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Serdecznie witam wszystkich Czytelnikéw. Zanim przeczytacie za-

mieszczony ponizej list, musze Was powiadomi¢ o pewnej zmianie.

Niestety, nie moge juz odpowiada¢ na wszystkie Wasze listy indywi-
dualnie, Nie wynika to bynajmniej z mojego, skadinad duzego, leni-
stwa. Po prostu przychodzi od Was zbyt duzo listéw i nie jestem
w stanie odpowiedzie¢ na kazdy z nich. Nie oznacza to bynajmniej,
ze prosze¢ Was o zarzucenie tej formy komunikowania si¢ z redak-
cja. Wprost przeciwnie! Nalegam wrecz, byscie przysylali do nas jak
najwiecej listow, artykuléw, przygéd i tym podobnych rzeczy (bom-
by i zdechte zaby prosze adresowa¢ gdzie indziej). Kazdy docieraja-
cy do nas list bedzie uwaznie czytany, a wszystkie propozycje zosta-
ng rozwazone. Raz jeszcze przepraszam wszystkich moich statych

i mniej statych korespondentéw.

Do redakcji dotart kolejny list wampi-
rycznego Phillipe’a Hallesa. Publikuje go
z duzg satysfakcja, majac nadzieje, ze
dorwe go kiedy$ w swoje wilkotacze tapki
(chle, chie...).

Witajcie  Smiertelnicy. To znowu ja —
niezwycigzony Ksigze Ciemnosci. Przyby-
wam tu, by zmie$¢ z powierzchni ziemi mu-
tanta zwanego Warhammer. Sprzqtne nie
tylko jego, ale takie wszystkich odszcze-
pieficow z Gobasem na czele. Postaram
sie, by gnili w moich lochach do korica
swoich marnych dni. Swojq drogq Artu-
rius juz tam jest, ale chyba go wypuszcze,
bo strasznie hatasuje. Tak wigc niech zgi-
nie zmora Warhammera, bySmy znowu
mogli graé¢ spokojnie. Niech piekto poch-
tonie calq zgraje nic nie wartych Smiertel-
nikow, ktérzy wymowiq nazwe tej gry. Te-
raz, gdy jestem silny, gdy Wyrm dal mi
czqstke swej mocy, moge zgladzi¢ ten
$wiat i przystqpié do eksterminacji rodza-
ju ludzkiego i catej reszty. Teraz, gdy rze-
sze mych zwolennikdw pozwolity mi uwie-
rzyé, ze nie jestem sam, moge przystapi¢
do koricawej ofensywy, ktéra potwierdzi
site mojq i moich zwolennikéw. Tak przy
okazji, to w morzu listow zgubitem adres
pewnego mrocznego stugi, Rasaloma
(bracie odezwij sig):

Bracia — bqdémy silni i nie poddawajmy
sig. Zwycigstwo jest blisko. Niech ptonie
Nuln, a krwawa poswiata powiedzie nas
w morze krwi — zatopmy swe kty w szyjach
zdrajcéw.

Teraz przejde do drugiej czeSci mego per-
gaminu. Na Krakonie ostro odpieralismy
ataki Warhammséw, ale byto nas mato. Te-
raz Partia Czynnej Ochrony Wampiréw po-
stanowila wydaé swdj pierwszy dekret:

1. Wampiry stajq sie odtqd gatunkiem chro-

_nionym. Kara za jego zabicie wynosi k10
wiader czystej krwi. '

2. Wszystkie wampiry ubrane w koszulki
Danziga nalezq do'Partii.

3. Kazdy, kto odméwi swojej krwi wampi-
rowi, zastuguje na kare 2 lat w $wiecie
Warhammera.

4. Od dzi§ otwieramy sezon na wilkataki.
Za kazdego zabitego Lupina 90 zlotych
koron i darowanie zycia.

5. Raz do roku wybrany $miertelnik wstqpi
do naszego grona (w tym roku Arturius).

6. W zwiqzku z ucieczkq Arturiusa, nie mo-
zemy przyznaé mu tej nagrody. Ten, kto

go zlapie, otrzyma w nagrode Heleng na

noc lub Menelaosa na moment.

