednim tytutem). W Krysztatach Czasu
wspdiczynniki wzrastajg podczas podnoszenia sig z poziomu
na poziom. W przypadku adeptéw sztuki magicznej wzrasta
migdzy innymi Inteligencja, Madro$¢ i Zywotnosc, a wiec
wspétczynniki odpowiadajgce za punkty Mocy. Jako ze w na-
szej zasadzie naturalny wzrost Mocy jest niemozliwy, przyj-
mujemy, iz owe przyrosty wynikajg z przechodzenia Rytuatu
Poszerzania Swiadomoéci. Pamietajcie, ze Moc czarodzieja
wzrasta tylko po przejéciu kolejnego rytuatu, niezaleznie od
tego, czy w migdzyczasie podnidst sig ktérys z trzech wspot-
czynnikéw. Dopiero po zakoriczeniu rytuatu obliczamy na no-
wo liczbe punktéw Mocy.
Przyktad: W mtodosci, bedac jeszcze czarnoksigznikiem z 0
poziomu, Artmar nie byt tak potezny jak teraz. Kiedy podnosit
sie z poziomu 1 na 2, po przejsciu drugiego w swoim zyciu
Rytuatu Poszerzania Swiadomosci, jego Moc wzrosta.

3.Co sig dzieje, gdy Moc czarodzieja spada? Rzucanie czarow
jest bardzo wyczerpujgce. Bardzo czesto ci, ktérzy sig¢ z tym

“nie licza, ptaca najwyzsza cene - umieraja. Nie mozna wyda-
waé wiecej punktéw Mocy niz sie posiada. Jest to zasada,

kiérg znajg wszyscy czarodzieje. Ponizsza tabelka zilustruje
wam, co si¢ dzieje kiedy Moc spada.

% utraconych

pkt Mocy Efekty

1-20 nic

21-40 0 10 nizsza Szybkosé, Zrecznos€ i Sita
41-60 0 20 nizsza Szybko$é, Zrecznosé i Sita
61-80 0 40 nizsza Szybko$¢, Zrgcznose i Sita
81-100 rzut na szok lub omdlenie

powyzej 100  automatyczne omdlenie oraz rzut na szok

lub $mieré

Nalezy pamigtaé o tym, ze wraz z odzyskiwaniem punktow
Mocy wspétczynniki wracajg do normy.

UmiejetnosSci magiczne

Umiejetnosci magiczne (UM), w przeciwieristwie do Mocy, nie
okreslajg wrodzonych predyspozycji czarodzieja. Sg za to mier-
nikiem stopnia opanowania sztuki. Z biegiem czasu kazdy czaro-
dziej uczy sie coraz lepiej kontrolowac energie magiczng, ktérg
dysponuije. Im wieksze Umiejgtnosci magiczne, tym tatwiej mu to
przychodzi. Aby stafo sig to catkowicie jasne, podajemy w punk-
tach, za co doktadnie odpowiadajg:

1. Im wigksze Umiejgtnosci magiczne, tym mniej energii (Mo-
cy) musi poéwigci¢ czarodziej, aby rzuci¢ zaklecie. Ponizsza ta-
belka powinna dobrze to zilustrowac.

UM Efekty

1-100 w zaden sposéb nie wptywajg na ilo$¢ zuzywa-
nej energii magicznej

101-200 rzucajac zaklecie czarodziej potrzebuje o 20%
mniej energii niezbednej do jego rzucenia

201-300 rzucajac zaklgcie czarodziej potrzebuje 0 40%
mniej energii niezbednej do jego rzucenia

301-400 rzucajac zaklecie czarodziej potrzebuje o 60%

mniej energii niezbednej do jego rzucenia
401 i wigcej rzucajgc zaklecie czarodziej potrzebuje o 80%
mniej energii niezbednej do jego rzucenia

Zapewne chcieliby$cie sie dowiedzie¢ dlaczego tak sig dzie-
je. Mtody (czytaj: majacy niskie Umiejetnosci magiczne) czaro-
dziej, rzucajac zakigcie, czerpie z dostepnej mu energii. Jako ze
nie potrafi jej w petni kontrolowaé, podczas tego procesu duza jej
czes¢ jest tracona. Im jest starszy, bardziej doswiadczony, a co
za tym idzie ma za sobg kilka lat praktyki, straty stajg sig coraz
mniejsze. Z biegiem lat mag do rzucenia czaru potrzebuje coraz
mniej i mniej energii. W koricu nie potrzebuje jej prawie w ogdle.

2. Z biegiem czasu czarodziej zdobywa coraz wigkszg wprawg
i praktyke w postugiwaniu si¢ magig. Dzigki temu potrafi szybciej
rzucaé zaklecia, ktére na poczatku sprawiaty mu wiele ktopotu
i wymagaty wiekszej ilosci gestéw. Tak jak i w punkcie 1, poniz-
sza tabela pomoze wam zrozumie¢, co mamy na mysli.

um Efekty

1-100 w zaden sposéb nie wptywajg na szybko$é rzu-
cania czaru

101-200 rzucajgc zaklgcie czarodziej potrzebuje o 10%
mniej czasu na czary z 1-3 kregu*

201-300 rzucajac zakiecie czarodziej potrzebuje 0 20%
mniej czasu na czary z 1-3 kregu i 10% na czary
z 4-5 kreggu”

301-400 rzucajac zaklecie czarodziej potrzebuje 30%

mniej czasu na czary z 1-5 kregu i 10 na czary
2 6-8 kregu*

401 i wiecej rzucajgc zaklgcie czarodziej potrzebuje 50% seg-
menty mniej czasu na czary z 1-8 kregu i 10%
segment na czary z 9-10 kregu*

* czas rzucania czaru nie moze by¢ mnisjszy niz 1 segment

3. Jak juz wczesniej wspomnielismy, z biegiem czasu czaro-
dzieje musza wykonaé coraz mniej gestow, zeby rzucié czar. Po
wielu, wielu latach praktyki (w mechanice gry oddaje ja wysoko$¢
Umiejetnosci magicznych) gesty staja sig zbgdne, a co za tym
idzie, czarodziej moze rzucaé zakiecie nawet w cigzkiej zbroi.
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Wplyw wysokosci Umiejetnodci magicznych na to, jakg zbroje
mag moze nosié obrazuje ponizsza tabelka.

UM Efekty

1-100 czarodziej nie moze nosi¢ zadnej zbroi

101-200 czarodziej moze rzucac czary tylko w takich zbro-
jach, ktére ograniczajg jego Szybkos¢ i tylko
Szybkosé nie wigcej niz o 1/2

201-300 czarodziej moze rzucac czary w zbrojach, ktére
ograniczajg jego Szybkos$¢ do 1/3, a Zrecznosc
do 1/2

301-400 czarodziej moze rzucaé czary w zbrojach, ktére
ograniczajg jego Szybko$¢ do 1/4, a Zrecznosé
do 1/3

401 i wigcej czarodziej moze rzucac Cczary we wszystkich

zbrojach

4. Do tej pory kazde zranienie przerywaio rzucanie czaru.
W naszej zasadzie to, czy zaklgcie zostanie przerwane Zalezy od
Umiejetnosci magicznych. Jesli czarodziej nie chee, by rzucane
przez niego zaklgcie zostato przerwane, powinien wykonac¢ rzut
na Umiejetno$ci magiczne pomniejszone o kazda Zadang mu ra-
ne. Pamigtaj, ze liczg sie wszystkie obrazenia, a nie tylko te, kto-
re otrzymat w tym uderzeniu.

Przyktad: Wiele lat temu czarnoksieznik Artmar spotkat na
swej drodze poteznego wojownika Jacroda. Rozpoczeta sie wal-
ka. W pierwszej rundzie Jacrod uderzyt, zanim Artmar zdgzyt wy-
powiedziec ostatnie sfowa zaklgcia, zadajac mu 80 pkt obrazeri.
Umiejetnoséci magiczne czarnoksigznika wynosity 160. Aby
sprawdzic, czy czar zostat przerwany, powinnismy wykonac rzut
procentowy. W tym przypadku czarnoksieznik ma 80% szans na
to, Ze mimo otrzymanych obrazen, uda mu sie rzucié zaklecie.

Jak uczyé sie czaréw?

Nauka nowych czaréw nie jest tak prosta, jak mogfoby sig wy-
dawac. Istniejg dwa zrodta, z ktérych adept sztuki magicznej mo-
ze nauczy¢ sig zakle¢. Pierwsze z nich to inny czarodziej. Nie da
sig ukry¢, ze nauka u innego maga to krétszy i prostszy proces.
Dzigki nauczycielowi omija cie 2mudna faza, oparta na prébach
i btedach. Nie musisz setki razy powtarza¢ tego samego zaklecia

w poszukiwaniu odpowiedniej artykulacji. Nauczyciel pokazuje ci
réwniez w jaki sposéb wykonywaé gesty, aby potgczyé energie
ze stowami zaklecia. Aby sprawdzié, czy préba poznania nowego
zaklgcia powiodta sig, nalezy wykonaé test na 1/5 Inteligencii,
Madrosci i Umiejetnosci magicznych minus 10% na kazdy krag
magii.

Przykiad: Czarnoksigznik Artmar probuje nauczy¢ sie od swe-
go mistrza nowego zakigcia. Jest to Czarrny ogfen, czar z trzecie-
9o kregu. Inteligencja Artmara wynosi 150, Madrosé 119, a Umie-
ietnosci magiczne 130. Tak wiec musi wykona¢ test na
30+24+26-30=50%.

JezZeli test sig powiedzie, bohater nauczyt sie zaklgeia. Jezeli
byt nieudany, czarodziej moze sprébowaé ponownie dopiero po
przejsciu nastepnego Rytuatu Poszerzenia $wiadomosci.

Nauka nowego czaru trwa 10 dni na krgg magii. W tym czasie
czarodziej musi przynajmniej przez 8 godzin dziennie éwiczyé
pod okiem swojego mistrza.

W przypadku, gdy mag uczy sie nowego zaklecia z ksiggi lub
pergaminu, proces nauczania wydfuza sie i jest o wiele trudniej-
szy. Aby sprawdzi¢, czy nauka zakoriczyta sie pomyslinie, nalezy
wykonac test na sume 1/5 Inteligencji, 1/5 Madrosci i 1/5 Umie-
jetno$ci magicznych minus 15% na kazdy krgg magii. Nauka no-
wego czaru trwa 30 dni na krag magii. W tym czasie czarodziej
powinien poswigca¢ przynajmniej 8 godzin dziennie na zglebia-
nie zawartej w ksiegach wiedzy.

Jak bronié sie przed czarami?

Zaklecia oddziatujg na tych, przeciwko ktérym sa wykorzysty-
wane na dwa sposoby: albo atakujg ich umyst, albo ciata. To, czy
sig przed nimi obronisz, zalezy od twojej sity woli (w przypadku
czaréw oddziatujgcych na umyst), badz tez od wytrzymatosci twe-
go organizmu, refleksu i zwinnosci (w przypadku czaréw oddzia-
tujgeych na ciato). Twoje predyspozycje fizyczne i psychiczne
upowazniajg cie do wykonania naturalnych rzutéw obronnych.
W tym punkcie nasz system nie odbiega zbytnio od juz istnieja-
cego. W opisie kazdego czaru znajdziecie nazwe odpornosci, na
ktora nalezy wykonaé test.

Zapewne zauwazyte$, ze w przeciwieristwie do oryginalnego
systemu magii w Krysztatach Czasu wysokie Umiejetnosci ma-
giczne nie zwigkszajg antyodpornosci, na jaka przychodzi sie bro-
ni¢ przeciwnikowi czarodzieja. W naszym systemie ulegto to zmia-
nie. Za to, jak trudno jest mu sig obronié nie odpowiadajg umiejet-
nosci rzucajacego, ale ilos¢ energii, wykorzystanej do rzucenia
czaru. Wyglada to tak: na kazde 100% dodatkowej energii, wyda-
nej na rzucenie zaklgcia rzut obronny jest modyfikowany 0-10.

Przyktad: Czarnoksigznik Artmar rzuca czar Czarny pocisk,
ktory kosztuje go 10 punktéw Mocy. Aby mieé pewnosé, ze uda
mu sig przetamac obrone przeciwnika, wykorzystuje o 50 wiecej
energii magicznej. Tak wigc rzucenie czaru kosztuje go 60 pkt
Mocy. Jego przeciwnik, aby mieé szanse obroni¢ si¢ przed
straszliwym zaklgciem, powinien wykonaé rzut obronny zmniej-
szony o 50.

Zmiany

Magowie

Magowie korzystaja z najczystszej formy mocy, ktdrg sami na-
zywajg Prawdziwg Magig. Na poczatku byli tylko oni, pézniej
czgs¢ z nich podazyta innymi $ciezkami w poszukiwaniu innej
mocy. Jednak magowie nadal tkajg swe zaklgcia pod btekitnym
niebem Ochrii. Mimo uptywu lat ich sztuka nie ulegta zmianie. Na-
dal jest potezna i nieskalana. Dzigki niej potrafig zmieniaé rzeczy-
wistos¢, korzystaé z prawdziwej energii, nadawaé nowe ksztatty.

Rasy: ludzie, elfy, pctelfy

Charaktery: wszystkie

taczenie profesji: Profesje maga mozna taczyé sie ze
wszystkimi porfesjami kaptariskimi, ztodziejskimi i z wojownikami.

Zdolnosci profesjonalne:

Wszyscy czarodzieje rozpoczynajg gre z pierwszymi pigcioma
zdolnosciami profesjonalnymi. Po przejéciu kazdego z Rytuatéw
Poszerzania Swiadomosci zdobywaijg jedng dodatkowsg, ktorg -
zalezy tylko od nich (mogg jg wybraé sposréd zdolnosci oznaczo-
nych numerami 6-15).

1. Umiejetnos$é rzucania czaréw maga. Umiejetnosé ta pozwa-
la magowi rzucaé zaklecia, nie wykonuje on jednak zadnych
testow na to, czy zaklecie mu wyjdzie, czy nie.
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2. Wykrycie magii. Patrz opis tej zdolnoéci w numerze 1 MiM. Zdolnoéci profesjonalne: ;
3. Rozpoznanie runéw. Dzigk] tej zdolnosci mag jest w stanie zi- 1. Umiejetno$¢ rzucania czardw czarnoksigznika. Umiejetnosc ta |} =
dentyfikowa¢ kazdy rodzaj rundw oraz okresli¢ ich przezna- pozwala czarnoksigznikowi rzucaé zaklecia, nie wykonuje on [} Wi
czenie. Aby tego dokonac powinien wykonaé udany procento- jednak zadnych testéw na to, czy zaklgcie mu wyjdzie, czy nie. ~N
wy rzut na sume 1/2 Umiejetnosci magicznych i 1/10 Madro- 2-5. ldentyczne jak te, ktére posiada mag. =
$ci, pomniejszong o 2 punkty na kazde 10 punktéw Mocy 6. Identyfikacja martwiaka. Patrz zdolno$¢ profesyjna numer 13 b
twérey runu. ‘ w numerze 5 MiM. :E
4. Neutralizowanie runéw. Zdolnoé¢ ta pozwala magowi zneu- 7.ldentyfikacja. Jak mag.
tralizowaé kazdy znak magiczny bez uaktywniania go. Proces 8. Pozyskanie komponentu. Patrz zdolnos¢, ktéra zostata opi-  {f#™
dezaktywacji trwa 1k10 rund plus jedng runde na poziom sana w 5 numerze MiM. N
tworcy runu. W tym czasie mag powinien by¢ skoncentrowa- 9. Pozyskanie martwiaka. Aby podporzgdkowa¢ sobie martwia- >
ny. Szansa zneutralizowania magicznego znaku jest rowna ka, czarnoksieznik musi posiadadé jakag$ czgsc¢ ciata ozywien- W
1/2 Umiejetnosci magicznych i 1/10 Madrosci i jest pomniej- ca tego samego rodzaju. Tak wigc, by zdoby¢ wiadze nad £
szana o 2 punkty na kazde 10 punktéw Mocy twércy runu. Je- czarnotrupem, musi mie¢ na przyktad palec, ktéry wezesniej i'QQ.
zeli mag nie rozpoznat wczesniej neutralizowanego runu zdobyt. Kolejnym etapem jest rytuaf, ktérego tajemnica zna- "3}&5\7”
szansa na zdezaktywowanie go jest o potowe mniejsza. na jest tylko czarnoksieznikom. W 1k10 godzin po jego za- o
5. Wpisanie czaru. Patrz opis tej zdolnosci, ktéry znajduje sie koriczeniu martwiak przybywa na zew. Istnieje jeden podsta- @
w numerze 1 MiM. " wowy warunek, ktéry musi by¢ spetniony: ozywieniec nie mo-  eXo
6. Aura obronna. Posiadajgcy te zdolno$é mag potrafi wykorzy- 2e znajdowac sig dalej niz 100 metréw na poziom czarno- ‘8
sta¢ cze$¢ energii magicznej do stworzenia wokot siebie tar- ksigznika. Dodatkowo czarnoksigznik winien wczesniej wi-
czy obronnej, ktéra chroni go przed zaklgciami, rzucanymi dzieé martwiaka, ktérego probuje pozyskaé. Nawet w takiej
przez wrogow. Za kazdym razem, kiedy jest rzucany na niego sytuacji martwiakowi przystuguje prawo do rzutu obronnego
jakis czar, gracz powinien wykonac rzut na Moc, pomniejszo- na odporno$é numer 3 pomniejszong o 1 na kazde 10 punk-
ng o 30 na kazdy poziom zaklgcia. Jesli rzut jest udany, czar téw Mocy czarnoksieznika oraz poiepszong o 10 na kazdy typ
nie czyni krzywdy osobie chronionej przez aure. Aby stworzy¢ ozywienca.
wokt siebie bariere ochronna, nalezy wykonac¢ rzut na Umie- 10. Rozpoznawanie znakéw magicznych. Patrz czgs¢ dotyczgca
jetnosci magiczne. Podtrzymywanie aury wymaga uzycia 5 znakéw magicznych.
punktéw Mocy na runde. 11. Tworzenie znakéw magicznych. Patrz zdoino$¢ maga o tej
7. ldentyfikacja. Ta zdoIlno$¢ pozwala odkry¢ cechy magiczne samej nazwie.

przedmiotéw. Zidentyfikowanie kazdej z nich trwa nieprzerwa-
nie 1k10 godzin i wymaga procentowego rzutu na sume 1/2
Umiejetnosci magicznych i 1/10 Madroéci. Nieudana préba
uniemozliwia dalszg identyfikacje. Ta zdolno$¢ nie pozwala
poznac cech artefaktéw.

8. Medytacja. Dzigki tej zdolno$ci mag moze w tym samym cza-
sie zregenerowac dwa razy wigcej punktéw Mocy. Mozliwe
jest to dzigki potaczeniu technik medytacyjnych ze spozywa-
niem przygotowanego specjalnie do tego celu wywaru.

9. Pozyskanie komponentu. Patrz zdolno$¢, kiéra zostata opi-
sana w 5 numerze MiM.

10. Przywotanie chowarica. Patrz czg$¢ dotyczaca chowarncéw.

11. Rozpoznawanie znakéw magicznych. Patrz czgs¢ dotyczaca
znakéw magicznych.

12. Specjalizacja. Mag posiadajacy te zdolnoé¢ moze specijalizo-
wadé sige w jednym czarze z kazdego kregu, dzigki czemu mo-
ze go rzucié o wiele szybciej (50% wymaganego czasu rzu-
cania), efektywniej (zwiekszona o 50% sita razenia, zasieg
i czas trwania) i ekonomiczniej (50% mniej potrzebnych punk-
tow Mocy).

13. Tworzenie przedmiotow magicznych. Patrz cze$¢ dotyczgca
tworzenia magicznych przedmiotéw.

14. Tworzenie znakéw magicznych. Ta zdolno$¢ umozliwia ma-
gowi tworzenie najrézniejszych znakéw obdarzonych mocg
magiczng, na przyktad pentagraméw, heksagramoéw, czy
oktagraméw. Wigcej szczegdtéw w czesci dotyczgcej znakow
magicznych.

15. Wykrycie oczarowania. Pozwala odkry¢, czy badana istota
znajduje sie pod wptywem jakiego$ (bez rozrézniania) typu
sugestii. Jest to sprawdzane przy pomocy rzutu procentowe-
go na sume 1/2 Umiejgtnosci magicznych i 1/10 Inteligencii;
trwa jedna runde; mozliwe jeden raz na osobeg badz sytuacje.
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12. Ukrycie witalno$ci. Patrz zdolno$¢ 12 czarnego rycerza w 5

Czarnoksieznicy numerze MiM.