Tu zako¥icze list, ale Partia si¢ dopiero
rozkreca. Piszcie do nas. Krew z Wami!
P.S. Mam kilka pytari.

1. Czy istnieje suplement do Werewolfa
opisujqcy wilkotaki w danym miescie?

2. Gdzie w Polsce mozna kupi¢ jakis sy-
stem wydany przez Black Dog?

3. Kiedy, do k... (cenzura) nedzy, bedzie
Masquerade w MiM?

4. Czemu Marciniak jest tak uderzajgco
podobny do Arturiusa? Czyiby zbieg
okolicznosci?

5. Dlaczego widelec nie ma wskazéwek,
a tyzka ma i to fabryczne z sekundnikiem?

6. Moze by tak Geiger na oktadce?

P.S. 2. Kilka tekstéw dobrych dla was.

1. Duze brawa za Call of Cthulhu. Naresz-
cie system z prawdziwego zdarzenia.

2. Dzigki za opis Toon. Tak nam sig spo-
dobat, ze kupilismy.

3. Dzigki, ze w 16 bylo mniej Warhammera.
Na razie to wszystko. Precz z Warham-

merem.

Phillipe

Do listu dotaczono fotografie czterech
miodych wampirzatek i wycigte z ,,Cats”
zdjecie panienki prezentujacej to, co ma
najlepszego, z dopiskiem: ,,moja siostra”.
Redakcja nie wie, czy nalezy to uzna¢ za
zachete do blizszego poznania rzeczonej
siostry, czy moze do kupowania pisma
,»Cats”, Wciaz nad tym my$limy.

Teraz odpowiedzi na te kilka pytanek.

Ad. 1. Z tego co wiemy, wilkotaki s3 opi-
sane w wigkszosci dodatkéw do gierki no-
szgcej ten mity tytut (np. w Book of Caerns
czy Under the Blood, Red Moon). Sporo
rozmaitych wilkotaczych bohateréw nieza-
leznych zostato réwniez opisanych w doda-
tkach do innych gier wiadomej firmy.

Ad. 2. Jak mi si¢ wydaje, w Polsce na
razie nigdzie nie mozna kupi¢ produktu
Czarnego Pieska.

Ad. 3. Masquerade bedzie wtedy, gdy
zaczniemy pisaé o grach White Wolfa,
czyli za jaki§ miesiac, ale nie spodziewat-
bym sig szalenie diugiego wyktadu.

Ad. 4. Nad kwestia podobiefistwa mojej
skromnej osoby do paladyna Arturiusa mu-
sz¢ sie rozpisaé nieco szerzej. Po pierwsze,
tego rodzaju insynuacj¢ uwazam za obraz-
liwa. Po drugie, rgczg, ze cechy mojego
charakteru nie predysponuja mnie do roli

paladyna. Jestem chciwy, grubiariski, leni-
wy, zlo§liwy, niesprawiedliwy i glupi. Jak
widzicie, podobiefistwo jest wyimagino-
wane i catkowicie przypadkowe. Wskutek
tego ZADAM przeprosin na najblizszej
imprezie, na ktérej i ja, i autor przypadko-
wo si¢ znajdziemy. Przeprosiny przyjmuje
w postaci ptynnej (jestem mito$nikiem ra-
czej duzych naczyf).

Ad. 5. To pytanie radz¢ zada¢ zaprzyja-
Znionemu lekarzowi, specjalizujacemu si¢
w poplataniu zwojow mézgowych, ewen-
tualnie wystaé je listem poleconym do
czasopisma zajmujacego si¢ poradami do-
mowymi.

Ad. 6. Niezta mys$l, ale moze by tak da¢
pieniazki na Geigera? Z przyjemnoscia je
przyjmiemy i postaramy si¢ wiasciwie wy-
korzystaé.

Mam nadziej¢, ze podobat si¢ Wam po-
wyiszy liscik. Ze swej strony zastanawiam
sie, czy czasem Chaos nie dotart juz do
glowy autora listu. Z niektérych stwier-
dzefi mozna wysnué do§é prawdopodobng
teori¢ na temat obecnej tozsamosci Philli-
pe’a — wedtug mnie jest on w tej chwili bo-
haterem Chaosu — wojownikiem Khome’a.