Kiedy$ byli to magowie, ktérzy pragneli posigé¢ coraz to 13. Wyssanie energii. Ta zdoIno$é pozwala wyssac¢ Moc (czarno-
wigksza i wiekszg moc. Nic nie potrafito ich powstrzyma¢. Nie ksieznik uzyskuje jedynie 10% tej Mocy) z zywej istoty nieza-
istniata dla nich zadna $wietos¢. W poszukiwaniu potegi potra- leznie od tego, czy bedzie to pies, czy pokonany czarodzie.
fili odbieraé zycie innym. Na przestrzeni lat ich sztuka ulegta Wysysana osoba musi spetniaé¢ dwa warunki. Po pierwsze
zmianie, stata sie¢ mroczna i odrazajgca. Zostali nazwani czar- nie moze byé martwa. Po drugie czarnoksieznik podczas wy-
noksieznikami, gdyz ich magia kojarzyta si¢ ze $miercig i ze- sysania musi mie¢ z nig fizyczny kontakt (nie mamy na mysli
psuciem. Czarnoksigznicy osiggneli swoj cel - odnaleZli nowe, stosunku piciowego). Proces wysysania trwa 10 minut na
niedostepne innym zrodta mocy. Przyszto im jednak zaptaci¢ kazde 10 punktéw Mocy. Aby poznaé wigcej s2czegotow pa-
za to strasziiwg cene. trz opis czarnoksieznika.

Rasy: ludzie, elfy (tylko te, ktére zwane sg mrocznymi), pétel- 14. Wyssanie zdolnoéci. Ta zdoInos¢ pozwala czarnoksigznikowi
fy, pétorki przejaé cze$é pamieci osoby, przeciwko ktérej jest wykorzysty-

Charaktery: wszystkie zfe wana, dzieki czemu moze zdobyé jedng (losowo wybrang)

kaczenie profesji: Czarnoksieznik moze tgczyé sig ze wszyst- zdolnosé profesjonalng ofiary. Aby proba kradziezy pamigci po-
kimi poza innymi czarodziejami, barbarzyricg, lowcs, gwardzistg, wiodta sig, musi zosta¢ spetnionych kitka warunkéw. Po pierw-

rycerzem, paladynem, pétbogiem. sze ofiara powinna by¢ istotg zywg. Po drugie czarnoksigznik
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powinien wykona¢ procentowy rzut na 1/10 Umiejetno$ci ma-
gicznych plus 1 na kazde dziesie¢ punktéw Mocy. Proces wy-
sysania trwa 1k10 godzin. Czarnoksieznik zdobywa owg zdol-
nos¢ na state. Jezeli ofiara przezyje (procentowy rzut na 1/2
szoku), traci tg zdolno$é az do $mierci czarnoksieznika.

15. Zwigkszenie mocy martwiaka. Pozwala dwukrotnie podnie$é
zywotnos$¢ konkretnego martwiaka oraz zwigkszy¢ jego natu-
ralng obrone (skory, aury itp.), chociaz nie wptywa na jego
obrone ze Zrecznosci, broni itp. Udane zwigkszenie mocy wy-
maga uzycia dziesigciu punktéw energii magicznej (sg one na
state odejmowane od Mocy czarnoksigznika) oraz procentowe-
go rzutu na 1/2 Umiejetnosci magicznych minus 10 punktéw
na typ martwiaka, co trwa k10 rund plus jedna runde na typ.

> Huzjonisci

W pewnym sensie sg najblizsi magom. Tak jak i oni korzysta-
jg z Prawdziwej Magii, cho¢ czynig to w odmienny sposéb. Po-
$réd ich zakleé trudno bytoby komukolwiek znalez¢ czary potra-
figce zmieniaé rzeczywisto$¢, pozwalajace korzystaé z prawdzi-
wej energii, nadawacé nowe ksztafty. Zaklecia, ktérymi wtadajg,
oszukujg, mamig, stwarzajg tylko nieprawdziwe wyobrazenia. Sg
silng bronig przeciwko tym, ktérzy majg umysty, ale nic nie zdzia-
tajg przeciw martwiakom. Jako ze iluzjonisci nie wykorzystujg
prawdziwej energii podczas rzucania swych czardw, ich sztuka
jest o wiele mniej wyczerpujgca od sztuki magéw.

Rasy: ludzie, elfy, pételfy, gnomy, niziotki

Charaktery: wszystkie

taczenie profesiji: lluzjonista moze taczy¢ sie ze wszystkimi
poza innymi czarodziejami i kaptanami, barbarzynica, towcs,
gwardzistg, rycerzem, paladynem, czarnym rycerzem

Zdolnosci profesjonalne:

1. Umiejetnos¢ rzucania czardw iluzjonisty. Umiejetnosé ta po-
zwala iluzjoniécie rzucaé zaklecia, nie wykonuje on jednak
zadnych testéw na to, czy zaklecie mu wyjdzie, czy nie.

2-5. Jak mag.

6. Identyfikacja. Jak mag.

7. Nasladowanie glosu. Patrz zdolino$é opisana w 5 numerze MiM.

8. Odpornoé¢ na iluzje. Patrz opis w numerze 5 MiM.

9. Rozpoznanie iluzji. Patrz zdolno$¢ identyfikacja iluzji, ktéra
zostata opisana w 5 numerze MiM.

10. Specjalizacja. lluzjonista posiadajacy tg zdolno$é moze spe-
cjalizowa¢ sie w jednym czarze z kazdego kregu, dzieki cze-
mu moze go rzuci¢ o wiele szybciej (50% wymaganego cza-
su rzucania), efektywniej (zwigkszona o 50% sita razenia, za-
sieg i czas trwania) i ekonomiczniej (50% mniej potrzebnych
punktéw Mocy).

11. Sztuczka. Patrz zdolno$é opisana w 5 numerze MiM.

12. Trze2wo$¢ umsylu. Patrz zdolnos$¢ opisana w 5 numerze MiM.

13. Tworzenie znakow magicznych. Jak mag.

14. Wykrycie oczarowania. Pozwala odkry¢, czy badana istota
znajduje sie pod wptywem jakiego$ (bez rozrézniania) typu
sugestii. Jest to sprawdzane przy pomocy rzutu procentowe-
go na sume 1/2 Umiejetnosci magicznych i 1/10 Inteligenciji;
trwa jedng runde; mozliwe jeden raz na osobe badz sytuacje.
Przeprowadzenie szczegétowego badania (procentowy rzut
na sume 1/2 Madroéci i 1/10 Inteligenciji, trwa 2k10 rund) po-
zwala rozpoznaé cechy tej sugestii lub innych efektéw wraz
Z rozpoznaniem objawéw, czasu trwania, sposobu zdjecia itp.
Mozliwe tylko jeden raz na osobe lub sytuacje. -

15. Zdjecie oczarowania. Patrz zdolno$¢ opisana w 5 numerze MiM.

Alchemicy

Alchemicy poszli w zupetnie innym kierunku niz magowie,
czarnoksigznicy i iluzjonisci. W przeciwieristwie do nich nie rzu-
cajg czaréw. Przy pomocy swej mocy tworzg magiczne mikstury,
proszki i masci.

Rasy: ludzie .

Charaktery: wszystkie

taczenie profesji: Aichemik moze tagczyé sie ze wszystkimi
poza innymi czarodziejami i kaptanami, barbarzyricg, towca,
gwardzistg, rycerzem, paladynem, czarnym rycerzem

Zdolnosci profesjonaine:

1. Tworzenie mikstur symulujgcych efekty magiczne. Patrz opis
sposobu rzucania czaréw.
2-5. Jak mag.
6. Identyfikacja materii. Patrz zdoIno$é opisana w 5 numerze MiM.
7. Identyfikacja. Jak mag.
8. Odpornos¢ na trucizny. Patrz zdolno$é opisana w MiM nr 5.

9. Pozyskanie komponentu. Patrz zdolnos¢, ktéra zostata opi-
sana w 5 numerze MiM.

10. Preparowanie wywardéw. Patrz zdolno$é opisana w 5 nume-
rze MiM.

11. Rozpoznawanie mikstur. Ta zdolno$é pozwala alchemikowi
rozpozna¢ wiasciwosci kazdej magicznej mikstury. Proces
identyfikacji trwa 1k10 rund i powinien by¢ zakonczony uda-
nym rzutem na sume 1/2 Madrosci i 1/10 Inteligengiji.

12. Rozpoznawanie znakéw magicznych. Patrz cze$é dotyczaca
znakéw magicznych. ' ’

18. Stworzenie homunkulusa. Patrz opis dotyczgcy humunkulusa.

14. Tworzenie mikstur magicznych. Patrz opis zdolnoéci 18 maga
z 5 numeru MiM.

15. Tworzenie przedmiotéw magicznych. Patrz czeéé dotyczgca
tworzenia magicznych przedmiotéw.
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SZKOLENIA ,NADNATURALNE”

CZESC 1

Wiedza przeznaczona tylko dla MG

Od niepamigtnych lat na Orkusie istnieja tajemnicze bractwa i sto-
warzyszenia, ktérych gléwnym celem jest prowadzenie tzw. szkoleni
nadnaturalnych. Ich dzialalno$¢ jest z reguly tajna, a uczestnictwo
niebezpieczne i kosztowne. Funkcjonuja na zasadzie lozy masofiskiej.
Mimo ze si¢ styszy o ich istnieniu, nikt doktadnie nie wie, gdzie si¢
znajduja. Tylko nieliczni moga si¢ tam szkoli€. Same szkolenia cie-
sz si¢ tak wielkim prestizem, ze na wiele lat naprzéd trzeba sobie re-
zerwowac miejsce. Wybrani moga przechodzi¢ specjalistyczne kur-
sy, ktére musza odbywaé po kolei. Rezygnacja z kursu jest wiasciwie
niemozliwa — karane jest to natychmiastowa egzekucija

Do podstawowych Szkoleri zaliczajg sie:

a) Szkolenia Wojskowe — Szkolenie Kardzu, Szkolenie Masauréw,
Szkolenie Asauréw, Bractwa (Szkoty) Broni, Szkoty Gladiatoréw;

b) Szkolenia Ogélne — Szkolenie Odpornosciowcdéw, Szkolenie
Akrobatéw, Szkolenie Zwiadowcéw, Szkolenie Teoretykéw i Szko-
ta Dyplomatéw.

Wszelkie szkolenia sa tajne i mogg je odbywac¢ tylko najlepsi. Za-
praszani sg na nie bohaterowie, ktérzy dokonali jakichs wspaniatych
czynéw, wstawili si¢ czyms, zastuzyli dia miasta, w ktérym miesci
sie jedno z bractw itp.

MG powinien dawaé szanse zrobienia 1 szkolenia raz na rok pro-
wadzenia gry i to tylko dla jednego gracza. Jezeli WSZySCy gracze
odgrywaja prawdziwe heroic fantasy, MG moze dopusci¢ do szko-
lefi wigcej graczy.

Dalsza opisywana tu wiedza powinna by¢ przeznaczona tylko dla
MG, szczegdlnie dane umiejscowienia Szkoleri (na zakoficzeniu roz-
dziatu).

OPISY SZKOLEN

1. SZKOLENIA WOJSKOWE

KARDZ

Opis og6lny.

Jest to szkolenie wojskowo-biologiczne z duza iloscia elementéw
sprawnosciowych, stresotwérezych i mobilizujacych organizm. Na-
uczana taktyka walki obejmuje poznanie najczulszych miejsc prze-
ciwnika, tez zwierzat i potworéw. Kurs odbywa si¢ w specjalnych,
tajnych klasztorach nieprzerwanie przez okres 1-3 lat.

Ryzyko: Po kazdym kursie nastepuje egzamin sprawdzajacy
umiejetnosci kursanta. Polega on na tym, ze bohater musi odby¢ ry-
tualna walke na §mieré i zycie ze swym ,,sobowtérem”, czyli z in-
nym kursantem o podobnych wspétczynnikach i umiejetnosciach.
Istnieje jednak szansa wylosowania zwolnienia z walki; wynosi ona
100% -20%/kurs.

W wypadku $mierci kursanta jego ciato ulega ceremonialnemu
spaleniu. Wyjatek moze by¢ poczyniony tylko dla Elity Wtadzy po
wptaceniu 1000 sztuk ztota. Bohater wskrzeszony w przeciagu 10
dni moze kontynuowaé szkolenie, ale musi powtérzy¢ ,nie zaliczo-
ny” kurs.

Warunki przyjecia:

1. Musi istnie¢ wolne miejsce. Szansa na wolne miejsce wynosi
10%/POZ bohatera. Szans¢ mozna sprawdza¢ tylko raz na 3 lata
(w jednej szkole).

2. Wpisowe (oplaty pobiera si¢ z gory):

a) 100 szt. ztota dla klas nizszych, 500 szt. zlota dla klas $rednich
i 1000 sztuk ztota dla klas wyzszych i elity wiadzy.

b) dodatkowa oplata za kazdy kurs wynosi 200 sztuk zlota;

¢) dodatkowe 10 sztuk zlota za kozdy POZ kursanta.

3. Optata wyzywienia za minimum rok (skape racje kosztuja mi-
nimum 40-50 sztuk zlota za rok).

4, Kursant musi posiada¢ minimum 75 INT, 75 MD i 75 CH.

5. Kursant nie moze naleze¢ do Masauréw, Teoretyk6éw, Dyplo-
matéw i Bractw Broni.

6. Kursant musi podpisaé zgode na ewentualng kremacje.

7. Kursant musi ztozy¢ podpis pod regulaminem bractwa, Ztama-
nie zasad bractwa oznacza, ze kursant staje si¢ celem ,,numer jeden”
do eliminacji dla innych czionkéw bractwa.

KURSY

Kurs Podstawowy

— trwa jeden rok. v

— Kursant osiaga w kazdej typowej broni (takiej, w ktérej nazwie

figuruje stowo ,typowa”) bieglos¢ réwng minimum 75 pkt (ew. wig-
cej, jesli sa dodatki rasowe; premii z profesji nie wlicza si¢).

— Kursant w kazdym ataku zadaje +10 obrazeni wigcej. Dotyczy
to tylko przeciwnikéw juz poznanych lub zbadanych podczas sekcji
zwlok. Stosowanie zadawania dodatkowych obrazeri trzeba zadekla-
rowaé MG.

—Rosnie SZ o 10 +1k10 pkt (premiowane).

— Wzrasta CH o 10 +1k10 pkt (premiowane) i do§wiadczenie
0 50 + 2-20 pkt '

— Kursant musi nosi¢ przyklejong na czole opaske z symbolem
poziomej kreski.

Kurs Walki Wrecz

— trwa pot roku.

— Kursant osiaga biegloéé w kazdym rodzaju walki wrecz réwng
minimum 75 pkt (+ dodatki rasowe).

— Wzrasta ZR o 10 +1k10 pkt (premiowane).

— Kursant, jesli jest §wiadomy niebezpieczefistwa, zyskuje za-
wsze o 10 pkt lepsza obrone.

— Wzrasta CH o k10 (premiowane) i doswiadczenie o 20 + 2k10 pkt

— Kursant musi nosi¢ przyklejong na czole opaske z symbolem
krzyzyka.

Kurs Walki Bronig

— trwa p6t roku.

— Kursant osigga minimum 100 pkl'biegkoéci (+ dodatki rasowe)
w kazdej broni typowe;.

- Biegtos¢ w kazdej broni rosnie dodatkowo o 1 pkt podczas
osiggania kazdego nowego POZ. W wypadku dwuklasowcow doty-
czy to tylko szybciej awansujacej profesji.

— OpbzZnienie broni zmniejsza si¢ o 10 momentéw (1 segment),
ale nigdy nie moze by¢ mniejsze od 10 (1 segmentu).

— Wazrasta CH o 1k10 pkt (premiowane) i do§wiadczenie o 20+2k10.

— Kursant musi nosi¢ przyklejona na czole opaske z symbolem
przekreslonego krzyzyka.

Kurs Biologiczny

— trwa pét roku.

— Podwéjnie zwigksza si¢ szansa na aktualne Trafienie Krytycz-
ne w przeciwnika. Nie trzeba tego deklarowa¢ MG.

— Kursant w kazdym ataku zadaje jeszcze +20 obrazefi wigcej
(razem +30).

— Kursant moze po 3 rundach nieprzerwanej medytacji w pozycji
przykucnigtej raz dziennie wprowadzi¢ swoje ciato w stan przyspie-
szenia. Dzigki temu przez runde/POZ ma dwukrotnie wigksza SZ
i potencjalnie dwukrotnie wigksza liczbg atakéw. Wigkszy hatas, mu-
zyka, ciasnota i brak snu uniemozliwiaja prwidtowg koncentracjg.
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- wyzywienia za minimum rok (najta-

— Wazrasta CH o 1k10 pkt (premiowane) i do§wiadczenie o 20+2k10.

~ Kursant musi nosié przyklejong na c?qﬂe opaske z symbolem
podwdjnie przekreslonego krzyzyka. '

Kurs Mistrzowski

— trwa jeden rok.

— Pozwala nauczaé Kardzu (jesli kursant dysponuje odpowie-
dnim sprzgtem, miejscem, siedziba itp.).

- Kursant osiaga minimum 125 pkt biegtosci (+ dodatki rasowe)
w kazdej broni typowej.

— Kursant w kazdym ataku zadaje jeszcze +20 ran (razem +50).

— Kursant nabywa umiejetnosci Selektywnego ataku (patrz zdol-
nos¢ wojownika), a jesli ja juz posiada, to wykonuje jg z modyfika-
torem -10/POZ (a nie 5, jak normalnie).

— Kursant, jesli jest §wiadomy niebezpieczefistwa, zyskuje o 10
pkt wigksza obrong (razem o 20 pkt lepsza).

— O 1k10 (premiowane) wzrastaja: ZYW, SF, ZR, SZ, INT, MD
i odpornoséé na szok.

— Wzrasta CH o 10 +1k10 (premiowane) i do§wiadczenie o 50
+ 2k10 pkt ‘

— Kursant musi nosi¢ przyklejong na czole opaske z symbolem
przekre§lonego na krzyz kéika.
MASAUR

Opis ogélny

W specjalnych, wojskowych klasztorach organizm bohatera mo-
ze zostac przygotowany na ogromne przeciazenia fizyczne i magicz-
ne, a w szczegblnosci na otrzymywane rany. Kurs tworzy osobnika
potrafigcego si¢ doskonale broni¢ i o wielkiej odpornosci na rany.
Kursanci potrafig w pojedynke powstrzymywaé przewazajaca licz-
be wrogéw w waskich przejsciach, korytarzach, uliczkach czy
drzwiach.

Ryzyko: Podczas poddawania ciata kursanta odpowiedniej magii
1 wysitkom fizycznym istnieje ryzyko, ze organizm tego nie wytrzy-
ma i kursant umrze. Ryzyko wynosi 1% na kazdy miesiac szkolenia,
co sprawdza si¢ po kazdym kursie. Dwuklasowcy maja ryzyko
$mierci dwukrotnie wigksze.

Warunki przyjecia:

1. Minimum 150 cm wzrostu, 80 kg wagi i wiek ponizej §rednie-
go dla danej rasy.

2. Wpisowe:

a) 500 szt. ztota;

b) dodatkowa optata 300 sztuk
ztota za kazdy kurs;

c) dodatkowo 10 sztuk ztota/POZ
kursanta,

3. Optata wysokokalorycznego

niej 140-250 sztuk ztota za rok).

4. Kursant musi posiada¢ mini-
mum 100 SF, 50 ZR i 50 SZ.

5. Kursant nie moze nalezeé¢ do
Kardzystow i Zwiadowcéw.

6. Kursant musi posiadaé¢ odpowie-
dnia funkcje, jak: wojownik, gwardzi-
sta, barbarzyrica, rycerz; ew. jest 50%
szansa +1 %/POZ, ze znajdzie si¢ w
danym roku miejsce dla: paladyna,
towcey, kupca, kaptana lub pétboga.

7. Kursant nie moze by¢ ani zty,
ani chaotyczny.

KURSY

Kurs Podstawowy

— trwa jeden rok.

— Skéra kursanta twardnieje i daje
obrong wigkszg o 10 pkt, o wyparo-
waniach o 20 pkt wigkszych (kazde).

— Kursant nabywa umiejetnosé
zwigkszenia obrony kosztem ataku
(powstrzymanie); 10 pkt z TR do ob-
rony/POZ (bez wzgledu na dotych-
czasoway).

- Kursant nabywa umiejetnosé
utrzymania réwnowagi; przy prébach
przewrdcenia go bierze si¢ pod uwa-
g¢ dwukrotnie wigksza ZR.

— Wzrasta ZYW o 20 +1k10 (pre-
miowane).

— Wazrasta ZR o 10 +1k10 (premiowane), ale kosztem SZ.

~ Wazrasta CH o 10 +1k10 (premiowane), a doswiadczenie o 40 +
2k10.

— Kursant musi nosi¢ na lewym ramieniu opaske z biatg gwiaz-
dka. Kary za nie dopetnienie tego obowiazku sg rézne i zalezg od
szefa szkoty Masaur6w.

Kurs Regeneracyjny

— trwa 4 miesiace.

— Naturalne zdrowienie kursanta jest dwukrotnie szybsze.

— Kursant raz w tygodniu mozc jednorazowo w przeciggu 1k3
rund zregenerowaé 10 obrazeri lekkich/10 UM.

— W przypadku powtarzajacych si¢ co runde zraniefi o takiej sa-
mej liczbie obrazefi kursant juz po trzecim razie odczuwa tylko ich
polowe. Dotyczy np. odlamkéw, czaréw z efektem ranigoym idon-
tycznym co rundg itp.

— CH wzrasta o 1k10 (premiowane), a do§wiadczenie o 20 +
2k10.

— Kursant musi nosié¢ na lewym ramieniu opaske z biala gwiazd-
ka. Kary za nie dopetnienie tego obowiazku s3 rézne i zaleza od sze-
fa szkoty Masaur6w.

Kurs Obronny Broni

— trwa 4 miesigce.

— Kursant wykorzystuje obrong kazdej broni dwukrotnie sku-
teczniej. r

— Kursant poznaje takie sposoby trzymania broni, kiére uniemoz-
liwiajg jej wytracenie.

— Kursant nabywa umiejetnosci przewrécenia przeciwnika za po-
mocg ruchu bronig (zamiast atakéw w rundzie); przeciwnik musi
utrzyma¢ réwnowage, wykonujac % rzut na akt. ZR, z modyfikato-
rem ujemnym -1/POZ masaura).

— CH wzrasta o +1k10 (premiowane), a do§wiadczenie o 20+2k10.

— Kursant musi nosié na lewym ramieniu opaske z biata gwiazd-
ka. Kary za nie dopetnienie tego obowiazku sa rézne i zaleza od sze-
fa szkoty Masauréw.

Kurs Fizyczny

— trwa 4 miesiace.

— SF wzrasta o 10 +1k10 (premiowane).

~ Skéra kursanta twardnieje, powigkszajac obrone o kolejne 10
pkt i wyparowania o 20 pkt (kazde);
razem o 20 pkt wigksza obrona i 0 40
pkt wigksze wyparowania.

— Kursant zamiast zaatakowaé,
moze (po zadeklarowaniu) przyjaé
cios przeciwnika na wiasne ciato,
otrzymujgc potowe obrazeni.

— CH wzrasta o +k10 (premiowa-
ne), a dos§wiadczenie o 2042k 10.

— Kursant musi nosié¢ na lewym ra-
mieniu opaske z biatg gwiazdka. Ka-
ry za nie dopetnienie tego obowigzku
sg rézne i zaleza od szefa szkoty Ma-
sauréw.

Kurs Mistrzowski Masaura

— trwa jeden rok.

~ZYW wzrasta dwukrotnie, a od-
tad wszelkie jej przyrosty (np. wyni-
kajace z poziomu) liczg si¢ podwdj-
nie. Odpowiada to zdolnosci nadnatu-
ralnej Twardziel.

— Skéra kursanta osiagga maksy-
malng twardo$¢, zwiekszajac obrone
0 30 pkt i wyparowania o 60 pkt (kaz-
de); razem obrona jest wieksza o 50
pktio 100 pkt wigksze wyparowania.

— Kursant odnosi tylko potowg ob-
razeni od ognia i smoczych zionigé,

— Kursant poznaje umiejetnosci:
Podtrzymanie zycia i Wytrwatos¢ (jak
rycerza).

— CH wazrasta o 20 + 2k10, a do-
$wiadczenie o 50 + 2k10.

— Kursant musi nosi¢ na lewym
% i prawym ramieniu opaski z biafa
gwiazdka. Kary za nie dopetnienie te-
go obowiazku sg rézne i zalezg od
szefa szkoty Masauréw.



Vademecum Walki

ODDZIALYWANIE
WERBALNO - PSYCHOLOGICZNE

NA PRZECIWNIKA
CZESC

Podczas realnej walki moze dojé¢ do sytuacii, kiedy jedna
z walczacych stron wyda nagly wrzask lub ryk. Ten typ ataku
medrcy nazywaja atakiem werbalno-psychologicznym. Aby$my
dobrze zrozumieli jak grozna jest to bron, musimy blizej przyjrzeé
sie najrézniejszym wrzaskom i rykom oraz zrozumieé, czym roz-
nig sie one od siebie. Badajac to zjawisko nie powinniémy zapo-
minaé réwniez o jekach, piskach, zawodzeniach i pierdnigciach.

1. Wrzaski:

Wrzaskiem uczeni nazywajg dzwigk o sile powyzej 150 decy-
beli, wydobywajgcy sie z gardzieli zaklécajacego ciszg osobnika.
Biorgc pod uwage zrédio wrzasku, dzielimy je na:

a) Wrzaski pijackie — jest to jeden z najbardziej pospolitych i zara-
zem najniebezpieczniejszy rodzaj wrzaskéw. Do jego wydania
potrzebny jest pijak i wodka (wzglednie jakis$ inny trunek alko-
holowy). Kroniki w Ostrogarze odnotowujg co roku wsréd
straznikow miejskich ponad 50 $miertelnych ofiar wrzaskow
pijackich. Jedynym sposobem obrony przed nimi jest wypicie
specjalnej mikstury, ktdrej sktad znany jest tylko nielicznym.

b) Wrzaski matzonki — nikt nie ma watpliwoéci co do tego, ze jest
to najbardziej powszechny i denerwujacy rodzaj wrzaskow.
Mezczyzna powinien wykona¢ rzut obronny na odporno$é
specjalng z modyfikatorem ujemnym -80. Jezeli rzut jest nie-
udany, ofiara staje si¢ bardzo agresywna. Zazwyczaj koriczy
sie to rozwodem lub cigzkim pobiciem malzonki. Istnieje jakas
dziwna zalezno$¢ pomigdzy wrzaskami pijackimi i wrzaskami
matzonki. Niestety, zadnemu z medrcéw nie udato sig odkryé,
dlaczego tak wtasnie rzeczy si¢ maja.

c) Wrzaski katanskie — do tej pory uczeni odnotowali tylko jeden
przypadek wrzasku katariskiego. Miato to miejsce w zamierz-
chtej przesztosci, kiedy to Kartan czy jaka$ inna cholera od-
kryta tajemnice drugiej profesji. Astrologowie przewidujg w nie-
dalekiej przysztosci kolejny wrzask tego typu. Az strach pomy-
$le¢, na co tym razem wpadnie jakié pomystowy uruk-haj.

b) Wrzaski bojowe — najczesciej mamy z nimi do czynienia na
polu bitwy. Strona, ktéra jako pierwsza wyda ze swych gardet
najbardziej imponujgcy dzwigk, odnosi zwycigstwo. Wskaza-
nie zwycigzcy nie powinno byé trudne. Mistrz Gry powinien tyl-
ko dodaé do siebie sume Sity wszystkich walczgcych po kaz-
dej ze stron, a nastepnie wyciggng¢ pierwiastek trzeciego
stopnia i poréwnac wyniki ze sobg. Wyzszy wynik oznacza
zwyciezce.

2. Krzyki:

Krzyki maja to do siebie, ze réznig sie od wrzaskéw. Medrcy
przez wiele lat prébowali wcisnaé je do jakiej$ niszy. W koricu
ustalili, ze sg to dzwieki o sile od 80 do 150 decybeli. Stworzyli
tez doktadny podziat zaréwno od strony formainej, jak i ze wzgle-
du na tresc. s

. Podziafl ze wzgledu na forme

Od 80 do 100 decybeli — staby krzyk (rzut obronny z modyfi-
katorem dodatnim + 20)
Od 101 do 120 decybeli — przecietny krzyk (rzut obronny bez
modyfikatoréw)
Od 121 do 140 decybeli - silny krzyk (rzut obronny z modyfi-
katorem ujemnym -20)
Od 141 do 150 decybeli — arcykrzyk (rzut obronny z modyfi-
katorem ujemnym -40)

ll. Podziat ze wzgledu na treS¢

a) Krzyk kastrata — bez komentarza.

b) Krzyk gwatconej dziewicy — ten rodzaj krzyku oddziatuje
szczegolnie silnie na réznego rodzaju rycerzy, paladynéw, kapta-
néw dobra i temu podobnych. Zaden z nich nie jest upowazniony

do wykonania rzutu obronnego. Wszyscy jak jeden maz ruszajg
na pomoc bezczeszczonym biafogiowom. Przestgpcy od dawna
wykorzystujg ten fakt. W dzisiejszych czasach w sktad kazdej no-

woczesnej grupy przestepczej musi wchodzié przynajmniej kilkka ©

dziewic, ktére przez kolegéw kryminalistéw sg nazywane wabika-
mi. Opracowano niezliczong ilo$¢ metod wabienia. O tym jak wy-
rafinowane i skuteczne sg to metody, niechaj $wiadczg statystyki
z trzech ostatnich lat. Liczba zwabionych paladynéw, rycerzy i in-
nych wzrosta pieciokrotnie. Ich populacja gwattownie spadta.
Astrologowie przewiduja, ze jezeli wymieranie zagrozonych gatun-
kéw bedzie posuwato sig dalej w takim tempie, nie pdzniej niz za
siedem lat wyginie ostatni z paladynéw — a bedzie nim Arturius.

c) Krzyk paladyna Arturiusa — paladyn Arturius, podobnie jak
katan, jest specyficznym przypadkiem. Nalezy mu sie wiec od-
dzielne miejsce w tej rozprawie. O krzyku rozwécieczonego pa-
ladyna Arturiusa krazy wiele legend. Bez watpienia mozna zali-
czy¢ go do grupy arcykrzykéw, z tg jednak réznicg, ze nalezy sie
broni¢ przeciwko niemu jak w wypadku przemiany pétboskiej. Je-
zeli ofiara nie wykona udanego rzutu obronnego, natychmiast
blednie, jej skéra pokrywa sie gesig skdrka, ofiara na koniec kur-
czy sie w sobie i natychmiast ma ochote rzuci¢ si¢ Arturiusowi do
nég. Dzigki temu paladyn Arturius nie musi fatygowacé sig i szu-
ka¢ wroga, gdyz wrdg, czofgajgc sig¢, sam do niego podchodzi.
Nalezy rowniez zauwazy¢, ze po uslyszeniu tego krzyku koniecz-
ne jest oddanie bielizny do pralni, a zbroi do czyszczenia. Cza-
sami jednak krzyk wywotuje wrecz odwrotny skutek. Pierwszg
rzeczg jaka ofiara ma zamiar zrobi¢ jest danie Arturiusowi w morde.

d) Krzyk przed$émiertny — nastepuje po zadaniu komu$
$miertelnej rany. Trwa przez cate 25 sekund, po czym gwaftownie
cichnie. Znane sg jednak przypadki, kiedy to umierajgcy wydawat
go z siebie przez 20 dni i nocy. Ten rodzaj krzykéw nie oddziaty-
wuje w zaden sposéb na postronnych stuchaczy, jest jednak bar-
dzo trudny do zniesienia. Prawo katana zakazuje rzezenia w go-
dzinach od 22 do 6 rano.

Zdaje sobie sprawe, ze powyzsza metodologia nie jest dosko-
nafa. Od wielu lat cate zespoty medrcéw pracujg nad jej udosko-
nalaniem. Mam jednak nadzieje, iz niniejsza praca przyczyni sig
w wiekszym stopniu do zrozumienia doniosto$ci i znaczenia tego
Zjawiska.

'- ) ‘;(g;.-,
N I
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P. S. Za miesigc cigg dalszy, a w nim o zagrozeniach zwigza-
nych z piskami i pierdnieciami.
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CZARY DRUIDYCZNE /

KLONOWANIE (Zaklecie) 2
KRAG: VI 'V; W 3
ZUZYCIE PM: 450 PM
CZAS RZUCANIA: 10 rund
ZASIEG: bliski ]
CZAS DZIALANIA: staly (az do wyrebu)
OBSZAR DZIALANIA: 1 m/POZ wokét miejsca rzucenia
OPIS: Dzieki temu zakleciu druid moze zalesi¢ klonami dowolny
obszar pozbawiony roslinnosci. Klony w trakcie rzucania czaru
rozwijaja sie z niewielkich sadzonek w duze, kilkusetletnie drze-
wa. Précz tego posiadajg rozliczne udogodnienia, majace utatwi¢
zycie zwierzetom, jak np. pigtrowe dziuple wielorodzinne i klimaty-
zowane gniazda.
Uwaga: Druidzi z Kregu Ziemi potrafig dodatkowo w korzeniach
klonéw stworzy¢ luksusowe nory.
(MK)
TRANSMUTACJA W MUCHE (Przemiana)

KRAG: VI }; Sﬁ W
ZUZYCIE PM: 500 PM
CZAS RZUCANIA: 10 rund
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: 1 dzien na poziom
OBSZAR DZIALANIA: druid
OPIS: Za pomocy tego czaru druid moze przemieni¢ sie w mu-
che. W nowej postaci zachowuje swojg $wiadomos¢ (INT, MD),
jednak wszystkie pozostate cechy ma typowo musze. Moze przy-
braé trzy formy:
— Muszka - ZYW 1, SF 1, ZR 10, SZ 20; jest tak malutka, ze pra-
wie niewidoczna, dlatego tez wyjatkowo nadaje si¢ do celéw
szpiegowskich; specjaina zdolno$¢: Latanie;
— Mucha typowa — ZYW 2, SF 2, ZR 20, SZ 30; specjaine zdoino-

ci: Latanie oraz Czuly, selektywny wech — dzigki tej zdolnosci
moze w promieniu 100 metréw wyczu¢ won zmerzecych badz
ludzkich odchodéw oraz wori rozktadu (moze wigc wyczu¢ mar-
twiaki);
~ Mucha kofiska (giez) — ZYW 4, SF 4, ZR 30, SZ 40; specjalne
zdolnosci: Latanie, Pikowanie oraz Krwiossanie — dzigki tej zdol-
noéci moze ukasié swego przeciwnika w taki sposéb, aby tego nie
poczut; od tej pory zaczyna wysysaé krew, spijajac 1 pkt ZYW
ofiary na runde.
Wszystkie muchy sa dzigki swej wysokiej zwrotnosci i manewro-
wosci powietrznej catkowicie odporne na wszelka, nawet magicz-
na bron — po prostu nie sposob ich trafi¢ jakakolwiek bronig. Moz-
na je trafié jedynie gota dionia (osoby posiadajace umiejetnosci
wschodnich sztuk walki lub pigéciarstwa maja +20 do trafienia),
specjaing tapka (+30 do trafienia) lub specjalng, odpowiednio za-
stawiong putapka, np. lep na muchy.
Uwaga: Druidzi z Kregu Powetrza potrafig zamieni¢ si¢ w muche
tse-tse (patrz mucha typowa), ktéra posiada specjaing zdolno$¢
Usypianie — swym bzyczeniem dziata usypiajaco na stuchaczy
lub muche bojowa zebata (patrz mucha koriska), ktéra posiada
specjalng zdolno$¢ Wygryzanie — trafionej ofierze wygryza kawat
migsa, zadajac 1k10x1k10 powaznych ran.

TRANSFORMACJA TYPOWA (Przemiana)
KRAG: IX 3-1 :v; 3
ZUZYCIE PM: 1000 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: zalezny od woli druida
OBSZAR DZIALANIA: druid
OPIS: Dzigki tej przemianie druid staje si¢ ,transformersem — za-
maskowanym druidem®. Jego cialo zaczyna sie dziwnie sktada¢
i transformowac w bryczke, woz drabiniasty, karete, tédke lub do-
wolny inny niemagiczny pojazd jezdzacy badz ptywajgcy. Kazdy
druid okreéla dla siebie charakterystyczny rodzaj pojazdu, w kto-
ry odtad bedzie sig juz zawsze transformowat.
Uwaga: Druidzi z Kregu Cywilizowanych mogg sie transformowacd
w ruchome machiny bojowe.

STWORZENIE GEAZU (Zaklgcie)
KRAG: | Sﬁ D'c 7.
ZUZYCIE PM: 200 PM
CZAS RZUCANIA: 1 godzina
ZASIEG: biiski )
CZAS DZIALANIA: staly (az do skruszenia)

OBSZAR DZIALANIA: brylant, warty co najmniej 1000 sztuk ztota
OPIS: Potezne to zaklecie stwarza wokot brylantu lity gtaz, zamy-
kajacy klejnot w swoim $rodku. Powstaty gtaz jest typowy, catko-
wicie prawdziwy i niemagiczny, w praktyce niemozliwy do odrdz-
nienia od naturalnych. Ma nieregularne, zaokraglone ksztatty i jest
zrobiony ze zwykiego, bezwarto$ciowego szarego kamienia. Jego
$rednica réwna jest 1 metr na POZ druida.

Taki gtaz wyglgda bardzo gustownie i jest ozdobg kazdego miej-
sca, stwarzajgc atmosfere dziewiczej przyrody i harmonii z naturg.
Brylant mozna odzyskac jedynie roztupujac gtaz, co nawet kras-
noludzkim specjalistom kamieniarzom zajmie 1 godzing na POZ
druida. Jakiekolwiek naruszenie struktury gtazu powodiuje. ze druid.
ktory go stworzyt, automatycznie jest o tym informowany i musi
musi jak najszybciej surowo ukara¢ wandali.

Uwaga: Druidzi z Kregu Ziemi mogg zrobi¢ za pomoca tego cza-
ru typowe gtazy narzutowe i polodowcowe, stanowigce prawdzi-
we pomniki przyrody. Ponadto ten czar ma dla nich wyjatkowe
znaczenie, bowiem na wzor innych druidéw, posiadajgcych swoje
Swiete Gaje (czy inne, prywatne miejsca $wiete), muszq w prze-
ciagu 10 lat swej kariery stworzy¢ wiasne Swiete Kamieniotomy,
grupu;qc w wybranym miejscu co najmniej 1k100 +100 takich gta-

z6w (jesli nie zdotajg tego zrobié, traca profesje druida dopdki -

w ramach pokuty nie przeniesg wtasnorecznie potowy swoich gia-
z6w do Wielkiego Kamieniotomu, czyli naj$wietszego miejsca dla
druidéw Kregu Ziemi). Wielkos¢ takiego kamieniotomu stanowi
o miejscu w hierarchii druidéw, dlatego tez kazdy druid stara sie
uzbieraé jak najwiecej gtazéw, a ten sposréd nich, ktéry aktualnie
ma ich uzbierane najwiecej, bezspornie jest uznawany przez
wszystkich za Wielkiego Ziemniaka, czyli Hirofanta — najwyzsze-
go druida, ktéremu podlegaja wszyscy pozostali druidzi z tego

kregu.
H)

CZARY CZARNOKSIESKIE
ZNISZCZENIE PRAWA (Energia-prawie elektryczna) 20 N N

KRAG: Vi
ZUZYCIE PM: 950 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 0
OBSZAR DZIALANIA: 100 metréw kwadratowych
OPIS: To potezne zaklgcie niszczy wszystko, co znajduje sie po
prawej stronie rzucajgcego czar czarnoksigznika.
(MK)

KRWAWE NATARCIE (Energia-raczej Zyciowa) D-C W %

KRAG: VIII
ZUZYCIE PM: 140 PM
CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: troche wigcej niz troche
OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba + 1 wiadro
OPIS: W wyniku rzucenia tego czaru w rekach czarodzieja poja-
wia sie wiadro, wypetnione po brzegi $wiezg krwia. W tej samej
rundzie walki czarnoksieznik, wykonujac udane trafienie, moze
wylaé zawarto$¢ kubla na ktéregos z przeciwnikéw. Wokot obla-
nego osobnika pojawia si¢ natychmiast kilkanascie magicznych
dtoni, ktére zaczynaja go réwnomiernie naciera¢ znajdujaca sie
na nim krwia. Zaatakowany przez dwie rundy nie moze wykony-
waé zadnej akeji, oprocz rzucania pawia i wykrzykiwania prze-
klenstw. Wiadro, ktére jeszcze przez kilka rund pozostaje w re-
kach czarodzieja jest traktowane jako magiczna bron: TR 127,5%;
opdzn. 5; SKUT 800b; +10 do kazdej odpornosci.

(MK)




CZARY MAGOW

TAJNE PISMO (Zaklecie specjaine)
KRAG: IX
ZUZYCIE PM: 100 PM
CZAS RZUCANIA: 10 rund
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: staty
OBSZAR DZIALANIA: 1 strona tekstu na POZ maga
OPIS: To zaklecie magicznie modyfikuje tekst, ktéry wtasnie pi-
sze mag. Pismo automatycznie staje si¢ absolutnie Scisle tajne
i catkowicie dla wszystkich niezrozumiate. W Zaden sposéb nie
mozna juz pézniej odszyfrowaé tego, co mag utajnit, stosujac to
zaklgcie. Tajne pismo jest niemagiczne i zaden czar, nawet boski,
nie jest w stanie ujawni¢ jego prawdziwego znaczenia.
Dzieki temu mag moze sporzadzac tajne dokumenty, pisa¢ swoje
pamietniki, pergaminy z czarami, instrukcje na temat sporzadza-
nia réznorakich mikstur czy przedmiotéw magicznych, notatki
z eksperymentéw i inne teksty dowolnej diugoéci i w dowolnym
jezyku, ktére maja pozostaé tajemnica w przypadku trafienia
w jakiekolwiek rece.
Uwaga: Zatozeniem czaru jest absolutna tajnos¢ pisma dla wszy-
stkich bez wyjatku, a wiec nawet dla maga, ktéry rzucit to zaklecie.