A juz tak catkowicie na marginesie —ro-
zumicm, Zc cgzystencjalna nedza wampira
moze si¢ odbié na stanie umystu, ale zeby
od razu parti¢ zakladaé...

Do zobaczenia za miesigc.

LATO
Z RPG ‘95

odbedzie si¢
w dniach 26.06 - 9.07
w Stodole,
w godz. 10%-22%.

W soboty w godz. 14*-19%
i w niedziele w godz. 10%-19%
wstep wolny.

Liczne gry, atrakcje, pokazy,
spotkania z autorami itp.
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SOBOTR Z FANTASTYKR -

Dobry wieczér Pafistwu! Zgodnie z Zadaniami Internautéw, dzisiaj bedzie o IRC.
Po czeéci wynika to z tego, Ze nie mialem czasu na zebranie wszystkich potrzebnych
informacji o innych ustugdch... Ale do rzeczy:

Jak sama nazwa wskazuje (IRC = Internet Relay Chat), ustuga ta zapewnia mozli-
woéé poplotkowania on-line. Podstawowg komérka spoteczedistwa IRC jest kanat,
czyli wydzielona grupa uzytkownikéw. Po przytaczeniu si¢ do danego kanatu, wszys-
tko, co napiszemy, pojawi si¢ z niewielkim op6Znieniem na ekranach innych ludzi
z tego samego kanatu — przynajmniej w normalnych warunkach. (Hej, fachowcy! Nie
denerwujcie si¢! To opis dla poczatkujacych!) Mozna réwniez prowadzi¢ konwersacje
prywatne, przesylajac wiadomosci tylko do wybranych os6b. Inne mozliwosci odkry-
jecie (niekt6rzy juz je znaja...), gdy juz zasigdziecie przy klawiaturze.

IRC $wietnie nadaje si¢ nie tylko do plotkowania. Jesli cheesz si¢ czego$ dowiedzie¢ @
naprawde szybko — uzyj IRC. Na typowej liscie dyskusyjnej czas reakcji liczy si¢ w go-
dzinach, czasem dniach czy nawet tygodniach. Na IRC wystarczy znalez¢ wiasciwy
kanat i zadaé na nim wiasciwe pytanie. Jesli kto§ zna odpowiedz, to z reguty pojawia .
sie ona po kilkunastu sekundach potrzebnych na jej wklepanie. Jak latwo si¢ domysle¢,
kanaly sa ,.tematyczne” — na #linux mowi si¢ wlasnie o Linuxie, za$ na #gaysex... @
Hmmm... nie wiem o czym, na wszelki wypadek wolatem nie sprawdzac... Ale jest i ta-
ki kanat.

Zapytacie natychmiast: co to ma do RPG? Ma, a raczej - moze mie. I to duzo. ®
Wyobrazcie sobie typowa sesje... Mistrz Gry ciagle siedzacy w sasiednim pokoju, bo
grupa si¢ rozdzielita... Inni gracze z nud6w robig latawce z kart postaci... Albo ciagle ¢
szeptanie ,,na ucho”, zeby wiadomo$¢ dotarta tylko do wiasciwych os6b... A co bedzie,
jesli ktéras z postaci zechce sig odtaczyé i zrobi¢ niewielki ,,skok w bok”, o ktérym
teszta grupy nie powinna mieé pojecia? Na IRC sprawa jest prosta: jesli MG ma do ko- o
gos jaka§ sprawg, przeznaczong tylko dla jego uszu, przesyta prywatng wiadomos¢.

I odwrotnie — prywatna komunikacja z Mistrzem Gry jest naprawde latwa. Jesli ktos za o
bardzo hatasuje — mozna go zakneblowa¢ albo nawet wyrzuci¢ z kanatu bez uzycia sity
fizycznej (mieliscie kiedys ten problem podczas ,,normalne;j” sesji? - ja miatem). W tym
czasie da sig jeszcze dostarczy¢ niezlej rozrywki reszcie grupy (sprawdzatem!). Oczy- L4
wiscie, wszystko ma swoja ceng — zeby by¢ Mistrzem Gry na IRC, trzeba mie¢ napraw-
de charakter w palcach. Widziatem juz takich, ktérzy si¢ nie wyrabiali... ®

Jest jeszcze jedna zaleta: nie trzeba daleko jezdzi¢ (ho, chyba, ze kto§ ma naprawde
daleko do swojej koficéwki sieciowej). W idealnych warunkach (tak jest w cywili-
zowanych krajach) mozna si¢ podlaczyé wprost z domu. Ponadto w sesjach moga ®
uczestniczy¢ ludzie z zupelnie réznych miejsc (nie, nie prowadzitem sesji dla Ameryka-
néw, ale rozmawialem z ludZmi stamtad i wiem, ze datoby sig to zrobi€). W pierwszej
sesji, jaka prowadzitem na IRC, wigkszo$¢ graczy taczyta si¢ z Gdafiska (a prowadzi-
tem z Warszawy). Gracze najczgsciej nie widza sie wzajemnie, wiec nie moga sie poro-

. zumiewaé bez kontroli Mistrza Gry (do przesytania wiadomosci prywatnych i jedno- @

czesnie utrzymywania si¢ na biezaco z tym, co wypisuje MG, trzeba mie€ jeszcze lep-
szy niz on charakter w palcach). Gdyby nie ograniczenia szybkosci pisania na klawia-
turze, no i oczywiscie w dostepie do sieci, IRC byloby idealng pomoca do rozgrywania
sesji RPG, szczeg6lnie tych mniej kooperacyjnych systeméw, takich jak PARANOIA
czy Amber.

Przy tak mocnych argumentach za uzywaniem IRC do gier, dziwi nieco fakt, ze ten
ogromny potencjat wykorzystuje si¢ w tak niewielkim stopniu. Ostamnio jeden z IRCow-
nikéw zarzucit mi, Ze chyba nie jestem na biezaco, jeéli tak twierdz¢. Byé moze
rzeczywifcie nie jestem, ale przez ostatnich kilka tygodni, kiedy juz udalo mi si¢
znale¢ chwile na odwiedzenie #rpg-pl, bardzo rzadko udawalo mi si¢ natrafi¢ na e
trwajaca sesjg.

Jeszcze o ludziach z IRC. Mozna tam spotkaé najprzerézniejsze typy, od nieSmia-
tych, ,,pierwszy-raz-przy-klawiaturze” osobnikéw (bardzo rzadko dziewczyn), po dum- o
nych wojownikéw, odpowiadajacych na kazda uwagg uruchomieniem pelnego arsenatu
bojowych procedur. Zdarzaja si¢ réwniez transwestyci — giéwnie faceci z zefiskimi ¢
nickami, rzadziej odwrotnie. Uwazajcie wigc, do kogo méwicie, abyscie nie spotkali
si¢ z naglym atakiem lub czyms jeszcze mniej przyjemnym. No i jak zwykle, pamigtaj-
cie: to, ze nikt nas nie widzi nie znaczy wcale, ze mozemy si¢ zachowywaé niekultural- ®
nie... Zbyt wielu uzytkownikéw sieci zdaje si¢ o tym zapomina¢.

Zapraszam wszystkich graczy na IRC i pozdrawiam tych, ktérych juz mozna tam ¢
spotkaé. Poniewaz nie chciatbym kogo§ pominaé, nie wymienie nickéw (moze kiedys...).

Pozdrowienia dla Internautéw i do zobaczenia na #rpg-pl!

)
Mars

N

Sobota z Fantastyka to cykliczna impre-
za odbywajaca si¢ pod patronatem Dysku- L
syjnego Klubu Filmowego Uniwersytetu
Warszawskiego i Magazynu Fantastyki Ra-
dia WAWA (micszkahcy War
moga stuchaé tej audycji w kazda niedzie-
le, miedzy 15.00 2 16.00 na paémie 69.8
i 89.8 FM). Raz w miesigcu milodnicy lite-
ratury, kina i gier fantastycznych moga
spotka¢ si¢ na jednodniowym konwencie.