H)

EXZ

CZARY KAPLANSKIE

TOTALNA ZAGLADA (Czar specjainy)
KRAG: IX
ZUZYCIE PM: 1800 PM
CZAS RZUCANIA: 1 segment
ZASIEG: spory
CZAS DZIALANIA: w sam raz
OBSZAR DZIALANIA: najblizsza okolica
OPIS: Niestety brak jest jakichkolwiek swiadkéw, ktérzy mogliby
z autopsji opisa¢ dziatanie tego zaklecia.

pIQIQIe

(MK)
POWALAJACE NA ZIEMIE LATAJACE SZCZEKI WGRYZAJACE
SIE GLEBOKO W TRZEWIA | ROZRYWAJACE WNETRZNOSCI
(Szok)
KRAG: IV X W x
ZUZYCIE PM: 80 PM
CZAS RZUCANIA: 1 segment
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: wyjatkowo szybki
OBSZAR DZIAtANIA: 1 osoba
OPIS: Jest to proste zaklecie powitalne kaptanéw Ugkhrumorda
zwanego tagodnym.
(MK)

CZARY OGOLNODOSTEPNE
(Dla wszystkich profesji postugujacych sie magia.)

KON-DOM (energia — spec.)
KRAG: |
ZUZYCIE PM: 10 PM
CZAS RZUCANIA: 1 segment
~ ZASIEG: intymny
CZAS DZIALANIA: wystarczajacy
OBSZAR DZIALANIA: osobisty
OPIS: Tworzy catkowicie przezroczysta, Sciéle przylegajaca do
wskazanej (sic!) powierzchni ciata energetyczng powtoke (btonke),

LA 2

nieprzepuszczalng dla wszelkiej materii. Powtoczka automatycz-
nie dostosowuije sie do zadanego wymiaru i aktualnego ksztattu.
Uwaga: Jezeli rzucajgcy ten czar ma ponad 150 UM, moze spra-
wié, by btonka stala sie atrakcyjniejsza, tj. wzbogacona o rézne
Jbajery*: dowolnego rodzaju wyrostki, pieszczoszki, upigkszacze,
dodatki kolorystyczne, zapachowe i smakowe — np. smak $wiezej
agawy ze $mietankg i cukrem (mniam, mniam!).

(Ak)

Ce ot

CZARY POLBOSKIE

POWIEKSZENIE MOZGU (Przemiana specjaina)
KRAG: Vil
ZUZYCIE PM: 113 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: szybki
OBSZAR DZIALANIA: 1 mézgoczaszka
OPIS: Zaklgcie to dziata wyjatkowo skutecznie na magéw i kapta-
néw. lch mézgi zaczynaja rosnaé, juz po 1k10 rundach przesta-
jac sie miesci¢ we wnetrzu czaszki. Poniewaz czaszka nie rosnie
wraz z mézgiem, zaczyna on wyptywaé na zewnatrz uszami i no-
sem, co dla jego wiasciciela konczy sie nadzwyczaj tragicznie —
umiera natychmiast na skutek szoku wywotanego nagtym prze-
rostem Inteligenciji.
Nieco inny skutek przynosi ten czar, gdy zostanie rzucony na bar-
barzyrice lub paladyna. Sprawia on wtedy, ze mdzg takiego osob-
nika przestaje obija¢ sig wewnatrz czaszki, osiagajgc swoéj prawi-
dtowy rozmiar, co tez pociaga za soba wzrost Inteligenciji ofiary
o okoto 150%. Na niektorych paladynéw zakigcie to nie dziata
w ogdle (nie da sie przeciez powigkszy¢ czegos, czego nie ma).

(MK)

BFD

CZARY ASTROLOGICZNE

SPOWOLNIENIE CZASU (Czar specjalny)
KRAG: X
ZUZYCIE PM: 550 PM
CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 1 dzier/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 Istota/POZ
OPIS: Wszystkie osoby, znajdujace sie pod dziataniem tego cza-
ru zaczynaja notorycznie sig spézniaé. Nie sg w stanie dotrzymaé
zadnych uzgodnionych wcze$niej terminéw, wszystko robig na
ostatnig chwile (w najlepszym razie — z reguty tydzien pézniej)
i maja powazne ktopoty z uzywaniem jakichkolwiek okreélen cza-
sowych. Np. zamiast ,do jutra” méwig ,do wczoraj” lub zamiast
,Spotkamy sig wieczorem” — ,spotkamy sie we wtorek”.

313 %
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ZAJAC SKALNY (dusiciel)

RASA: zajace
WZROST: niewysoki; WAGA: kogucia -
Zyw 200; SF 30; ZR 100; SZ 2000; INT 20; MD 10; UM nie stwierdzono; CH
duza w stosunku do marchewki; PR w zaleznosci od dlugosci uszu; W 10 (jest to
Jjedyne zwierzg wierzace w boga — Kicariusza Wielkiego)
ZBROJE: 1. Skéra whasna: OB 105, Wyp. 100k1/100tn/1000b (z powodu sfilco-
wanego futra)
BRON: 1. Uszy - bieglos¢ 200 +20/POZ, skutecznosé 300 Ob

2. Zeby przednie — biegtosé 170 +11/POZ, skutecznosé: 199 ki

3. Lapy zadnie, tzw. skoki — bieglos¢ 120 +1 /POZ, skuteczno$é 100 ob

WYGLAD:

Zajgc skalny wyglada jak zajac. Wrazenie zajeczosei poteguja uszy, wygladajace
zupelnie jak zajecze, a czesto przekraczajace 50 cm dlugosci. Dwa szczegoty
r6znig go zasadniczo od zwyklego szaraka. Po pierwsze, s3 to wielkie zgby
przednie, dochodzace do 15 cm diugosci. Druga réznica polega na wielkosci
ogona, ktdry jest troche podobny do lisiej kity.

TRYB ZYCIA:

Zajace dusiciele zyja okoto 50 lat, tworzac stada grupujace 15 i wigcej osobnikéw. Preferuja pokarm roslinny, ale czeste, prowadzone miedzy
sobg béjki (wywotane zazdroscig o uszy) po trosze czynig z nich drapiezniki.

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

* Strach ~ zdolno$¢ btyskawicznej ucieczki po ujrzeniu potencjalnego zagrozenia, podnoszgca aktualng szybko$¢ zajaca do predkosci dzwie-
ku (odgtos gromu).

* Trujacy oblok — trafiony po raz pierwszy zajac wydala z siebie chmurg duszacego gazu, wywolujacego wymioty i kaca na k10 dni u wszy-
stkich istot w zasiegu 1/10 jego szybkosci.

* Upiorny pisk — powoduje, ze kazda istota w zasiggu 1/10 szybkosci zajgca, po nieudanym rzucie obronnym na odpornosé nr 11 (odpo-
oS¢ na zajgce), zmniejszong o 5% na POZ zajaca, ulega kastracji (ew. defloracji).

* Duszenie uszami — kiedy zajac trafi ofiarg oboma uszami, wiaze je na supet i w nastgpnej rundzie, duszac ofiare, zadaje jej 3k 100 ran bez
wyparowan. ’

* Obalanie — zajac obala kazdy alkohol znaleziony u pokonanego przeciwnika.

TROLL OGRODNIK

RASA: Trolle
WZROST: 2,3 - 2,35 cm; WAGA: 140 - 147,5 kg;
Zyw 300; SF 200; ZR 40; SZ 60; INT 25;MD 35; UM 15; CH 5;
PR 23,3
ZBROJA: 1. Skéra wtasna, OB 20, Wyp. 100k}/100tn/1000b
2. Zewnetrzne: Worki po nawozach, liscie figowca itp.
BRON: 1. Drzewcowy tamacz mieczy, popularnie zwany gra-
biami — biegto$¢ +20 pkt, skutecznosé 30 kt od jednego
zgba, Obrona +30, opéZnienie 6 sg., uszkodzenia x5
2. Motyka, jw., z tym, ze: bieglosé +21, skut. 31kt od je-
dnego zgba
PREMIE DO ODPORNOSCI: brak

WYGLAD:

Trolle ogrodnicy nalezg do séakopodobnych istot 0 humanoidalne;j
powierzchownosci. Poruszaja si¢ mocno przygarbione, powléczac
lekko nogami i jeszcze 1zej rekoma, w ktérych prawie zawsze dzierz grabie, motyke lub inng bizuteri¢ rolnicza. Z twarzy przypominajg nie-
ktérych mniej rozgamnigtych ludzi. Ich fapy zaopatrzone sa w zreczne palce, ktérymi moga zrobi¢ wiele dobrego (swoim samicom).

TRYB ZYCIA:

Zyja okolo 1000 lat, ale dzi§ Jeszcze mozna spotkaé osobniki, ktére podobno pamigtaja Kaftana I. Rodzina trolla ogrodnika sktada sie z:
samca, dwéch zon samic i dwéch tesciowych. Kazdy osobnik z takiego klanu opiekuje si¢ jedna grzadka ich rodzinnego ogrédka. Uprawia-
Ja zwykle buraki, marchew (bez powodzenia), rzepe oraz dynie. Sa narodem spokojnym. Nie atakuja nikogo, chyba ze kto§ zniszczy ich
uprawy. Uzywajg jezyka ogrodnikéw (3. stopiefi trudnosci), stosujac z duzg wprawa specjalistyczne zwroty w stylu: Ty buraku!, Chcesz w dy-
ni¢?, Spieprzaj na szczaw! itp.

WYSTEPOWANIE:

Zamieszkuja najczesciej w poblizu Zyznych, uprawnych pél, w zbudowanych przez siebie ziemiankach.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* Podlewanie — umiejetne wykorzystywanie przed walka napojéw alkoholowych, zwigkszajacych dwukrotnie odpornos¢ fizyczng i psy-
chiczna pijacego.

* Kopanie —umiejetnos¢ celnego kopnigcia przeciwnika ze szczeg6lnym uwzglednieniem okolic nerek i jaj.
Typ skarbow: klejnoty wiasne.
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PALADYN ARTURIUS

Prawdziwa historia Zywota Swigtobliwego meZa, piora Galla Anonima

Paladyn Arturius, jak wielu bohateréw, byt sierota. Znalazty si¢ jednak dobre dusze, ktére go wychowaly, zaplacity za wyksztalcenie i jak najszybciej wy-
prawily w $wiat, Wéréd jego opiekunéw byli: bankier krasnoludzki tan Ksywa (po nim paladyn Arturius odziedziczy! zamilowanie do skarbéw i pienig-
dzy), czarodziej Mag (po nim odziedziczyt zamitowanie do przedmiotéw magicznych), zabdjca Killfactor (to on nauczyt Arturiusa kilku szybkich pchnigé
od tytu, zwanych dzisiaj paladyniskimi), czarny rycerz Szczygiet (wpoit mu zasady honorowej walki), kaptan Beregond (pokazat mu droge prawdziwej wia-
ry, czyli jak po ciemku znaleZé w piwniczce wino mszalne) i wielu, wielu innych. Nic wigc dziwnego, e nasz dzielny bohater wyrést na hojnego, bogoboj-
nego, honorowego, niepijacego, rozsadnego paladyna. )

Juz w wieku miodzieficzym wstawit sie czynami wielkiego mestwa. Majac pieé lat opréznit dwie beczutki przedniego wina mszalnego. W rok péZniej, uczac
sie technik paladynskich, zadZgat swoja ukochang piastunke. Przez kolejne lata dokonat takze innych wspaniatych czynéw. Wymienimy tu chociazby: pozbawie-
nie ostatniego grosza wdowy, zakoriczony peinym sukcesem napad na grupg zebrak6w, czy tez wydarcie z gardia bezdomnego psa ostatniej kosci. Nie osadzajcie
go jednak zbyt szybko. Paladyn Arturius mégiby by¢ wzorem dla nas wszystkich. Wigkszos¢ z tych wydarzen byta wynikiem pomytek. Wdowa wydata sie pala-
dynowi zla wiedZma, banda zebrakdw — przebranymi kaptanami Seta, a pies — ogarem piekiet, pozerajacym wiasnie niewinne dziecig.

W koricu, dokonujac wielu chwalebnych czynéw, Arturius dorést do wieku meskiego, Wtedy tez, za namowa swych opiekunéw, postanowil ruszy¢ w $wiat
w poszukiwaniu glodujacych, biednych i potrzebujacych. I trzeba mu przyzna, ze znalazt ich wszystkich. Miat wielkie szczgscie i pecha zarazem — nigdy nie
mobgt zapobiec tragicznym pomytkom i zbiegom okolicznosci, jakie okrutny los splatat wokét jego osoby. W ten spos6b w ciagu dziesieciu lat paladyn Artu-
rius pokonat 3565 zebrakéw (ktérych wziat za skrytobéjcéw lub agentéw zta), 1142 dziewice (byly wiedZmami i szatafiskimi dziwkami), 121 ztotych, sre-
braych i innych dobrych smokéw (byt daltonista) oraz 13 dzieci (nikt nie wie dlaczego). Poza tym ziupit 326 karawan kupieckich, ktére wediug niego niele-
galnie przewozily narkotyki i brofi dla szaranéw, 111 $wiatyn (nigdy nie byt dobry w rozréznianiu symboli bogéw). W dodatku dokonat prawdziwego bo-
skiego cudu — jeszcze zytl. ‘

Na podobnych przygodach mijaty lata, jego imie stato si¢ stawne. Rozestano listy goficze i liczne poscigi. Nikomu jednak nie udato si¢ go schwytac. Pa-
ladyn Arturius stawat si¢ coraz starszy. Wszystkie dobre i niewinne istoty z nadzieja wypatrywaly dnia, kiedy wreszcie zakoriczy swoj zywot i uda si¢ w zaswia-
ty. Szczescie bylo tak blisko! Niestety. Pewnego dnia Arturius wpadt do Zrédetka z odmtadzajaca woda i wszystko zaczeto si¢ od nowa.

WYGLAD:
Paladyn Arturius jest korpulentnym, $niadoskérym ssakiem (cho¢ niektérzy twierdza, iz ma w sobie domieszke krwi reptilliono6w) o humanoidalnej posta-

wie i ludzkim ksztaicie. Ma duza masg ciata, co widaé po jego tuszy. Jego raczej okragta twarz zdobia modnie przystrzyzone, czarme wasy. Zazwyczaj chodzi
zakuty w stal, ubrany w najlepsza ptytows, odlewang zbroje. Porusza si¢ najczesciej na lekko ugigtych nogach, co nieco upodabnia go do orka.

TRYB ZYCIA:

Paladyn Arturius zyje do stu lat i jest paladynem. Czasami jednak wydaje si¢ by¢ zabbjca, czarnym rycerzem albo astrologiem (w zaleznosci od potrzeb).
Zyje najczesciej samotnie. Odznacza sig ogromng ruchliwoscia, agresywnoscig i pewnoscia siebie. Jego daleka rodzina jest nadzwyczaj liczna, zwtaszcza ze pa-
nujgcy w niej system haremowy umozliwia narodziny wielu potomkéw. Niezonaci mezezyZni najezesciej zbieraja sig w bandy, kidre wspomagaja paladyna Ar-
turiusa w procederze poprawy §wiata.

Paladyn Arturius bardzo rzadko podejmuje otwarta walke — praktycznie czyni to tylko wtedy, gdy nie ma innego wyjscia. Jego ulubionym stylem walki s3
zasadzki (szczegblnie nocne) i walka podjazdowa na czele bandy.

WYSTEPOWANIE:

Paladyn Arturius wystepuje najezgsciej wszgdzie tam, gdzie go nie cheg i gdzie si¢ go nie spodziewaja — czyli wszgdzie.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* Umiejetno$¢ ptywania i nurkowania w poszukiwaniu zatopionych skarbw (z predkoscia 1/10 aktuainej szybkosci liczonej w metrach na rundg).
* Mimikra — umiejetno$¢ dostosowania sie do kazdej sytuacji tak, aby zyska¢ wszystkie cenne przedmioty, a nie straci¢ paladyfistwa:

* Umiejgtnosé zaskakiwania w kazdej pozycji i sytuacji. .
* b
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Gniew paladyfiski — obrazony Arturius czerwienieje na twarzy i zaczyna méwié g

przez zgby. )

Stynny Cios Arturiusa — jeszcze nikt go nie przezyt.

Odpornoé¢ na przeklefistwa — nie musi jak inni paladyni zatykac uszu, kiedy styszy

brzydkie stowa.

* Qdporno$¢ na choroby weneryczne — od urodzenia.

* Odpornos¢ na zniewagi — jezeli nie wykona udanego % rzutu na strach, kazda znie-
waga sptynie po nim jak woda.

* Aura inteligencji — wszystkim w promieniu 0,5 km od Paladyna Arturiusa spada in-

teligencja ponizej poziomu inteligencji naszego bohatera. Dzigki temu jest on zaw-

sze najbardziej inteligentng osoba w promieniu 0,5 km.

Prawdziwe mestwo — udowadnia je w kazdym napotkanym po drodze burdelu.

Doskonaty stuch — potrafi podstucha¢ kazda rozmowe, ktéra jest na jego temat.

Doskonaty wech — potrafi wyczué kazde zagrozenie.

Ucieczka — gdy wyczuje zagrozenie, potrafi natychmiast wycofa¢ sig na z géry upa-

trzone pozycje.

* Widzenie zia — Arturius widzi zto wszedzie tam, gdzie spojrzy.

EKWIPUNEK:

17 wiernych osléw i jedna o§lica, ktére woza ekwipunek; od 3 do 5 uratowanych
od smoka dziewic (bardzo rzadko zywych); 7 mieczy paladyfiskich; 3 topory bardzo
#silnie magicznie; 17 kopii, w tym 17 magicznych; 13 wekier w tym 5 niemagicznych;
3 mioty bojowe w tym jeden warhammer; 12 tuk6w; 13 kusz; 170 strzat; 250 bettéw;
135 sztyletéw w tym 130 zatrutych; 5 zbroi magicznych w tym 3 bardzo; 13 koni pa-
ladynskich; 235 giermkéw gotowych do wyzwania smoka na pojedynek; woz ze skar-
bami zdobytymi na ostaniej wyprawie (od 30 do 100 tysigcy ziotych monet; 100-200
bardzo cennych klejnotéw; 15-200 sztuk bizuterii, 15-20 dziet sztuki; 1-3 posagi ze
ztota, platyny lub mitrylu);

WSPOLCZYNNIKI:

Maksymalne!

%€ *

¥ ¥ ¥ ¥
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Zdaje sobie sprawg z lego, ze nie wyczerpatem tematu. To dopiero wierzchotek g6-
1y lodowej. Opowiesci o paladynie Arturiusie mozna by snu¢ w nieskoriczonosc, tylko
po co?




Zapraszamy |
do ponownie otwartego

Klubu Magii i Miecza,
ktory miesci sie przy ulicy Ciotka 14a
na terenie
prywatnego liceum ogoélinoksztaicacego,
czwarte pigtro, sala 108 (aula)
informacje pod telefonem 619-63-62

13 maja (sobota) od 10 do 20

Miejsce: Kino ,Grunwald*
(rég ul. Madalinskiego i Niepodiegtosci) w Warszawie

W programie:

- filmy szerokoekranowe: Niesmiertelny |,
Gtebia, Candyman

- spotkania z pisarzami: Rafal Ziemkiewicz,
Jacek Komuda, Jacek Piekara

- spotkania z redakcjami pism:
Nowa Fantastyka, Fenix, Ztoty Smok

- spotkanie z redakcja pisma Magia i Miecz,

wydawcg Warhammera, Call of Cthulhu i innych

- pokazowe rozgrywki systemoéow
bitewnych: Man o'War i Warhammer Fantasy
Battle z wykorzystaniem pomalowanych figurek

- dla poczatkujacych i zaawansowanych:
prezentacje najciekawszych systeméw
rpg z mozliwoscig zagrania u do$wiadczonych
mistrzéw (m.in. Call of Cthulhu, Warhammer
Quest, Amber, Star Wars, Pendragon, Ravenloft)

— wsréd wszystkich uczestnikdw zostanie
rozlosowanych okoto 100 cennych nagréd
ksigzkowych

— konkursy: wiedzy o fantastyce i rpg

- ksiggarnia z grami i ksigzkami po promocyjnych
cenach .

Karnety mozna kupowac w siedzibie Radia Wawa,

ksiegarni Sophia, sklepie Robson, siedzibie DKF UW

i redakcji Magii i Miecza.

Cena karnetéw w przedsprzedazy:
9 z! {panowie), 6 zt (panie),
na imprezie: 10 zt {panowie), 7 zi (panie).

Shomen

KONATOR ‘958

odbedzie si¢ w dniach 11-14 maja
w Supradiu
W znanym wszystkim
Osrodku Wypoczynkowym
przy ulicy Niepodlegtosci 6.

Cena uczestnictwa
dla jednej osoby wynosi:

370 000 zt (starych),
tzn. 37 zt nowych

Temat Konturu:

P AN
BASKAOGWHAFN
. Temat gry:

WANMKA & GLIEA

Oproécz tego w programie

przewidujemy konkursy na wodza

i szamana plemienia, jaskiniowca

sezonu, najpiekniejsze futro wtasne

i sztuczne, wiadomosci o erze
Jjaskiniowej.

Jezeli przyjadg gracze role-playing zorga-
nizujemy spotkanie (spotkania) na temat
gier. Poza tym: bale, bale, ogniska i 10-
cio lecie Klubu Taurus.