Pierwsza impreza z tego cyklu odbyta
sie 13 maja w kinie ,Grunwald”. Zaprezen-
towano trzy filmy szeroko ekranowe —
,Nie$miertelny”, ,Glebia” i ,Candyman”.
Odbyty si¢ spotkania z pisarzami (Rafal A.
Ziemkiewicz, Jacek Komuda) i redaktorami
branzowych pism. Maciej Parowski z ,Fan-
tastyki” méwit o wspdiczesnym kinie fan-
tastycznym, Darek Zientalak z ,Fenixa”
o horrorze, a zaloga ,Magii i Miecza” o sys-
temach grozy rpg (na poczatku) i wielu in-
nych rzeczach (pél godziny pdiniej.

Odbyla si¢ pokazowa rozgrywka syste-
mu ,Warhammer Battle”, mozna tez bylo
zobaczy¢ i postuchad, jak gra si¢ w ,War- o
hammera Questa”, ,DoomTroopera”, ,Am-
ber”, ,Zew Cthulhu”. Prowadzono kilka-
naécie przygdd, ale dal si¢ zauwazyl o
pewien deficyt w asortymencie mistrzéw
gry. Réwnoczesénie, w firmowym sklepie
naszego pisma (,Estel”, Chtodna 47) odbyl ¢
sie konkurs wiedzy o ,Warhammerze” i o
rpg. Na samym konwencie bardziej od-
waznych uczestnikow (i jedng uczest-
niczke!) przeegzaminowano ze znajomoéci
fantastyki. Odbyt si¢ tez konkurs na naj-
tadniej pomalowang figurkg. Wéréd
uczestnikdw Soboty z Fantastyka rozloso-
wano kilkadziesiat ksigzek, a takze wspa-
niala gre ,Historia Swiata” (uklony dla
sklepu ,Robson”). Ankieta, ktéra wypetni-
ta blisko jedna trzecia konwnetowiczéw
ujawnila radiowe, muzyczne i filmowe
preferencje milo$nikdw fantastyki.

Zglaszane zastrzezenia; sponienia, lek-
ki niedob6r mistrzow gry, spotkania au- @
torskie w czasie trwania filméw. Organiza-
torzy obiecali poprawe.

Druga edycje Soboty z Fantastyka za- '®
planowano na 24.VI (jeéli kupile$ ten nu-
mer 23.VI to jeszcze zdazysz!). W progra-
mie miedzy innymi:

- ,Nowy Koszmar Wesa Cravena”, czyli
najnowszy film o Freddym Kriigerze (po-
czatek projekcji godz. 11.00); L]

- spotkanie z Andrzejem Sapkowskim
i promocyjna sprzedaz jego gry ,Oko
Yrrhedesa” (godz. 13.00); ®

- spotkanie z redakcja ,Magii i Miecza”
(godz. 14.00);

- projekdia filmu ,Obcy 3” (godz. 15.00); @

- wielki konkurs na Multifana Fantastyki
(godz. 17.00 — do wygrania gora ksiazek);

- projekcja filmu ,NieSmiertelny 2” b
(godz. 18.00).

Odbeds sie tez promocyjne pokazy gier
(DoomTrooper, Warhammer 40000, Space
Hulk), beda dzialaé az trzy stoiska z akce-
soriami do rpg, na konwencie pojawi sig
wielu autoréw i redaktoréw, wérdd wszyst-
kich uczestnikéw imprezy zostang rozloso-
wane nagrody ksigzkowe. Aha, obiecano
zwieckszenie formacji dyzurnych mistrzéw.

awy i ololic

Stefan Kolecki

—
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w kidrej %%czf:a wa l:zq ;:%n wlﬁlk|e| ptl;wbnszy ery puﬁshlﬂ't;k znwlqsz;ﬁrrm kolrj:;qu whmEP
pomocy 100 figurk w petni kompatybilnycl na polityks i go: 70 0 s
1 systemem Worhammer. Cana 160,00 z} od monopolu. Ceno 161

mpires in Arms - colosc wojen napoleoriskich  History of the Workd - gra d
obe|mU| ca wolke, polityke i gospodarke.
SUPER RA 111 Cana 108,15 2

Feudal - Gro w konwenci szachdw dlo dwéch
do szesciu graczy. Instrukja po polsku.
Cena 109,00 2t