Pienigdze nalezy przesyta¢
na konto:

Podlaskie Towarzystwo
Mitosnikow Fantastyki
PBK | O/Biatystok 370906-3085-132

Nasz adres:

Podlaskie Towarzystwo
Mitosnikow Fantastyki

ul. Piastowska 11a
15-207 Biatystok
DK Zacheta

Zapraszamy na imprezel

RADIO

WAMQB&BQG M

CLASSIC ROCK

Magazyn Fantasy i SF
W kazdg niedziele
od 15:00 do 16:00
prowadzi Tomasz Kotodziejczak

tel. dziatu reklamy:
26-39-75, 26-39-88




NOWE PRZEDMIOTY MAGICZNE |

DO KRYSZTALOW CZASU

Mam tu niespodzianke dla tych, ktérzy mierza czas za pomo-
ca krysztatéw. Oto nowe przedmioty magiczne:

KAMIENIE:

Szafir Boskiego Kontaktu

*Przedmiot dobry dla tych, co bardziej cenia czyny (zwiaszcza lu-
biezne) od stéw. Potarcie nim nagich ciat partneréw (1) pozwala

przezy¢ cos$, czego nie jestem W stanie opisa¢ (2). Kochankowie czu- o

ja si¢ po prostu jak w niebie. Wysmienity prezent dla ukochanej!

TALIZMANY:

Talizman Duszenia

Prawdziwa gratka dla mito$nikéw kuchni wietnamskiej. W mo-
mencie natozenia na szyje (1) posta¢ otrzymuje wiedzg na temat du-
szenia grzybow, warzyw i sposobow ich przyrzadzania (2).

PIERSCIENIE:

Sygnet Wzmochnienia ’

Ma malutki pojemniczek, w ktérym znajduje si¢ odnawiajaca sie
codziennie porcja 3 cm szesciennych krasnoludzkiego spirytusu. Wy-
starczy przytknaé sygnet do ust i juz do gardia sptywa krzepiacy tru-
nek (1). Efekty jakie wywotuje: przyplyw ciepta (2), co daje +10 pkt
do obrony na zimno; fala animuszu i odwagi (3) +20 pkt do obrony
na strach. Niestety sa tez efekty uboczne: -10 pkt do Zrecznoscei, Szyb-
koéci, Madrosci, Prezencji (4). Efekt utrzymuje si¢ 2k6 godzin (5).

Obraczka Eurowizji

Noszona na palcu (1) pozwala znalezC si¢ na 1k3 miejscu w kon-
kursie Eurowizji (2). Legenda méwi, iz obraczka ta zostata zrobio-
na przez urodziwa kobietg — Brda, Edytke Ghoulniak, ktéra dzigki
niej zajeta drugie miejsce.

INNE:

Peleryna tatania

Postaé noszaca ja (1) uzyskuje umiejgtnosé latania odziezy, sto-
mianych dachéw, a takze dziur w domowym budzecie (2). Dobry
przedmiot dla magow koficzacych uniwersytet bez zawodu.

Pas Niedzwiedziego Sadta

Osoba noszaca ten przedmiot (1) zaczyna po 1k6+1 dniach potrze-
bowaé coraz wigcej jedzenia (2), a po dalszych 1k4+1 dniach zaczy-
na ty¢. Waga ciata roénie do maksymalnej mozliwej dla danej rasy,
+25 kg. (3). Posta¢ traci w wyniku tego 30 pkt Zrgcznosci, 20 pkt
Szybkosci i Prezencji (4). Otrzymuje jednak +20 pkt do obrony na
zimno, jako Ze ttuszcz stanowi naturalng warstwe ochronng (5).

Pas Trollowej Kity

Tego nie zyczytbym nawet wielkiemu Katanowi. Zaraz po zato-
zeniu (1) zaraza noszaca go osobg trollowa kila (2). Nastepuje re-
dukcja Sity, Zrgcznosci, Szybkosci, Charyzmy i Prezencji o 50%, za$

Zywotnosci 0 30% (3). Ten stan utrzymuje si¢ 2k10 miesigcy, potem
nastgpuje zgon (4). Jedynym sposdbem wyleczenia jest schwytanie
trolla (5) i zmuszenie go, by wyjawit metode, za pomoca ktdrej trol-
le pozbywaja si¢ tej groznej choroby (6). Ustalenie metody leczenia
pozostawiam inwencji Mistrza Gry.

BRON:
Tarsarek Antyeteralnosci

(1), (2), (3) standard; normalnie 420 do TR (4), +40 do obrazefi
(5). Kiedy ta brofi zostaje uzyta przeciwko tym, ktérzy wachaja eter
(6) lub nielegalnie znajduja sig w eterze (7) - np. magowie uzywajacy

pirackich szklanych kul bez koncesji - daje dodatkowo +40 do TR
(8) i +80 do obrazeni (9).

Miecz zwany Przewodnikiem

Cechy (1-11) standard,; zwicksza TR o +10 pkt i obrazenia o +30
pkt (12). Zapewnia +5 pkt Antymagii (13). Miecz posiada dodatko-
we cechy specjalne:

(14) Miecz stuzy jako przewodnik w gérach — nie sposob wigc sie
zgubid.

(15) Jako przewodnik potrafi oprowadzac po znanych §wiaty-
niach, zamkach i muzeach. Zna zawsze kilka lokalnych legend
i garéé anegdot — nie sposéb wigc si¢ z nim nudzié.

(16) Jako przewodnik potrafi tez przewodniczy¢ w grupowych ze-
braniach i uroczystosciach.

(17) Jako przewodnik skupia na whascicielu cata elekirycznosé
z promienia 10 m. Wielokrotnie wigc zwieksza szansg na oberwanie
piorunem naturalnym badZ magicznym.

Z niewielkim wsparciem (giéwnie psychiczno-morainym) Kuby
,,Picknego” Zurka napisat

MARCIN ,,ADLIB” STOLARSKI

Bron bardzo silnie artefaktyczna — 7. stopien umagicznienia
Najswietsza Paladynska Arcykopia Arturiusa

Legenda:

Ta super-hyper magiczna broi jest chyba najpotezniejszym arte-
faktem na cafej Orchii vel Ochrii i wystepuje tylko w jednym je-
dynym egzemplarzu, aktualnie znajdujacym si¢ w posiadaniu styn-
nego herosa, paladyna Arturiusem zwanego. Specjalnie dla niego
zostata wyprodukowana péttora tysiaca lat temu (na specjalne za-
méwienie kilku nierozwaznych bogéw prawosci i dobroci, planuja-
cych ,rychie” nadejscie superherosa, ktéry wybawi $wiat od zta)
w najznamienitszym podéwczas i jedynym zakladzie kowalskim zaj-
mujacym si¢ tego rodzaju produkcja przez prawdziwego specjaliste
i fachowca, wnuka Hefajstosa, Wielkiego Majstra Ztota Raczke
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(nazywanego tak od zlotej protezy prawej dtoni,
czas kampanii III Wojny Ochrianiskiej,
cigl si¢ przy goleniu). Nic wigc dziwnego,
broni stanowi prawdziwe dzieto sztuki, @ zarazem najbardziej za-
béjezy orez, jaki kiedykolwiek istniat. Podobno mozna czasem ku-

kt6rg stracit pod-
kiedy to tak niefortunnie za-
ze ten bezcenny okaz

pi¢ na jarmarcznym targu w Ostrogarze
POZ kupujacego) jej ,,wierng” kopig,
10 tys. sztuk ztota!) lub natknaé sie
sprzedajacego jej falsyfikaty, czyli jej podréby nielegalne (produ-
kowane masowo bez pozwolenia poteznego, wszechmosnego Ka-
tana w podziemnych manufakturach krasnoludzkich) w cenie zale-
dwie 5 tys. sztuk zlota, a w hurcie ze znizka (raz w miesiacu; 10%
szansa na POZ), na co nie jeden paladyn juz sie skusil. Ponadto na
kazdym odpuscie (kazde $wieto; 50% szansa na POZ) mozna ku-
pi¢ u przekupek tanio (1k6x5+2k10 szt. zk.) wykonane na jej po-
dobieristwo miniaturki i ztocone breloczki, rzezbione przez praw-
dziwych ludowych artystéw.

Wszystkie te kopie, umagicznione mniej lub bardziej trwale, sa Jje-
dynie nieudolnymi kopiami prawdziwej kopii i nie dysponuja nawet
dziesiata czescia mocy, Jaka ona posiada. Aczkolwiek nalezy
wspomnieé, Ze niektére z nich catkiem niezle Jja naladuja, a nawet
zastynety w innych krainach, Jjak np. tzw. Smocza Lanca,

Wyglad:

Arcykopia wyglada jak typowa cigzka kopia uzywana przez
wszystkich mitosnikéw ostrej szarzy, poza kilkoma wyjatkami.
W calosci zostata wykonana z Metalu Ktéry Nigdy Nie Istniat,
a wigc stopu o wyjatkowych wrecz wiasciwosciach: jest nieznisz-
czalny, sprezysty i sztywny zarazem, oflepiajaco jasny w dzied
i czarny jak noc w nocy oraz nic nie wazy, a wigc upuszczony za-
wisa w powietrzu (chyba ze wiatr go zwieje) — dzigki czemu pala-
dyn Arturius mégt sie ta kopia postugiwaé juz jako niemowle. Po-
nadto kopia jest dwa razy diuzsza od normalnej, jednak po specjal-
nym uaktywnieniu — nalezy nacisnaé maly zielony przycisk, ozna-

(raz na rok; 5% szansa na
czyli legalng podrébe (juz od

' czony napisem ,,on/off” (1) — sktada sig, chowajac w catosci w re-

kojesci. Ztozona kopia przypomina zwyktly watek do ciasta z wy-
stajacym z jednej strony ztoconym ladcuszkiem, dzigki czemu moz-
na ja nosié u paska, nie wzbudzajac niczyich podejrzen. Po powtér-
nym przycisnigciu owego guziczka (2) kopia natychmiast (1 seg-
ment) teleskopowo rozktada sie na caty dlugosé; trzeba przy tym
uwaza¢, by trzymac ja z odpowiedniej strony, bowiem pomytka by-
taby katastrofalna w skutkach. Wzdtuz , drzewca” tej kopii biegng
po obu stronach straszliwie ostre ostrza (ze smoka mozna by golié),
upodabniajace kopig do dwurecznego miecza o niespotykanej do-
tad diugosci, stad tez w niektérych sytuacjach — np. walka w ttumie
—kopia wys$mienicie go zastepuje, zwlaszcza gdy krecié nia miynka
(3). Po uaktywnieniu — nalezy pociagnaé mata dzwigienke (4), ot-
wiera sig u gory luk, z ktérego wysuwa si¢ sktadana, minikusza (au-
tomatycznie samorepetujaca z magazynkiem na 80 specjalnych bet-
t6w), ktrej sita naciagu przewyzsza pod tym wzgledem najciezsza
baliste. Grot arcykopii stanowi prawdziwie zegarmistrzowskg robo-
te — nie dos¢, Ze ostry jest niczym stalowe zadto komara, to jeszcze
Jego lisciaste ostrze wije sig spiralnie wzdhz korica, tworzac co na
ksztalt krasnoludzkiego wiertta gémiczego. W petnym galopie grot
zaczyna ze §wistem wirowaé, weinajac sie w najtwardsza skalg jak
w masto lub tez szatkujac wnetrznosci trafionej ofiary na tzw. mie-
lone. Dzigki temu podczas trafiania nie bierze si¢ pod uwage jakiej-
kolwiek (nawet magicznej) zbroi ofiary, ani tez zadnych wyparo-
wal (5), za$ zadane obrazenia nalezg do kategorii najcigzszych (ule-
czalnych tylko magicznie), wywotujgc dodatkowo silny krwotok
wewngtrzny — czyli 1k10x10 obrazen co runde, az do zatamowania
(tylko magicznie) lub wykrwawienia (6).

Arcykopia nie wyréznia sig juz niczym wiecej — jesli idzie o swoj
wyglad — i przez laika mogtlaby tatwo byé pomylona ze zwykta.

. Opis:
(pierwsze sze§é zdolnosci opisane powyzej)

Arcykopia jest tak silnie magiczna (7), ze az zupetnie niemagicz-
na (8) i wykrycie magii, ani tez zadne inne czary nie stwierdza
W niej nawet tej odrobiny magii, kt6rg maja najstabsze magiczne
przedmioty o 0. stopniu umagicznienia (9). Magia kopii zwigksza
TR 0 500 pkt (10) i zadane obrazenia o tyle samo (11). Kazde tra-
fienie tg kopig traktowane Jest tak, jakby byto wykonane podczas
szarzy (12), natomiast uzycie Jjej w szarzy powoduje trzykrotne
przyspieszenie tempa szarzy (szybkosé x3, ataki x3 itp.; dla wierz-
chowca takze!) (13), a zadane wéwezas obrazenia sg trzykrotnie

na czarnorynkowego dealera, -

o]

wigksze niz normalnie zadawane ta kopia (14). Dzierzacy te kopie
roztacza wokoét siebie sfere Antymagii 50% (15), chroniacg wszy-
stkie istoty w promieniu 100 metréw (16). Na hasto (17) brzmigce:
wcell” (18) czubek grotu zaczyna wysyta¢ w linii prostej do przodu
cieniutka wigzke §wiatta, widoczng w ciemnosci jako czerwony
promiefi (19), ktéry matym, rubinowym punkcikiem wyznacza na
ciele przeciwnika miejsce, w ktére mierzy grot arcykopii (20).
Dzigki temu posjadacz kopii zyskuje podwéjne premie wynikaja-
ce z umiejetnosci Przycelowania i Pchniecia w odkryte (21), a jesli
Juz ma te bieglosci, to nawet poczwéme (22). Na hasto (23) brz-
migce: ,,pal!” (24) uaktywniona wczesniej kusza zaczyna automa-
tycznie strzelaé w namierzony cel (25) z szybkoscig 4 bettéw na
runde (26). Belty s artefaktycznie magiczne (27) i choé sa malu-
tkie (wielkosci zapatki), zadajg potréjne obrazenia Jak od cigzkiej
kuszy watowej (28); ponadto $3 odpryskowe — rozszczepiaja sie
w ciele ofiary na ostre drzazgi (29), zadajace przy kazdym ruchu
1k10x1k10 obrazen (30), mozliwe do wyjecia tylko operacyjnie
przez wykwalifikowanego medyka (31). Groty beltéw sg drozne
(32) i petne straszliwej trucizny (33), dobrze znanej wszystkim pa-
ladynom jako tzw. ,.ekstrakt dobra” (34). Trafiona ofiara musi wy-
kona¢ % rzut obronny na trucizng z modyfikatorem ujemnym réw-
nym 10xPOZ paladyna, ktéry wyciskat 6w ekstrakt (35); nieuda-
Ny rzut oznacza natychmiastowe ,,nawrécenie” ofiary na droge pra-
wa, mitosci i cnoty (36) oraz automatyczng zmiane charakteru ma
praw. dbr. (37); udany rzut oznacza, ze zto czajace si¢ w glebi du-
szy ofiary okazato sie zbyt glebokie, aby je wykorzenié i ofiara
umiera w ciagu 1k4 rund w straszliwych meczarniach i konwul-
sjach (38). Arcykopii moga dotyka¢ tylko paladyni (39), wigc je-
§li chwyci ja ktos inny, natychmiast i automatycznie zmienia sig
w paladyna (40). Tylko paladyn Arturius moze wykorzystaé w pel-
ni jej moc (41).
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Krainie Goblinéw!

DZI1S:
(specjalnie na osobistg prosbe druida
Pompejusza)
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U s«\ ' | Na poczatek pozwolg sobie serdecznie powitac
= A wszystkich moich wielbicieli. Ci, ktérzy nie s3 moimi
r"j , wielbicielami, beda musieli, niestety, sami powiedzie¢ so-
bie ,,dziefi dobry” (ewentualnie ,,dobry wieczér”). Dlugo
zastanawiatem sig, co wybra¢ sposréd licznych i mniej
d\ lub bardziej przydatnych rad z mej nieprzepastnej skar-
bnicy wiedzy. Czy zamiesci¢ jaka$ cenna poradg¢ medycz-
na, typu: ,,Jak wyciagna¢ sobie widczni¢ z plecéw”,
czy tez raczej co§ bardziej ogdlnego, jak na
przyktad ,,Wszystko co chcielibyscie wie-
dzie¢ o paladynach, ale wstydzicie si¢ za- ¢
T pytaé¢”. W koficu wybralem co$, co z pew-
noéciq okaze si¢ niezwykle przydatne kaz-
demu, niezaleznie od jego wieku, dtugo-
$ci brody czy wielkosci paszczy.
Porada 1
Kilka uwag na temat hodowli entow.

Ent, znany réwniez niektérym jako drze-
iec, jest stworzeniem leSnym
tudzaco podobnym do
debu. Jedyna rézni-
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tym, ze czasami myS$li oraz potrafi poruszaé si¢ o wtasnych
sitach. Hodowanie enta jest przedsiewzigciem wyjatkowo
mato kosztownym. Wiasciwie nie wymaga niczego poza
podlewaniem zwykta woda i to jedynie podczas dlugotrwa-
tych okreséw suszy.

Bardzo przydatna okazuje si¢ réwniez drewniana zagroda,
ktdra spetnia w tym przypadku role psychologiczna, wyra-
Znie dajac do zrozumiénia entowi, ze jak bedzie niegrzeczny,
zostanie przerobiony na ogrodzenie. Drzewca mozna spokoj-
nie i bez wigkszego ryzyka wypuszczaé na spacer do lasu,
gdyz nie ma on naturalnych wrogéw. Nawet drwal-krasno-
lud nie jest na tyle gtupi, zeby ugania¢ sig za entem, skoro
wokoét jest tyle innych drzew poruszajacych si¢ zdecydowa-
nie wolniej. Oczywiscie zawsze istnieje ryzyko, ze biedne
stworzenie natknie si¢ na jakich§ poszukiwaczy przygéd, kt6-
rzy na pewno zechcg sprawdzié, czy to co$ nadaje si¢ na
opal, wzglednie na wyrycie wlasnych inicjatéw. Pewnego

klopotu moze nastreczaé krna-
bmy ent, ktdry sam nie chce wr6-
Ci¢ do zagrody i postanowi ukryc
si¢ gdzie§ w lesie. Wskazane jest
. w takich okolicznosciach zastoso-
wanie pewnego sprytnego mane-
wru. Polega on na symulowaniu
proby odlania si¢ na kazdy podej-
rzanie wygladajacy dab. W dzie-
wieédziesieciu procentach przy-
li] padkéw drzewiec nie wytrzymu-
ll; je nerwowo i zdradza sie jakims
gwattownym ruchem.

Na zakoriczenie muszg si¢ jesz-
cze ustosunkowac do nieodpo-
wiedzialnych insynuacji pustelni-
ka Gerharda, kt6ry rozpowszech-
nia twierdzenie, iz czgsto shysza-
ne w lesie charakterystyczne
skrzypienie to odglosy wydawa-
ne przez rozmnazajace sig enty.
i Jest to zgota falszywy pogilad,
" gdyz jedyng przyczyng wzmian-
kowanego skrzypienia jest ociera-
nie si¢ o siebie konaréw wyso-
kich drzew na skutek silnych po-
dmuchéw wiatru. Jako niekwe-
stionowany znawca tematu
stwierdzam, ze drzewce rozmna-
zaja si¢ podobnie jak rosliny na-
sienne i robig to przy pomocy zo-
tedzi (takich nieduzych, brazo-
wych, z kapturkiem). Choé z dru-
giej strony interesujacy jest fakt,
ze niektdre enty maja dziuple,
a inne nie maja.

Porada II
Jak znalezé druida w lesie.

Przed takim wiasnie problemem
czesto staja poszukiwacze przy-
g06d, ktoérzy znalazlszy sie w les-
nych ostgpach, pragna od kogo$
uzyskac jaka$ wazna dla nich in-
formacje (zwykle: jak trafi¢ z po-
wrotem do miasta). Wiedza oni
doskonale z rozlicznych zastyszanych opowiesci, ze druidzi
potrafig przemienia¢ si¢ w réznego typu zwierzeta i w takiej
postaci usitujg przyjrze¢ si¢ z bliska wszystkim, wkraczaja-
cym na teren ich lasu intruzom. Na skutek tej wiedzy poszu-
kiwacze przygdd sa bezwzglednie wykorzystywani przez
wszystkie lesne stworzenia. Jezeli beda na tvle nieostrozni,
ze nie przepedza z obozowiska kilku pierwszych wiewidrek,
kun czy liséw (a jeszcze w dodatku zaczna do nich gadaé
i czgstowa¢ smakotykami, myslac oczywiscie, Ze maja do
czynienia z druidem), to naraza si¢ na prawdziwa inwazje
zwierzak6w, w wyniku ktérej moga spokojnie pozegnaé sig
z zapasami pozywienia i z wigkszoscig ekwipunku. Oczywi-
$cie po pewnym czasie dochodzi do spotkania z druidem,
gdyz zainteresuje si¢ on w koricu miejscem, do ktérego po-
dazaj liczne pielgrzymki lesnych stworzefi. Duzo szybsza
metodg odnalezienia druida jest wtargniecie do lasu i strzela-
nie do wszystkiego, co si¢ rusza. Wzig¢ jednak trzeba pod



uwage, ze w takich okolicznosciach spotkanie z druidem mo-
ze by¢ bardzo krétkie i niektérzy wedrowcy mogg nie zda-
zyé sig o nic zapytac. Za to chyba najprostsza metoda jest
rozbicie pod lasem obozowiska i w regularnych odstgpach
czasu wygrywanie na rogu sygnatu wezwania lub jakiego-
kolwiek innego glosnego dZwigku. Jest prawie pewne, Ze za-
den druid, posiadajacy przynajmniej resztki stuchu nie wy-
trzyma nerwowo i przybedzie niezwlocznie, aby uciszy¢ to-
warzystwo.

I to na razie tyle. Do nastgpnego spotkania zegna Was
druid Pompejusz

Z przykroscia musimy do-
nie$¢, ze na skutek niedobo-
ru brzgczacej monety, w za-
mian za opublikowanie po-
rad obiecaliSmy druidowi
Pompejuszowi zamiesci¢
jego 27 nowych dowcipow
o paladynie Arturiusie. Je-
dnak (czytaj: na szczescie)
ze wzgledu na niedostatecz-
ng ilos¢ miejsca drukujemy
je troche mniejszg czcionka.
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WSTER

Wiadomos¢ z ostatniej chwili: ludzie musza pi¢ i jesé! Ta przykra
{w wypadku, na przyktad, watrébki) albo przyjemna {schabowy du-
zych rozmiaréw) czynnosc jest nieodzowna takze dla bohateréw zy-
jacych w Pasie Mutantow. Istniejg systemy, w ktarych zdobycie zyw-
nosci nie sprawia wigkszych klopotéw - karczmy.znajdujg sie za kaz-
dym zakretem, za$ w wypadku braku niezbednej do zakupu jadta
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TEKST: TONARSZ HULDDZIEJEZHH 6 JRCEK BRZEZ!HSHI
SPECJRLNE PODZIEKOWRNIA ZA GRZYBOWO-GASTROLOGICZNE PORADY DLA MARTY | JORS!
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- GRAFIKA: ARNDRZEJ GRZECHNIK

i napitku gotowki, zwykle ;akles dwiescie krokow przed karczma lezy
w rowie trup, ktdremu mozna zabra¢ mieszek pefen zlota, czy tez
szczesliwie podaza z naprzeciwka ttusty kupiec bez zadnej ochrony,
za to z petnymi sakwami, zwiastujgcymi prawdziwg uczte.

Zycie w Pasie Mutantéw nie jest takie proste. Przebywajacy tam lu-
dzie kazdego dnia musza wykonywaé cigzkg prace fizyczna, a w
zwigzku z tym muszg tez wlasciwie sie odzywia¢. Prowadzgcy przy-
gode musi pamieta¢ o tym szczegdle, aby gra byta realistyczna, -
a kreowany $wiat wiarygodny. Przy okazji polowan czy walki o zyw-
nosé mozna tez zafundowaé bohaterom wiele atrakgiji i rozbudowu-
jacych fabute niespodzianek.

SRODLA BYWNDSES

W Pasie Mutantow zywnos¢ zdobywa sie na wiele sposabéw - nie-
ktore z nich nie wigza sie z zadnym ryzykiem, ale przy innych mozna
straci¢ nie tylko czas, ale i zycie. Najnowoczesniejszej technice to-
warzyszg tam bardzo prymitywne obyczaje.

&. POLOWRMIE

Migso dzikich stworzen najlepiej zdoby¢ podczas polowania, choc
bardziej leniwi i mniej wybredni moga tez odpedzi¢ jakiegos drapiez-
nika od $wiezo upolowane;j ofiary lub zadowoli¢ sie konsumpcija pad-
liny. W Pasie Mutantaw praktycznie zadne stworzenie nie umiera ze
starosci. Gdy tylko ktéres z nich ostabnie, staje sie tupem silniej-
szych drapieznikow. Jesli jakies zwierze porusza sie podejrzanie
wolno, wydajac sig tatwym tupem, to najprawdopodobnigj jest cho-
re. Warto wigc przyjrzec sie takiemu stworowi doktadnie, zanim sie
go wrzuci do kotfa.

W wigkszych zbiornikach wadnych mozna towié ryby, mieczaki, ptazy.
Zgtodniali mieszkarncy Pasa nie gardza tez owadami, tlustymi larwa-
mi i tym podobnym paskudztwem:. Liczy sie biatko!

¢. STARE EAPASY

W starych bunkrach, wrakach rozbitych pojazdéw, zatopionych
w jeziorach skrzyniach mozna trafi¢ na zapasy, pochodzace jeszcze
z czaséw wojny. To dlatego kazdy odkryty podziemny schron wart
jest penetracji, co jednak czasem bywa dos¢ ryzykowne. Oczywiscie
spora czes¢ tego jedzenia dawno juz sie zepsuta, ale czesc puszek
i plastykowych opakowan wytrzymato prabe czasu. Mozna w nich
znalez¢ migso, koncentraty odzywcze, mieko w proszku, make. Ta-
ka zdabycz jest w Pasie bezcennym skarbem, stad tez miedzy dysy-
dentami, a pétludzkimi mutantami nie raz juz doszio do krwawej bit-
Wy 0 stary magazyn zywnosci. Rzecz jasna, nalezy pamietac, ze je-
dzenie takie takze moze by¢ niebezpieczne ~ skazone promienio-
twarczo lub chemicznie. Moga sie w nim zalegnaé jakies mikroorga-
nizmy, czestokro¢ wywotujgce u niefrasobliwych zartokow przeréz-
ne choroby. .
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Konsumowanie przedstawicieli wiasnego gatunku nie jest zjawis-
kiem powszechnym w $wiecie zwierzat i ludzi, ale przeciez wystepu-
je. Szczegdlnie w okolicach, gdzie istnieje permanentny brak zywno-
4ci - tak jak w Pasie Mutantéw. Dysydenci, ktérzy dopiero od nie-
dawna zyjg w Strefie, raczej nie dopuszczajg sie tego procederu.
Woeiaz jeszcze pielegnuja nawyki i zwyczaje wyniesione ze $wiata cy-
wilizowanego (o ile takim mozna nazwa¢ zniszczong planete Aria-
dne). Oczywiscie — do czasu. Kanibalizm jest natomiast powszechny
w hordach mutantéw, szczegéinie tych bardziej odcztowieczonych.
Tam dobija sie i zjada starych, chorych czy okaleczonych kompandw,
ktarzy nie majg juz sity sie broni¢. Zjada sie takze - czgsto w sposab
rytualny — zabitych i schwytanych wrogow {jesli schwyta sig ich wie-
kszg liczbe, np. po pokonaniu wrogiej hordy, trzyma sie niektorych
przez kilka dni w zapasie — jak gdyby w spizarni). Jesli kobiety rodza
zbyt duzo dzieci, tu najstabsze mitode z miotu zostajg zabite i zjedzo-
ne {czasem przez cala grupe, ale czesciej przez ostabiong porodem
matke lub przez rodzenstwo). Zdarzaly sie przypadki, ze odcieci od
swiata w zwalonych bunkrach ludzie, majgcy pod dostatkiem zywno-
gci, a pozbawieni wody, zabijali sie nawzajem, aby pi¢ krew.

W obszarze Pasa odbywaja sie tez czesto polowania, organizowane
przez towcow narzadow, pracujgcych dla klinik w Enklawach oraz
przez mysliwych, chwytajacych ludzi, przerabianych potem na cyber-
niewolnikéw. O tych zjawiskach napiszemy w kolejnych odcinkach
Strefy Smierci.

L. EviUNDSE SYATETYCENA

Biochemia i genetyka umozliwita wyprodukowanie wielu rodzajow
syntetycznej zywnosci. Zawieraja one stezone ilosci biatka, weglo-
wodanéw, witamin i innych niezbednych dla organizmu elementow.
Sg to produkty niezwykle pozadane przez mieszkancow Pasa. Pro-
dukuje sie je wylacznie w Enklawach, tak wiec dysydenci moga je
zdobywa¢ zbrojnie [atakujgc konwoje, patrole lub potozone na ob-
rzezach magazyny, co jest wyjgtkowo ryzykowne!] lub kupi¢ (lepiej
zorganizowane grupy z Pasa majg swoich ludzi w slumsach i na gra-
nicach Enklaw). Szczegotowo opiszemy dwa rodzaje syntetycznej
zywnosci:

- Biomasa zywnos$ciowa — podstawowe Zrodio pokarmu biedniej-
szych mieszkancow Enklaw, niewolnikéw, cyberniewolnikéw i mu-
tantéw roboczych. Hodowana jest w specjalnych basenach i wy-
dobywana maszynowo w sposob, przypominajacy troche gérni-
ctwo odkrywkowe. W stanie przetworzonym stanowi gesta paste,
sztucznie barwiong i aromatyzowang. Dzienna racja o wadze 500 g
(w puszkach lub tubach) zaspokaja potrzeby dorostego, ciezko
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pracujgcego mezczyzny. istnieje wiele przepiséw na nadanie tej
papce jakiego$ przyjemniejszego smaku [choé po przyrzadzeniu
traci czesc wiasnosci odzywczych - trzeba wigc zjesc jej wiecej, co
z punktu widzenia dysydentéw jest oczywistym marnotraw-
stwem). Nie bedziemy tu cytowa¢ dziesiatkdw atrakcyjnych nazw,
ktore jednoznacznie okreslaja, z czym kojarzy sie biomasa mie-
szkancom Enklaw i Strefy. W stanie nieprzetworzonym biomasa
jest rzadka mazig o paskudnym zapachu i podtym smaku - ale i tak
nadaje sie do jedzenia - dzienna racja dla cztowieka wynosi ok.
1 kg. Zdarzaty sie przypadki przykrecania kranéw do rurociagow
pompujgcych biomase z kopalfh do przetwaérni. W wiekszosci En-
klaw kradziez zywnosci jest karana smiercia.

- Pakiety wojskowe - to porcje zywnosci 0 jeszcze wyzszym stopniu
przetworzenia, praktycznie dostepne wytacznie dla wojska. Spra-
sowana tabliczka o wadze 100 g realizuje dzienne zapotrzebowa-
nie na zywno$¢ nawet ciezko pracujgcego cziowieka. Ekwipunek
zotnierza z enklawy Arachne zawiera 10 takich porcji. Zdobycie
pakietéw wojskowych praktycznie nie jest mozliwe na drodze han-
dlu, a nawet przemytu, mozna je co najwyzej odebrac pokonanym
zotnierzom - a to nie jest proste. Po dwudziestu dniach spozywa-
nia wylgcznie (czy tez prawie wylacznie) tabliczek pakietu organizm
zaczyna przejawia¢ oznaki wyciernczenia glodowego i awitaminozy.
Niektorzy twierdza, ze pakiety faszerowane s pobudzajgcymi nar-
kotykami, znoszacymi taknienie i uczucie gtodu.

- Symulatory biochemiczne. Na czarnyrn rynku mozna zdoby¢ wy-
sokoenergetyczne tabletki, zastrzyki, podskérne serwery zywno-
sciowe, wykarzystywane gtéwnie przez komputerowych narkoma-
néw - wirtmanéw, wchodzacych w sie¢ na diuzszy okres czasu.
Dostarczajg one organizmowi wielu potrzebnych sktadnikow i sy-
muluja poczucie sytosci. Jednak ich regularne (przez 4-5 dni lub
nawet jednorazowe) stosowanie moze doprowadzi¢ do wielu przy-
krych konsekwenciji - uzaleznienia, zatrucia organizmu, choroby.
Jednak dysydenci chetnie przechowujg zapas takich srodkéw.
Dzieki nim, w razie dtugotrwatych probleméw ze zdobyciem zywno-
$ci, moga przez kilka dni funkcjonowa¢ normatnie.

O witaminach i srodkach regenerujgcych organizm napiszemy przy
okazji omawiania systemu medycznego Ariadny.

C. BoLnciwo

Bardzie] rozwinigte grupy dysydentdw, posiadajgce wilasne, bez-
pieczne siedziby moga hodowaé zywnos¢. W najbardziej prymityw-
nym wydaniu bedzie to opieka nad obszarem parosnietym owocuja-
cymi roslinami, jadalnymi kigczami lub miejscami wylegu ariadan-
skich ptakéw. Czasami spotyka sie tez uprawy jadalnych roslin lub
hodowle niektdrych zwierzat, zapewniajgcych $wieze mieso, mieka
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lub jaja. Kraza liczne platki, jakoby w niektarych bunkrach natrafiono
na sprawne agregaty zywnosciowe. Mialy one stanowi¢ zrédia Wyso-
koenergetycznej zywnosci dla kryjacych sie tam ludzi, pozyskiwanej
na drodze zamknietego obiegu produktow przemiany materii. Mogty
przez wiele lat zaspokajac potrzeby zyjgcych wewnatrz ludzi - do cza-
su, az radioaktywnosé na powierzchni Ariadny obnizy sig na tyle, by
mogli oni bezpiecznie opusci¢ schrony. Agregaty te dziatajg na zasa-
dzie kionowania, produkujac rézne odmiany biatka rostinnego i zwie-
rzgcego w postaci biomasy, bulw, odzywczego soku. Jednak zadna
grupa nie przyznaje sig do tego, ze dysponuje takimi agregatami —
z uwagi na wlasne bezpieczenstwo, gdyz stataby sie wtedy celem nie-
ustannych napadéw innych hord i grup. Takze wiadze Enklawy, do-
wiedziawszy sig o ich istnieniu (szpiedzy, cyberniewolnicy, nastuch)
na pewno wystalyby zbrojng ekspedycje, aby pozyskaé dia siebie kaz-
dy sprawny relikt dawnej technologii - stanowiac dla dysydentsw na-
prawde $miertelne zagrozenie.

B. LUPIESTLO | HAMDEL

Dysydenci czasami kupuja zywnoséé, na przyktad od dziatajgcych na
terenie Enklawy ztodziei albo od zyjacych na obrzezach samodziel-
nych farmeréw. Takie farmy, transporty i magazyny zywno$ci sg go-
rzej strzezone, dlatego tez najbardziej oddalone od centrum kopal-
nie biomasy staja sie czasem obiektem ataku bardziej przedsiebior-
czych grup. Zwykle jest to ostatecznosé, bowiem w takich wypad-
kach Enklawa reaguije z catg stanowczoscia, wysytajac silne oddzia-
ly poscigowe, w ktérych sktad wchodzg cyberzotnierze - a to dla dy-
sydentow oznacza z reguly $mieré. Czasem jednak, gdy stawka sg
np. wigksze zapasy pakietow wojskowych lub wysoko przetworzonej
biomasy, dysydenci podejmuja ryzyko bardziej radykalnych dziatan.

UWAGA: KAZDY KONTAKT DYSYDENTOW Z CYBERZOLNIERZA-
MI GROZI TYM PIERWSZYM CALKOWITA ZAGLADA. W NUME-
RZE CZERWCOWYM UKAZE SIE PRZYGODA, KTOREJ AKCJA
BEDZIE ROZGRYWAC SIE NA POGRANICZU ENKLAWY | PASA
MUTANTOW. DO TEGO CZASU PROPONUJEMY Cl, MISTRZU
GRY, ABYS PROWADZIL SWOICH BOHATEROW JEDYNIE PO
BEZDROZACH SPUSTOSZONYCH WOJUNA TERENOW.

NAPOJE

Kazdy cztowiek musi pié. Zrodio wody w Pasie stanowig naturalne
zbiorniki i deszcze. Istniejg rosfiny, ktdrych soczyste owoce i todygi
moga ugasic pragnienie. Zwykle rosliny takie w jakig sposéb zabez-
pieczajg sig przed spragnionymi zwierzetami — maja klujgce, cza-
sem zatrute kolce, ich owoce rosna na czubkach wysokich fodyg lub
takze sg czasem trujgce. Mutanci i dzicy ludzie czesto poluja, aby
zaspokoi¢ pragnienie krwig upolowanych zwierzat. Trzeba zacho-
wac ostroznosé, kiedy znajduje sie nowe zradla wody, gdyz moze
by¢ skazona, podobnie zresztg jsk ta, wyciskana z todyg. Czesto sto-
jaca woda jest zanieczyszczona trujgcymi chemikaliami lub glonami,
lub tez moze by¢ pozywka dla licznych chorobotwérczych mikroorga-
nizmow i niewidocznych gotym okiem, niebezpiecznych pasozytow.

Istnieje kilka gatunkéw roslin, z ktérych za pomoca dosé prostych
metod mozna produkowat alkohol i $rodki halucynogennne. Nie jest
to jednak czeste zjawisko w Pasie ze wzgledu na duzg dostepnosc
syntetycznych narkotykaw, pochodzacych z Enklaw i mozliwosci do-
swiadczenia domézgowych symulacji wirtualnych.

iETYy

Oczywiscie - Eskimosi jedza tylko migso i zyja. Ale co to za zycie. Na
dodatek od pokolen sa do takiej diety przystosowani. Inaczej ma sie
sprawa z powaznym urzednikiem Enklawy, przyzwyczajonym do luksu-
su | wystawnego zycia, ktory nagle zostaje zestany do Pasa Mutantow
i tam musi wsuwag bulwy, robaki i padline. Podajemy tu dwa przykla-
dy dziennej porcji zywnasci, ktorg musi pochitonaé ciezko pracujgcy
mezczyzna, aby byé najedzonym i w miare normalnie funkcjonowaé:

DIETA 1: mieso - 0.5 kg; bulwy [podobne do ziemniaka} - 0.5 kg;
pieczywo (podptomyki] - 0.5 kg; owace - 1 kg; tuszez - 0.1 kg; tro-
che miodu (stodyczy) v

DIETA 2: ryba - 0.3 kg; kigcza - 0.3 kg; ziarna zboz - 0.2 kg; mleko
-0.5kg; olej-0.1 kg; owoce -0.3 kg; pieczywo - 0.3 kg; cukier, miod

Obie diety sg jak na warunki Pasa dos¢é luksusowe. Nie sadzimy, aby
Mistrz Gry musiat przed kazda rozgrywka ustalac takie menu z do-
ktadnoscig do grama. Niemniej, powinien mieé ogéiny poglad, ile
musi zjes¢ cztowiek, aby zyé. Oczywiécie mozesz to zmienié zgodnie
ze swoim zamystem, np. karmiac ludzi produktami nowoczesnej bio-
chemii i genetyki — stymulatorami, wypetniaczami, koncentratami.
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Bez jedzenia mozna wytrzyma¢ dosc diugo, szczegolnie jesli ma sie
dostateczny zapas napojéw. Nie oznacza to jednak, ze mazna nie
jesc wiecznie. Czlowiek wygtodzony stabnie, a co za tym idzie, ma
wigksze klopoty ze zdobyciem zywnosci - a wigc stabnie jeszcze bar-
dziej. To zaklete kato doprowadzito do émierci nieiednego dysydan-
ta. Widmo glodowej smierci moze najporzadniejszego czlowieka
przemieni¢ w bestie, gotowa okradaé, zabija¢ czy nawet konsumo-
wat swoich kompanéw. Tacy ludzie czesto maja tzw. gtodowe wizje.

Dilugotrwaly brak pozywienia powoduje oczywiscie spadek kondyeji
bohatera. Szybkost, z jaka kondycja postaci spada zalezy od wiglu
czynnikéw, w szczegdlnosci od wysitku fizycznego, dlatego tez
okreslenie dokladnych skutkéw gtadu pozostawiamy mistrzowi gry.

Nie chcemy podawac tu szczegétowych tabel dietetycznych, ale
bardziej dociekliwych MG informujemy, ze skutki braku poszczegal-
nych skiadnikéw diety moga byé nastepujace:

weglowodany - ostabienie; blonnik - nowatwory ukladu pokarmowe-
go, otylosé; biatka - zahamowanie wzrostu i regeneracji; pierwia-
stki: Fe - anemia; J - tarczyca; F - prachnica; witaminy: C - szkorbut;
A - zaburzenia wzroku; B1 - beri-beri; K - brak krzepliwosci krwi; E -
bezptodnosé, przyspieszone starzenie sie; D - krzywica.

Pamietaj tez, ze wielu bohateréw naszej gry ma réznego rodzaju
wszczepy | korzysta z roznorakich wspamagan elektronicznych i har-
monalnych. Niektére z nich mogg pomac przetrwaé ciezkie chwile.
Ale inne z kolei moga tylko spotegowat niszczycielskie dla organizmu
skutki niedozywienia. Rozstrojony organizm roztazi sie wtedy jak po-
pruta, szmaciana lalka ~ pgka skora, ciato wokot wszczepow zaczyna
sie jatrzyc, nastepuje paraliz sztucznych organow, mieré symbio-
tycznych organizmow (np. wielu informatykow korzysta z symbiatycz-
nych grzybéw, ktére oczyszezajg ich organizm ze stymulatorow che-
micznych, niezbednych przy pracy w Sieci w czasie realnym. Taki
symbiont takze musi by¢ doskonale odzywiany.)