Fire in the East - 2400 7efonéw! Inwazic  Iron

at oot nu'.‘Grncze
weielojq sie w boglw i ujq o losie i historii
nasze] cywilizacji. Cena ﬁYS 03

Jylml - NOWOSC ! 11 Gra karciana RPG oparta
sz;lemuch Vampire: Masquerade oraz Magic:
thering. Cana 41,65

jon - Budowanie kolel w $wiecie
Niemiec na Rosje. Poziom dywizjl orez fantasy, gdzie 2yig elfy i trolle. Cena 134,90 24

ROWNIEZ BOGATA OFERTA GIER KOMPUTEROWYCH - PC 3.5 GRAZ (D-ROM

ELF

Nowootwarty sklep zaprasza. Oferujemy duiy wybor:
systemow RPG, gier komputerowych, kostki, farby,

Warhammer Battle, figurki, karty, literatura sf - fantasy
CENY PROMOCYINE, FACHOWA OBSEUGA
80-958 Gdarisk, ul. Waty Jagiellofiskie 8

PASAZ KROLEWSKI paw, nr 31

EEEEHERRERER

telefon/fax (0-22 ) 41 - 67 - 25

Sklep CNMIS

poleca:
Figurki do systemow bitewnych
WFB i WH40000

*

System karciany "Magic: The-Gathering"
*

Gry RPG, koéci, Warhammer,
pisma MiM i Talizman, dodatki itp.

*

Prowadzimy sprzedaz na zaméwienie
CMS sc.

ul. Grunwaldzka 417, Gdarisk, tel. 522702

naprzeciw restauracji McDonald’s

znajdujgcej si¢ obok Hali " Oliwia"

Wroctaw, ul. Kuznicza 10, I pietro
Systemy, figurki,
kosci, malowanie figurek,
mozliwo$§¢ gry na miejscu.

Sklep\ biuro ul. Chetmska 36 00 -737 WARSZAWA Pn.-Pt. 11-19, Sobote 10-15

QRY FABULARNE
SYSTEMY BITEWNE
KOSTKI | FIQURKI

Skiep ,MASTER"
Gdansk-Wrzeszcz, ul. Grunwaldzka 99/101
(Galeria nad Kawiarnia Newska)
tel. 48-35-50

Slc ep

&STEL

ofer‘u}e tOeilnes

szeroki wy‘aér figurelc

i rozszerzed do

Warhammera 40K
proclulcfy Wyc)awuicf‘wa m

wszysncie nurnery

fTagii i T hecza

Prowadzimy sprzedai wysytkowq. Nasze konto - 111 o/PKP Warszawa ul. Marszatkowska 100/102 1531-119-962-136. Naleiy do ceny doliczyé 3 zt (koszt wysylki). Prosimy podawa na przekazach tytut zamawianej gry.

Sprzedaz hurtowa na induwidualne zaméwienia.
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Jesli myslisz, ze wszystkie gry paragrafowe sq takie same, to jeste$
w duzym bredzie. MoZesz sie o tym fatwo przekona, kupujac
ksiazki-gry wydawnictwa S.R. Postaw pierwsze kroki na drodze

do krainy wyobrazni!

KROK PIERWSZY

Jacex Komuoa | GRzEGORZ KARYKowSK:
»POGRANICZE”
Fantasy

Prosta, ale bardzo ciekawa gra paragrafowa. Przygoda
puka do twoich drzwi, wystarczy je tylko otworzy¢.
Dodatkowo opowiadanie Grzegorza Karykowskiego
pod tytutem ,Pamigtny dzied”. Alternatywna historia
Polski XV wieku. Bitwa pod Grunwaldem inacze.

JACEK 3 GRZEGORZ
KOMUDA % KARYKOWSKI

KROK DRUGI

Tomasz Kotopziesczak ,,RZEZBIARZE PIERSCIENT®
cybarpunk

Gra paragrafowa 0 wigkszym stopniu komplikacji. Masz
mozliwo$¢ wyboru bohatera, od ktérego cech zalezy
wynik testow okre$lajacych powodzenie twoich dziatar.
Gra jest kompatybilna z systémem ,Strefa Smierci”
Tomasza Kotodziejczaka i Jacka Brzezifiskiego,
publikowanym na tamach ,Magii i Miecza”.

TOMASZ KOt ODZIEJCZAK
RIELRINAZE
PIERSCIERY

KROK TRZEC!

ARTUR MARCINIAK ,,ZAGADKA REZERWATU"
horror

ARTUR MARCINIAK

ZAGADKA REZERWATU

Wstep do prawdziwych gier fabularnych,
Skomplikowane reguty zblizone do zasad rpg, m.in.
zasada szalefistwa, walka wrecz oraz przy pomocy
broni palnej, czary i wiele innych. Dodatkowo
niepublikowane opowiadanie

Howarda Philipa Lovecrafta pt. ,Stare Istoty”.

Haward Philf

UWAGA !
Do niektérych gier potrzebne beda kosci:

. WREBABIARZE PIERSGIENI®~
2, sz08tki” lub 1, dwunastka® |

' WwZAGADKA REZERWAT
3 ssostki®

Kosci mogg kupowa¢ w dowolnych ilosciach tylko ci, keérzy kupia
lub zaméwig gre.
Cena jednego ezemplarza 1,50 zt,

Aby otrzyma¢ keGrakolwick z wiw ksigzek (jak réwnicz kosci), wystarczy
wplaci¢ na podane nizej konto odpowicdnig kworg,
Uwaga!

Przy zam6wicniu jednej, dowolnic wybranej gry,

kwota wplaty wynosi 4,50 zt,
Przy zam6wieniu dwéch dowolnych tytutéw ksigzek-gicr
kwota wplaty wynosi 8.00 zt,
Przy zamGwieniu trzech tytutow — kwota wplaty wynosi 11.90 zl,

Konto:
Wydawnictwo S.R. s.c. PKO BP XV o/W-wa 1658-203964-136

Reklamacje, tylko listownie, prosimy przesylaé na adres:
Wydawnictwo S.R. ul. Afrykafiska 16/17 03-966 Warszawa
Informacje — tel. (0~ 22) 628-07-82; 41-21-75
Wysytke realizujemy dwa razy w miesigeu: 15-go i 30-go kazdego
micsigea. /w ceng ksiazek wliczone sq koszty przesytki/

Wszelkg korespondencig poza reklamacia prosimy kicrowaé na nastg¢pujacy
adres:

Wydawnictwo S.R. s.c. 00-963 Warszawa 81 skr.poczt.3

UWAGA!H!

WYDAWNICTWO MAG

0GLASZA 0GOLNOPOLSKI
KONKURS MALOWANIA

FIGUREK

PRACE NALEZY ODDAC DO
DNIA 17 LIPCA 1995
W SKLEPIE FIRMOWYM

ESTEL

Warszawa, ulica Chloona 47

Dojazd autobusami: 106, 155, 166, $22.
1 tramwajami: 20, 22, 24, 32

ROZSTRZYGNIECIE KONKURSU 22 LIPCA
W JURY ZASIADZIE PRAWDOPODOBNIE

TIM PROW
ZNANY MALARZ FIGUREK

GLOWNA NAGRODA:
KUPON 0 WARTOSCI 50 Z
DO ZREALIZOWANIA
W SKLEPIE ESTEL

DO KONKURSU DOPUSZCZAMY TYLKO
TRZY FIGURKI JEDNEGO MALARZA.

W dniu rozstrzygniecia konkursu kupony upraw-
niaja do znitkowego zakupy jedneso prodvuktu. Kaidy,
kto okaze oryginalne, zamieszczone ponizej kupony,
bedzie mogt zakupié: produkty wydawnictwa JMAG™
ze znitka 1096, wszystkic pozostale wydawnictwa

- ze $96.
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Sadzac po docierajgcych do mnie listach,
nurtujgce Was problemy nieco si¢ zmienity. Coraz mniej jest
listbw, w ktérych stawiacie pytania dotyczace ,czystej”
mechaniki gry. W ich miejsce pojawiaja si¢ watpliwosci i za-
pytania dotyczace historii $wiata gry, panujgcych w nim sto-
sunkéw spofecznych i temu podobnych spraw. 'Musze
powiedzie¢, ze osobiécie jestem z tego bardzo zadowolony,
poniewaz, jak mi si¢ wydaje, tlo gry jest tak bogate, iz nigdy
nie do$¢ informacji na ten temat.