CIERAWE PREYPROAI

Oto kilka dodatkowych informacii o prablemach kulinarnych w Pasie
oraz propozycje ich wykorzystania w rozgrywanych scenariuszach.

1. Koniecznoéé poscigu za zwierzyng lub poszukiwania jadalnych ro-
slin to dobry spasab, by zmusi¢ bohateréw do opuszczenia ich bez-
piecznego rewiru i zaatakowania groznego zwierzecia lub jakiejs
grupy dysydentéw czy mutantw (a w ostatecznosci nawet zotnie-
rzy Enklaw), ktorych podejrzewa sig o posiadanie obfitych zapa-
sow. Doktadnie z tych samych powodéw gracze moga byé atako-
wani przez réznych bohaterow niezaleznych.

2. Szczegolnie atrakeyjnym tupem sa gniazda z jajami lub miodymi
roznych gatunkéw ptakéw - gwarantujg duzo miodego, swiezego
migska. A jesli sig ma troche cierpliwosci, mozna sie tez przyczaié
i zapolowac na rodzicéw. Zwykle jest to bardzo ryzykowne, na-
wet mate zwierzeta dla obrony gniazda i miodych gotowe sa do
gmiertelnej walki.

3. Zdarzaly sig przypadki, ze poszczegéine grupy podrzucaly sobie
zatrutg zywnoscé. Kilkakrotnie podobna akcje przeprowadzaty
wiadze Enklaw - na obszarze Pasa nieoczekiwanie rozbijat sie, ni-
by to przypadkiem, transporter z zywnoscia. Ucieszeni mutanci
przenosili zapas do swoich kryjéwek i urzadzali uczte. Po kilku
dniach (opéznione dziatanie - aby wszyscy z danej grupy chog
skosztowali jedzenia) uaktywniata sie $miertelna trucizna.

4. Hakerzy i wirtmani mogg przebywac w Sieci tak diugo, jak dtugo
ich organizm nie zaczyna wykazywaé nadmiernego glodu i prag-
nienia. Niektorzy rozwigzujg ten problem, stosujac usmierzacze
farmakologiczne. Inni uzywajg specjalnego oprogramowania —
symulatoréw sytoéci. To niebezpieczna zabawa. Moze doprowa-
dzi¢ do glodowej $mierci pograzonego w Sieci wirtmana, ponie-
waz program bedzie blokowat sygnaty o wycienczeniu, a symulo-
wat sytosé i petnie sit.

5. W Pasie nie ma fatwych zdobyczy. Jesli bohater zobaczy gdzies
soczyste owoce, to nie powinien przestaé myslec, nawet jesli
jest bardzo gtodny. Pekata bulwa moze okazaé sie wabikiem mie-
sozernej rosliny. Wodnistg todyge beda chronié trujgce kolce.
Obok gniazda petnego tustych larw czai¢ sie moga zastepy owa-
doéw-wojownikéw, ktdrych masa powali takomego czlowieka na
ziemig, a ostre Zuwaczki objedza jego ciato do kosci w ciagu kilku
minut.




6. Zbyt nowoczesna bror takze moze stwarzac problemy, cho¢
z pozoru wydaje sig to raczej dziwne. A jednak - wiele rodzajow
uzywanych w Pasie broni po prostu fizycznie unicestwia przeciw-
nika. Tymczasem z anihilowanego, wysadzonego w powietrze
czy spalonego laserem zwierzaka nie' ma raczej zadnego
pozytku. Z kolei bron niszczaca elektronike (np. dezorganizator
Foublera) w starciu z rozwscieczonym drapieznikiem jest w ogé-
le nieprzydatna {chyba ze jako maczuga). Czesto wiec ludzie,
cho¢ wyposazeni w najlepsza bron, podczas polowan muszg sie
przestawit na bardziej prymitywny sprzet - tuki, sidta, wilcze do-
ty, wnyki. -

7. Stwarzaj swoim graczom rdzne stresujgce sytuacie, zwigzane
z konsumpcja. Zmus do walki w obronie wtasnego ciata, do jedze-
nia rzeczy paskudnych w smaku i wygladzie albo nawet do dokony-
wania wyboréw padstawowych, np. - kanibalizm czy $mieré. Zyja-
cy w Pasie ludzie maja byé brudni, zmeczeni i gtodni, ciagle zagro-
zeni, zmuszeni do walki o przezycie kazdego kolejnego dnia. Wte-
dy dopiero w petni zrozumieja ciezar i wyzwanie roznego rodzaju
atrakcji dodatkowych - tajnych misji, napadéw, lokalnych wojen.
Pamietaj: w Pasie Mutantéw niczego nie boi sie tylko truposz.

Zakoriczymy ten rozdzialik jednym stowem: SMACZNEGO!

FALAA | FLORA

Przedstawiamy kilka nowych obiektow ariadanskiej flory i fauny. Bar-
dziej szczegétowo zajmiemy sie tg kwestig w jednym z nastepnych
odcinkdw ,Strefy Smierci®. W tym numerze prezentujemy po prostu
kilka gatunkéw zwierzat i roslin oraz zwigzane z nimi mozliwosci
wzbogacenia fabuly, zwtaszcza w kontekscie rozdziatu o zdobywaniu
jedzenia. Jesli gracze nie znajg opisow zwierzat (co bytoby wskaza-
ne, szczegdlnie podczas pierwszej lub dr‘uglej przygody rozgrywane]
na obszarze Pasa), to spotkania z naszymi stworzonkami moga sig
okaza¢ dla nich ciekawa, a czasem $miertelnie niebezpieczna nie-
spodzianka. Jesli twoi gracze sa juz bardziej doswiadczeni, musisz
postarac sie o to, by ich czyms zaskoczyt [a doswiadczenia w na-
szej grze nie zdobywa sie za pomoca losowania kostkami, a jedynie
poprzez rozegranie odpowiedniegj liczby przygod - czytaj: przezycia
w Pasie Mutantdw odpowiednio diugiego czasu). Tak steruj akcjg,
by nawet spotkanie ze stworem juz znanym mogto przyniesc ele-
ment zaskoczenia. Odwro¢ uwage graczy, wymysl jakas mutacje,
ktdra zmieni nieco zachowanie stworzenia, przygotuj dodatkowe pu-
tapki. Oczywiscie pamietajgc o tym, Ze zotnierz, ktéry przezyt juz
w strefie niejedna przygode (tzn. gracz, ktéry ma za soba kilka sesiji
i dobrze zna $wiat opisywany w ,MiM") powinien lepiej dawac sobie
rade niz debiutant. | jeszcze jedno: nie oszczedzaj swojej wyobrazni.
Opisujemy stworzenia przyktadowe, typowych przedstawicieli
danych gatunkéw. W Pasie wystepujg niezliczone odmiany gatunko-
we, mutacje i znaczne réznice w zachowaniu podabnych do siebie
na pierwszy rzut oka zwierzat oraz roslin.

| jeszcze jedna uwaga: chcemy tworzyé ten atlas zoologiczny bardzo
doktadnie - opisywa¢ nie tylko sam wyglad poszczegdlnych stwo-
rzen, ale takze ich zachowania, nawyki, sposéb rozmnazania. Powo-
li, acz systematycznie chcemy opisa¢ bogatg biocenoze Pasa Mu-
tantéw w taki sposaéb, by MG mogt stworzy¢ jej wiarygodny, pefen
niespodzianek i ciekawych sytuaciji obraz.

1. Hargawa [zwana tez ,zradet-
kiem szczescia®) — podobna do
kaktusa roslina o soczystym
migzszu, petnym kwasnego,
lekko sfermentowanego plynu,
z ktérego produkuje sie alko-
hol. Najwieksze okazy hargawy
siggajg pottora metra wysoko-
$ci. Cata roslina pokryta jest
mnostwem ostrych kolcow,
w wiekszosci zatrutych. Ukfu-
cie takiego kolca zabija mniej-
sze zwierzeta, a u czlowieka —
w zaleznosci od odmiany rosli-
ny i odpornosci efiary - moze
spowodowa¢ ostabienie, nud-
nosci, bole miesni. Zdarzaly
sie tez przypadki $miertelne.
Pomiedzy kolcami hargawy zy-
ja zerujace na jej powierzchni
bezskrzydte owady, nazywane
blistami. Sg dos¢ duze, tluste
i nadaja sie do jedzenia. Istnieja

grupy dysydentéw ochraniajace pola hargaw i co jakis czas urza-
dzajgce ,zniwa" - zbiér blisty ze swojej uprawy.

2. Na Ariadnie istnieje cata grupa niebezpiecznych pasozytéw, ze-
rujgcych na zwierzetach, mogacych tez atakowaé ludzi. Najbar-
dziej powszechne sa pasozytnicze grzyby. Rozwijaja sie one w or-
ganizmie Zywiciela, wykorzystujgc go, ale nie niszczgc (bo wtedy
i same by zginety). Po pewnym czasie okazuje sig, ze nosiciel nie
jest juz w stanie ,obstuzyé” catej populacji. Wtedy grzyby zaczy-
najg wydziela¢ specjalne hormony i przejmujg kontrole nad ukia-
dem nerwowym zywiciela, wymuszajgc na nim pewne zachowa-
nia. Zywiciel moze np. natychmiast i bez wzgledu na okelicznosci
rozpoczat poszukiwania partnera, wabigc go i zachowujac sie
tak, jakby miat okres rui; moze tez straci¢ instynkt samozacho-
wawczy, przestac sie ukrywac, zaczaé poruszac sie powoli i os-
pale, nie uciekajac przed zagrozeniem; moze tez sam rozpoczgqé
szalericze towy. Chodzi o jedno - zeby zywiciel jak najszybcie]j ze-
tknat sie z innymi stworzeniami. Kontakt cielesny powoduje zaka-
zenie - grzyb pozyskuje w ten sposob kolejnego nosiciela. Kazdy
gatunek pasozytniczego grzyba zeruje tylko na jednym (czy kilku
podobnych) gatunku zywiciela. Jednak pojawiaja sie ich nowe
mutacie i styszana nawet o przypadkach zarazenia ludzi. Mistrz
gry moze podsuwac swoim graczom zakazone grzybem zwierza-
ki. Jesli nasi dysydenci potaszcza sie na taki kasek, moga zostaé
zakazeni. Beda sie czuli dziwnie ostabieni, przemeczeni, a po ja-
kims czasie [2-5 dni) zaczna sie nienormalnie zachowywac. Wy-
leczenie jest mozliwe tylko we wczesnym stadium zakazenia.
Grzyb znacznie tatwiej poradzi sobie z organizmem ostabionym
stosowaniem réznego rodzaju wspomagan chemicznych.

3. Haubice to rosliny spoteczne, wielkosci duzych grzybéw. Catymi
polami porastajg nastonecznione obszary Pasa. Utrzymuja sie
nawet na skalistych tarasach, na ktérych mato innych roslin da-
foby sobie rade. Same tworza swoisty ekosystem dla wielu mniej-
szych stworzen. Ciekawy jest ich spostb rozmnazania ~ w pro-

- mieniach stonca kuliste zarednie, wienczace szczyty todyg, pecz-
nieja. W pewnym momencie te nabrzmiate bulwy z glosnym hu-
kiem pekaja, a zarodniki sg roznoszone przez wiatr.
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W jedne;j kolonii wystepuje specjalizacja poszczegéinych osobni-
kéw. Niektére wybuchaja tylko wtedy {oczywiscie, przy nasto-
necznieniu), gdy obok przechodzi jakies stworzenie. Zarodniki
wczepiajg sie wtedy w jego skére i moga byé przenoszone na dal-
sze odlegtosci. Inne odmiany wyksztatcity zarodniki trujgce, spet
niajgce role wojownikéw kolonii, chroniac ja przed naturalnymi
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wrogami i dostarczajgc pokarm. Trafione takim zarodnikiemn
zwierzg zostaje sparalizowane i przewraca sig, a korzenie hau-
bic oplataja je i trawia. Trucizna moze by¢ niebezpieczna takze
dla czlowieka [szczegalnie astabionego).

Zarodnie haubic kierujg sie zawsze w strone stonca, a ich pola
z daleka wygladajg jak pokrywajace wzgorza lustrzane tafle -
Isnia, migocza, czasem odbijajg niebo lub otoczenie, tworzac ziu-
dne miraze. Pigknie wygladaja w czasie zachodu i wschadu stor-
ca oraz ksiezycéw Ariadny.

Ludzie zapuszczajg sie na pola haubic z kilku powodoéw. Pewne
ich admiany majg znaczenie lecznicze, a na polach haubic zyje
sporo symbiotycznych stworzen ~ matych jajorodnych zwierzat,
owadow | ich larw (haubice dajg im swoistg ochroneg, same kar-
mig sig ich martwymi ciatami i adchodami), nadajgcych sie do
jedzenia. Wreszcie, bulwy i fodygi haubic stanowig zrédto wody
[trzeba jg oczyscic). Cierpliwa osoba moze napeMni¢ swaj buktak,
wyciskajac dziesiatki todyg ~ co jednak zajmuje troche czasu. Po-
la haubic spotyka sie szczegéinie czesto na obszarach o zwie-
kszonej radiacji.

- WyzZeracze - to olbrzymie, obojnacze stworzenia jajorodne, po-

dobne troche do pajgka, troche do skorpiona. Ich tutéw osigga
wielkosé ludzkiej glowy, pajakowate odndza majg po pot metra
diugosci, a skorpionowaty ogon rozwija sie na zasieg metra. Zy-
ja w lasach. Doroste osobniki zywig sie lisémi drzew i owocami,
larwy sg migsozerne. Kalec jadowy na koncu ogona stanowi ich
bron | pomaga w zdobyciu zywnosci dia larw, ktore sg miesozer-
ne i niezwykle zarfoczne. Wyzeracze poluja, stosujac taktyke na-
glego ataku z zaskoczenia - zwykle spadaja na przechodzace pod

- drzewem zwierze i porazajg jadem, wstrzykiwanym w takiej daw-

ce, by ofiara nie umarta, a zostata jedynie sparalizowana. Wyze-
racz zaciaga jg wowczas do uprzednio przygotowanej kryjowki,
sklada jaja i przysypuje gniazdo ziemig. Mtede larwy stopniowo
pozerajg ofiarg zywcem, a jej $wieze migso starczy im na diuzszy
czas. Po dwudziestu paru dniach szybkiego wzrostu i pa zjedze-
niu calosci zapasdw larwy zrzucajg skére, stajac sie dorostymi
wyzeraczami,

Wyzeracze i ich larwy sg jadalne (znalezienie gniazda z podros-
nietymi larwami to nie lada gratka). Po odpowiednim przyrzadze-
niu mozna tez skonsumowat to, co jeszcze pozostalo z ofiary.
Niektdre gatunki bronig swych gniazd, inne nie. Jad wyzeracza
moze by¢ dla cztowieka $miertelny. Co jaki czas nastepuje wy-
roj wyzeraczy. Opuszczajg one wtedy swe nadrzewne siedliska
i olbrzymig falg ruszajg przez puszcze, atakujac po drodze wszy-
stko, co sig rusza. Sg wtedy bardzo niebezpieczne.

5. Tiusta huba. Ten przypominajacy hube grzyb zazwyczaj rosnie na
duzych drzewach i jest dogé dziwnym organizmem. Osigga wage
4-5 kg, w jej wnetrzu zyjg tluste larwy owadéw. W przekrojone;
na pat hubie wida¢ sie¢ kanalikéw i komar, wydrazonych przez
larwy. Sam grzyb jest niejadalny, lecz larwy jak najbardziej (w du-
zej, dojrzatej hubie stanowig 50-60% je] masy — 2-3 kg migsa).
Grzyb i larwy Zyjg w symbiozie. Jednak kiedy dochodzi do kryzysu,
np. wystapia niekorzystne warunki rozwoju i drzewo-sywiciel nie
dostarczy hubie dostatecznej ilogci pokarmu albo tez grzyb po-
trzebuje dodatkowej energii, aby sie rozmnozyc, zaczyna trawic
larwy. Gdy kto$ przetnie wowczas taka hube, na zewnatrz tryska
kwas, ktdry pali skore nieostroznej osoby, zagrazajac jej oczom.
Dogwiadczony mieszkaniec Strefy potrafi rozpoznac hube, ktora
stanowi zagrozenie. Jednak nowicjusz, ktary widzi w hubie zradio
tatwej zywnosci, moze ulec wypadkawi.

W Pasie opowiada sie tez historie o gigantycznych zywych organiz-
mach, w ktdrych trzewiach réwniez zyjg w symbiozie mate gryzonie.
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Zwracamy uwage, Ze przeprowadzane w grze testy (Umyst,
Ciato, Ego) beds miaty rézny rozklad prawdopodobienstwa
w zaleznosci od tego, czy wykorzystane zostana dwie kosci
szescioécienne (kB), czy jedna kostka dwunastoscienna {k12).
Wykorzystanie 2k6 zwicksza szanse uzyskania wynikéw ,$re-
dnich". Jednoczesnie serdecznie przepraszamy czytelnikaw za
brak paragrafu w opisie planu bazy Transkolosa, doktadnie:
pkt 7 - Ladowisko. Brakujgcy paragraf ma numer 158.




Gra, o ktérej chee disiaj troche
pomarudzi¢, nie jest w zasadzie
czystym RPG. Jest tzw. przygo-
dbéwka, ale to nie znaczy, ze jest
kiepska i nie warta najmniejszego

nawet spojrzenia. Przeciwnie,
warto jej sie przyjrze¢ z kilku po-
wodow. Po pierwsze posiada
niezta fabute, a po drugie jest
wciggajgca. ,HELL” nalezy do ga-
tunku gier cyberpunkowych, os-
tatnio zresztg bardzo popular-
nych. Swojg drogg ciekawe, ze
dopiero teraz pokazujg sie gry
osadzone w tym chyba najbliz-
szym komputerowcom $wiecie.
Moze to wynika¢ z tego, ze dopie-
ro dzisiaj klasa komputeréw poz-
wala na wierne pokazanie realiow
Swiata cyberpunkowego. Trend
do przenoszenia sie w przysztosc,
gdzie nowoczesne, bajeczne
technologie uzupetnig niedobory

ludzkiego organizmu juz przezy-
walismy. Pézniej mieliSmy zastoj
w tym kierunku i dzisiaj znowu
wracamy do technologicznego
swiata przysziosci, jednak w tro-
che zmienionej formie.

Jak przystafo na koniec wieku,
a przeciez wlasnie jestesmy w ta-
kim okresie, zauwazamy powsta-
jace jak grzyby po deszczu kon-
cepcje konca $wiata, tajne sekty,
zauroczenie okultyzmem, demo-
nami i cata ta sferg ludzkiej wyob-
razni, ktorag niektorzy uwazajg za
naruszajaca pewne, catkiem po-
dobno odmienne, wartoéci. Tak
czy inaczej obraz $wiata przysz-
tosci witasnie traci tym rodzajem
nalecialo$ci. Pomiedzy cyberne-
tycznymi ludzmi, dla ktérych bito-
wa rzeczywisto$¢ kreowana przez
superkomputer jest wszystkim,
pojawiajg sie wampiry, demony,

.

duchy i inne poczwary z wiekéw
$rednich, z pozoru nie przystajace
do technologicznego $wiata.

Specjalnie powiedziatem, ze
tylko z pozoru nie pasujg, gdyz
tak naprawde istoty te to ni mnigj
ni wiecej tylko literackie odbicia
ciemnej strony czlowieka, ktére
doskonale pasujg do ponurej ko-
lorystyki swiata cyberpunk. O tym,
ze pasujg one do tego $wiata
przekonaliSmy sie juz w kilku
grach ze S$wiata cyberpunk:
w ,BLOODNET” mieli$my okazje
spotka¢ wampira, ktory zamierzat
opanowa¢ ludzi przez cyber-
przestrzen; w ,PERIHELION” mu-
sieliémy stawi¢ czolo nadchodzg-
cemu niszczycielowi, demonowi-
bogowi, ktéry niczym biblijna bes-
tia miat przynies¢ zagtade $wiatu
cybernetycznych ludzi; i na koniec
wiasnie gra ,HELL".

Swiat w niej przedstawiony to
jawny dowdd na to, o czym pisa-
lem poprzednio. Akcja gry toczy
si¢ w roku 2095 w Waszyngtonie,
ktdry nie jest juz stolicg Stanéw
Zjednoczonych. Waszyngton jest
teraz straszliwym miejscem, gdzie
pieklo taczy sie z ziemig. Nocami
demony wypelzajg na ulice miasta
w poszukiwaniu nieszczesnikéw,
ktorych mogliby zaciggngé do Ha-
desu. Za dnia w miescie rzadzg,
w zasadzie jak dobrze sig zasta-
nowi¢, jeszcze gorsze bestie, czy-
li my, ludzie. Stany Zjednoczone
rzgdzone sg przez partie politycz-
ng Boza Wola, na ktdrej czele stoi
obojnak, Imperator Solene Solux.
Zdobyt on/ona wiadze dzieki pory-
wajgcym hastom, ktére sprowa-
dzaly sie do tego, aby sadzié
grzesznikow i zsyta¢ ich.do piekiet
— swojg drogg dosc radykalny sys-

tem wymiaru sprawiedli-
wosci. Ten $mieszny
pan/pani, ktérego dziata-
nie moze sie wydaé ko-
mu$ znajome (w ktdrej to
byto grze?) wydat swojg bib-
lig, ktéra praktycznie zastgpita
konstytucje. Wszystko to za
0goinym poparciem biednego og-
lupialego spoteczenstwa, ktére
miato doé¢ korupcji, upadku mo-
ralnosci i braku kontroli nad coraz
to nowoczesniejszymi i niebez-
piecznymi technologiami. Teraz
juz jest po wyborach i niewdziecz-
ne spoteczenstwo znowu marudzi,
bo nie dokonca podoba mu sie to,
co robi imperator — ale niew-
dzieczne.

Wszystkie nowoczesne techno-
logie, wspemagajace $rodki me-
dyczne, robotyka, a nawet odkry-
cia w cyberrozrywce, zostaly za-

kazane. Komputerowy system,
zainstalowany w kazdym miesz-
kaniu, stal sie nagle postrachem,
gdy okazalo sig, ze zmieniat kody
genetyczne uzytkownikéw, dopro-
wadzajgc ich do psychicznych za-
pasci — wszystko oczywiscie kom-
puter sam zrobit, bo komputer
w ogdle sam moze robi¢ rézne
rzeczy. U nas w Polsce to nawet
sam kiedys$ w banku zmienit kursy
niektorych walut. Ale sie musiat na
tym ten komputer dorobi¢. Sam
chciatbym by¢ takim komputerem.

W kaz-
dym badz razie $wiat w grze to is-
tny dom wariatow i my zasiadajac
do gry zgadzamy sie na uczestni-
czenie w tym widowisku.

Wcielamy sie w dwdéch agen-
tow specjalnych ARC (Zwalczanie
Sztucznej Rzeczywistosci). Orga-
nizacja ta jest komérka aparatu
policyjnego Bozej Woli, ktéra ma
za zadanie zbieranie informacji
o nielegalnych technologiach. Ak-
cja gry rozpoczyna sie dosy¢ nie-
codziennie, bo oto gdy obaj agen-

Thriller

ci lezeli razem w 16zku... — jeden
z nich to Gideon Eshanti (mez-
czyzna), drugi zas to Rachel Bra-
que (kobieta) ~ do ich prywatnego
mieszkania zapukato dosy¢ bru-
talnie kilku siepaczy Bozej Woli,
z jednoznacznymi intencjami ich
zabicia. Tylko dzigki przypadkowi
udato si¢ obojgu naszym bohate-
rom przezy¢ i ukry¢é u znajomego
hackera, ktéry miat u nich diug
wdziecznosci. Cel gry jest niemal-
ze oczywisty: musimy zoriento-
wag sie co jest grane. Dlaczego
Boza Wola za posérednic-
twem swych siepaczy
chciala zlikwidowaé swoich
dwoéch najbardziej odda-
nych agentdéw. Jak zwykle
im dalej bedziemy grzebaé
w sprawie, tym wieksze beg-
dziemy robi¢ oczy ze zdzi-
wienia. Tak, juz samo to, ze
zostaliSmy oskarzeni za
nielegalny handel filmami
pornograficznymi, w- kto-
rych kobiety z demonami..,
— to szok dla agentow, kto-
rzy wstawili sie przymknie-
ciem jednego z wiekszych dystry-
butoréw tego typu filméw. Wszys-
tko w grze jest dziwne, petno
sprytnych zagadek do rozwigza-
nia, pojawiajgce sie demony, pod-
roze do piekiet i z powrotem, cy-
berpunk. Oto gra, ktéra moze za-
dowoli¢ mitosnika dobrej kompu-
terowej rozrywki — serdecznie qre
JHELL” wszystkim polecam.
EMILUS
P.S. Opis jak gre ukonczyé
znajdziecie w numerze 6/95 TOP
SECRET.
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JESTEM CRONEMAN,
CIMPLETANCZYK, NAJ-
POTEZNIEJSZY BARBA-
RZYNCA POENOCNYCH
SZCZEPOW, HONOROWY

WODZ DZIKICH BERZEN-

... MAM SItE WOLY,
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PRZYGOD, PIRAT...
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STRATEGICZNA GRA FANTASY

Tym razem na tamach ,Magii i Miecza“ chcielibySmy przedstawic
wam nowg gre strategiczng, ktéra jest probg stworzenia pierwszego
polskiego systemu bitewnego fantasy. System ten obejmowac bedzie
starcia oddziatéw usystematyzowanych w zetonach, ktére symboli-
2uja kilkadziesiat fantastycznych formacii, pojedynki wodzow i oczywi-
$cie magie. Mamy nadzieje, Ze nasza gra stanie sie $wietng rozrywka
dla tych, kt6rzy lubig stategie potaczong z czarng i biata magia. Opis
Swiata, w ktoérym toczona bedzie rozgrywka oraz przepisy znajdzie-
cie w kolejnych numerach ,Magii i Miecza“ - dzi$ tylko kilka stéw
wstepu.i krotki opis $wiata.

GEOGRAFIA VERTURII

Verturia to nazwa kontynentu, a zarazem nazwa cesarstwa, najpo-
tezniejszego paristwa, ktére od ponad 500 lat niepodzielnie wtada za-
chodnim wybrzezem kontynentu. Lad otoczony jest pasem tancu-
chéw gdrskich o dtugosci blisko 10 tys. km. Ich szczyty tylko w nie-
wielu miejscach tagodnie opadajg do okalajgcego je Oceanu Medi-
Cerra. Wokét statego ladu znajduja sie tysigce wysepek pochodze-
nia wulkanicznego, wérod ktérych najwigkszg jest wyspa Ksantia.

Sama Verturia zajmuje powierzchnie ok. 1 min. km kwadratowych.

Jak powstata? Prawdziwa geneza kontynentu byta znana jedynie
kaptanom starych bogdw Verturii. Dzi$ juz ich nie ma. Podobno tysigce

lat temu, zanim jeszcze powstaly pierwsze imperia na statym iadzie,
Verturia oderwata sie od Archipelagu Centrainego wskutek wielkiego
kataklizmu, ktéry zostat wywotany przez mityczng wojng bogéw
Acheronu. Na przestrzeni wiekéw oddalila sie od niego na tyle, ze
obecnie znajduje sig w centrum zachodniej pélkuli Orchii. Przedziela-
jacy obie pétkule Ocean Medi-Cerra przebyto jak dotad niewielu
$miertelnikéw. Ci bowiem, ktérzy przezyli pét roku na morzu, tracili
zycie na niegosécinnych, nagich skalach wybrzezy Verturii. Droga
w-odwrotnym kierunku jest réwnie niebezpieczna, albowiem prady
wodne Oceanu za sprawg kaprysu bogow nie pozwalajg oddali¢ sie
od kontynentu zadnym statkom.

PANSTWA VERTURII

Swiat Verurii zamieszkuija elfy, krasnoludy, gnomy, hobbici, or-
kowie, ogry, trolle i wszystkie inne stworzenia mniej lub bardziej inte-
ligentne, ktére znacie. Kazda z tych ras stworzyta wiasne parstwa,

rozrzucone po catym kontynencie. Rasg wiodgca sg jednak ludzie,
co nie powinno nikogo dziwi¢, jako: ze Cesarstwo Verturii rzagdzone
jest przez ludzi. O historii powstania i ekspansji Cesarstwa rodu Bor-
the przeczytajcie w WIELKIEJ KRONICE CESARSTWA VERTURIL
Samo imperium rozposciera sig nad brzegami M. Martwego. Potnoc-
ne krance lgdu zajmujg wasalne ksigstwa. Od pétnocnego zachodu:
Valenhein, Gotavia, Coronia, Betuhu, Vil. Na pétnocnym pétwyspie
Van znajduje sig niezalezne krélewstwo Ungeru, ktdre oddziela od
ksigstwa Valenhein rzeka Noria. Na pétnoc od ksigstwa Coronii majg
swe siedziby barbarzynicy Zanan. Na wschodzie Cesarstwo graniczy
z tajemniczym krélestwem Tothen i podlegtymi mu ksigstwami: Ce-
qui, Utana i Bessonii. Potudniowa granica Cesarstwa zabezpieczona
jest przez olbrzymig rzeke Ho, oddzielajgcq je od wojowniczych
miast-parnistw potudnia. Warto jeszcze wspomnie¢ o Ksantii, gdzie
rzadzacy wyspa wiadca do dzi§ uzywa tytutu cesarskiego upadtego
imperium Zurivan.

SitY MILITARNE POSZCZEGOLNYCH PANSTW
(wg wywiadu Verturii)

Cesarstwo Verturii
Dysponuije 55 legionami (kazdy legion liczy 5 tys. ludzi). Do tego
nalezy doliczy¢ zatogi twierdz oraz elitarne jednostki Gwardii Gesar-
skiej. Sity te roztozone sg w kraju w nastgpujacy sposéb:
na granicy pétnocnej z ksigstwem Valenhein — 1 legion,
tacznie 5 tys. zotnierzy;
na granicy pélnocnej z ksigstwem Gotavia — 2 legiony, tacz-
nie 10 tys. zotnierzy,

na granicy pétnocnej z ksiestwem Coronia — 4 legiony,
tgcznie 20 tys. zotnierzy (z tego 3 legiony w samym
ksiestwie wspierajg wojska ksiazece w walce z Zanana-
mi);
na granicy pétnocnej z ksiestwem Betuhu — 2 legiony, tacz-
nie 10 tys. Zotnierzy;
na granicy pétnocnej z ksigstwem Vilia — 2 legiony, tacznie
10 tys. zotnierzy;
na granicy wschodniej z krolestwem Tothen — 10 legionéw,
tacznie 50 tys. zotnierzy;
na granicy wschodniej z ksigstwem Cequii — 5 legionéw,
tacznie 25 tys. zotnierzy,

na granicy wschodniej z ksigstwem Utuna — 5 legionéw,
tacznie 25 tys. zotnierzy;

na granicy wschodniej z ksigstwem Bessonii — 5 legionéw,
lacznie 25 tys. zotnierzy;

na granicy potudniowsj — 5 legionéw.

W okolicach Tarsji, stolicy Cesarstwa, pozostaje przy
Cesarzu 14 legionéw oraz Gwardia. W sumie Cesarstwo
Verturii dysponuje blisko trzystutysieczng armia. Trzon woj-
ska i sity kazdego legionu stanowi cigzka verturiafiska jaz-
da (500 jezdzcéw w sktadzie kazdego legionu). Zmobilizo-
wani do stuzby Zotnierze to przewaznie ludzie, chociaz
w legionach potudniowo-wschodnich duzy procent stano-
wig przedstawiciele innych ras.

Kroélestwo Ungeru )

Wedtug danych wywiadu verturiariskiego, sity krolestwa
nie przekraczajg 50 tys. doborowej piechoty i 3 tys. lichej jazdy. Mig-
dzy Cesarstwem Verturii, a krolestwem Ungeru panuje pokéj, podpi-
sany 20 lat temu przez Arana Borthe X.

Ksigstwo Valenhein

Sity ksiecia Berdotta, wtadcy Valenhein, liczg okoto 20 tys. pie-
choty i 5 tys. dobrej jazdy. Stosunki z Cesarstwem sg bardzo przyja-
zne mimo tego, ze ksiaze Berdott jest bratem Cesarza.

Ksiestwo Gotavii
Sity ksiestwa liczg okoto 20 tys. piechoty i tysigc jazdy.

Ksiestwo Coronii
25 tys. ludzi pod bronig stale odpiera zaciekte ataki barbarzyri-
skich Zanan.




Barbarzyricy Zanap

W ich ostatnim wielkim najezdzie na ksiestwo Coronii w roku 550
miato pono¢ uczestniczyé przeszio 25 tys. wojownikéw o niespotyka-
nym w zadnej innej stronie.$wiata okrucieristwie. i

Krélestwo Tothen

Wszelka inwigilacja stuzb wywiadowczych Verturii jest bardzo
utrudniona ze wzgledu na wieczny stan wrogosci migdzy tymi dwo-
ma potegami kontynentu. W ostatniej wojnie miedzy Verturig, a Tot-
hen ci ostatni wystawili przeszto 150 tys. armie. Jednak o sile tego
panstwa nie stanowig zastgpy zakutych w stal wojownikéw, a rzadzg-
cy tym krélestwem magowie z Mor-Ar. Wschodnia granica Cesarstwa
jest wiec najmniej pewna i dlatego nad jej bezpieczenstwem czuwa
az 10 legionéw.

Ksiestwo Cequii

Ksigstwo to, podobnie jak Hutuna i Bessonia, znajduje sie pod
protektoratem krolestwa Tothen. Jest jednak od nich wigksze i silniej-
sze. Mimo dobrze strzezonej granicy szpiedzy verturiafiscy podaja,
ze ksiestwo Cequii jest w stanie wystawi¢ okoto 30 tys. piechoty
(gtéwnie najemnych orkéw) i blisko 10 tys. lekkiej jazdy torsjariskiej.
Ich lekkie konie, zwane z verturiafiska torsi (grzywacze) nie przekra-
czajg 1,5 metra w kigbie, za to sg szybsze od zwyktych koni i odzna-
£zajg sig nadzwyczajng agresywnoscia. Uzbrojone w dwa potezne
kty, czesto prowadzone s3 do samobojczych szarz. Pewne jest, ze
jazda cequifiska wydatnie zasila szeregi armii krélestwa Tothen.

Ksigstwo Utuna

Jest to najmniejsze, a zarazem najbardziej tajemnicze z ksiestw
bloku Tothen. Ksigstwo jest rzgdzone przez czarnoksieznikéw z rodu
Carnac. Pokryte jest dzien i noc gesta mgta, nie przepuszczajaca pro-
mieni stonecznych. Zaden z wystanych do ksigstwa szpiegow vertu-
riafiskich nie powrdcit zywy. Sita militarna tego siedliska ztych mocy
nie jest znana. Nie wiadomo tez, w jaki sposéb ksigstwo to popadto
W zalezno$¢ od Tothen. Od setek lat nie byto migdzy tymi paristwami
zadnej wojny, a jednak wtadca Utuna od dwdch lat co pét roku przy-
jezdza do stolicy krélestwa Tothen i wraz z pozostatymi moznymi
sktada hotd lenny. Nie wiadomo tez, jaka magie studiujg czarnoksiez-
nicy z Utuna, ale pogtoski méwig o tym, ze zgtebili oni wiedze tajem-
ng Starej Verturii.

Ksiestwo Bessonii

Mate, ale niezwykle agresywne ksiestwo. Bezustannie toczy woj-
ny z niezaleznymi paristewkami potudnia. Doskonata organizacja ad-
ministracyjna i wojskowa kraju wyciska z poddanych pienigdze, ktére
starczaja na oplacenie 25 tys. pieszych najemnikow i 2 tys. cigzkiej
jazdy. Od czaséw objgcia tronu ksigzecego przez Retepa Parszywe-

" go i popadnigcia w zaleznos¢ od krélestwa Tothen, ksiestwo rozpo-
czeto ekspansjg na potudnie i w przeciagu 10 lat powigkszyto swdj
obszar panowania blisko dwukrotnie.

Do tego czasu Cesarstwo Verturii popierato polityke Bessonii, ja-
ko ze ksigstwo skutecznie angazowato niezalezne paristewka potu-
dniowo-wschodnie. Po zmianie sytuacii politycznej wszelkie kontakty
z Bessonig zostaty zerwane.

POLUDNIE

Potudnie zamieszkane jest przez ludzi, elfy, krasnoludy, gnomy,
a takze orkéw, gobliny, trolle itd. Jest to szereg miast-pafstw o po-
wierzchni nie wigkszej niz ograniczajaca je linia horyzontu. Lgcznie
wszystkie te pafistewka zajmujg obszar zblizony rozmiarami do tery-
torium Cesarstwa. Wewnetrznie skiGcone, nie stanowig jednak za-
dnej ofensywnej sity. Na czas wigkszego najazdu potrafig zjednoczy¢
si¢ | dopiero wtedy stanowig znaczng potege. Najlepszym przykta-
dem ich obecnej stabosci, spowodowanej wewnetrznymi wasniami
terytorialnymi sa sukcesy wojenne ksigstwa Bessonii. Same miasta-
parstwa, czesto siedliska najwiekszych totréw zbieglych z Cesarstwa
lub krélestwa Tothen, stanowig wspaniaty materiat werbunkowy do
najemnych oddziatéw osciennych poteg. Wéréd tych setek matych
paristewek tylko wtadcy Uantar, Korchii, Werenii, Tortonii posiadaja
jako taki autorytet. Wywiad cesarski informuje, ze jakakolwiek agresja
ze strony zjednoczonych paristw potudnia jest niemozliwa. Nalezy je-
dnak utrzymag silne garnizony graniczne dla powstrzymywania ra-
bunkowych wypraw licznych band zbéjeckich.

Ksantia
Calg zachodnia granice Cesarstwa stanowi pas wybrzeza nad
Morzem Martwym. Na catym basenie morza rozsypane sg dziesigtki

%

wysepek, wsréd ktdrych géruje Ksantia. Wyspa wiadajg potomkowie -
cesarzy zurianskich, do dzi§ noszgcych ten tytut. Sama wyspa zaj-
muje obszar duzego ksigstwa i stanowi przystowiowy cierii w oku ce-
sarzy Verturii. Jej wybrzeza sg usiane skatami, wznoszgcymi sie na
kilkaset metréw n.p.m. Uniemozliwiajg one jakakolwiek zbrojng wy-
prawe na wyspe (patrz Kroniki). Wtadey Ksantii sami co jakis czas
podejmujg zbrojne ekspedycje na Verturig, Valenhein i Unger. Poich
btyskawicznym ataku nastepuje réwnie szybki odwrét. Flota cesar-
ska w sile 200 okretdw liniowych nie moze sie uporaé z duzo mniej-
szymi, ale szybszymi okretami ksantyjskimi. Sity zbrojne ksantyjczy-
kéw okresla sie na blisko 30 tys. ludzi i kilkaset réznego tonazu okre-
téw. Stan wojny miedzy obu panstwami trwa od wiekéw i nic nie
wskazuje na to, aby ktéras ze stron jako pierwsza ztozyta propozy-
¢cje pokojowe.

Tak oto, w duzym skrécie, przedstawia sig kraina Verturii, w ktérej
przyjdzie wam... — ale o tym juz w nastepnym numerze ,Magii i Mie-
cza“. Tam tez znajdziecie pierwsze przepisy oraz karty wodzéw, ma-
gii, Zetony oddziatéw i plansze do gry.
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KRYSZTALY CZASU

Gra; na ktéra czekajg setki mifo$nikéw Orchii. Po diugich oczekiwaniach dostaniecie do
reki kompletne zasady, podstawowy bestiariusz, wszystkie czary... i wiele innych rzeczy,
o ktérych dowiecie sig, gdy zapoznacie sie z tym pasjonujacym podrecznikieni. Wiele z
zasad, ktére ukazaly sie wezesniej w ,Magii | Mieczu* zostalo poprawionych i
napisanych powtérnie. Przewidywany termin wydania - trzeci kwartat 1995 roku.
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ledna z najlepszych gier fabularnych, jakie kiedykolwiek napisano. Potezne
istoty z Kregu Wielkiego Cthulhu i garstka badaczy, ktorzy chea uchronié nasza
planete przed nadej$ciem ery mroku. Czy sadzisz, Ze oprzesz sie szalefstwu?
Jezeli nie jeste$ pewien, nie wychodz z domu po zmroku...

Przewidywany termin wydania - wrzesiefi 1995 roku.

S
NDRZEJ '

Gra fabularna napisana przez autora stynnych opowieéci o wiedZminie Geralcie,
Andrzeja Sapkowskiego. Przeznaczona jest dla oséb, ktére do tej pory nie graly
jeszcze w RPG. Jezeli cheecie dowiedzie€ sig, na czym polega ta wspaniala zabawa,
to wiaénie cos dla Was...

Przewidywany termin wydania - maj 1995 roku.

Tolkien stworzyt Swiat, ty mozesz zosta¢ bohaterem takim jak Frodo , czy Aragom.
Mozesz rozpocza gre w kazdej z er. Przed toba otwieraja sie wrota do magicznego
§wiata elféw, orkéw i krasnoludéw. Rozwiaz tajemnice Morii i Sciezki Umarlych,
zbadaj mroczne kurhany starozytnych krdlestw. Przekonaj sie, czy sprostasz
straszliwym Nazgulom.Przewidywany termin wydania - pazdziernik 1995 roku,
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WEADCA PIERSCIENT

Gra fabularna przeznaczona dla miodych oséb zafascynowanych Srédziemiem.
Moze ona stanowi€ wstep do powazniejszych przygéd. Wszystkie dodatki do
MERP‘a sq przeznaczone réwnocze$nie do Whadcy Pierscieni | odwrotnie. Nie
zwlekaj, wstap na Sciezke, ktdra poprowadzi cie ku przygodzie...
Przewidywany termin wydania - czerwiec 1995 roku.
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