— Nad Morzem Szponéw lezy miasto Marienburg (na
ziemiach polskich lezy miasto Malbork, przez zalozycieli
zwane... Marienburg!). Nazwa oznacza Grod Maryi. Ale
skqd w Starym Swiecie jakakolwick Maria, ktéra zastugiwa-
taby na to, by nazwacd jej imieniem ktbres z miast?

Jak zapewne zdgzylidcie sie zorientowad, $wiat Warham-
mera jest niezwykle podobny (przynajmniej geograficznie)
do naszego $wiata, Zblizone s3 zarysy ladéw, przyroda, kul-
tura itp. Nic wiec dziwnego, ze niektdre miasta moga przy-
pomina¢ miejscowodci istniejgce realnie. Sam, co prawda,
nie zwrocilem uwagi na zbiezno$¢ nazw Marienburga i Mal-
borka, ale jest to fakt, ktdremu trudno zaprzeczy¢. Osobiscie
nie wiazalbym jednak tych dwdch miast. Marienburg $wiata
gry znacznie bardziej przypomina mi jakie$ hanzeatyckie
miasto w rodzaju Hamburga, Kolonii, Amsterdamu czy na-
wet Gdanska (Danzig), niz malborska twierdze.

Co do samej nazwy, nie mam pojecia, czy miasto nazwano
czyim$ imieniem. Jest znacznie bardziej prawdopodobne, ze
autorzy gry po prostu skorzystali z gotowego wzorca. By¢
moze nieco wigeej $wiatla na ten ciekawy problem rzuci no-
wy dodatek, majacy ukazaé sie w wakacje, w ktérym znaj-
dziecie opis Marienburga i kilka zwigzanych z ta miejs-
cowoscia przygod.

— Czy istoty majqce powyzej 3 metrow wzrostu 1o takze np.
Jjezdzcy na koniach?

Oczywidcie, ze nie. Autorom gry chodzilo o istoty, ktdre
naturalnie — Ze si¢ tak wyraze — z urodzenia, majg wiecej niz
3 metry wzrostu. Takim stworem jest np. troll. Mozna sie
spiera¢, czy kryterium wzrostu jest odpowiednie do okreéla-
nia skutkéw grozy lub strachu, takie jednak byto zalozenie
tworcéw Warhammera i nic na to nie poradzimy. Oczywié-
cie, pewne znaczenie ma fakt, ze tak wielka istota moze sie
nie ba¢ zwyklego szkieletu czy zombie.

- Czy wyznawca Morra moze przyjainié sig z nekro-
mantqg?

Pytanie to porusza pewien wazki problem, ktérym posta-
ram si¢ zaja¢ nieco szerzej w jednym z najblizszych numeréw
MiM. Chodzi mi o stosunek zwykltych ludzi do rozmaitych
magdw, w tym do demonologéw i nekromantéw.

Teraz jedynie w wielkim skrocie. Otdz wigkszosé
mieszkaticéw Starego Swiata nie darzy nekromantéw spe-
cjalng estymg. Postrzegaja ich jako krzewicieli zta i majg chy-
ba troche racji. Prawa Imperium zabraniajg uprawiania tej
gatezi Sztuki, a ci, ktdrzy osmielg si¢ zlamad ten zakaz, spo-
tykaja si¢ z najbardziej surowymi karami. Zdarzaja sie co
prawda tzw. ,biali nekromanci®, ktdrzy staraja si¢ wykorzys-
ta¢ nabyta wiedz¢ do walki z ozywieficami, s3 to jednak
naprawde nieliczne wyjatki. Tego rodzaju osoby rekrutuja
Si¢ najczedciej spodréd kaplanéw Morra, gdyz jednym

b

z celéw ich dzialainodci jest niszczenie takich istot, bedacych
skaza krélestwa ich boga.
Wracajac do pytania. Wydaje mi sie, Ze przyjazn pomied
wspomnianymi osobami jest mozliwa, cho¢ nalezy rozwazy¢
kilka spraw. Po pierwsze, czy rzeczony nckromanta jest ,zty’?
Jedli tak, to gorliwy wyznawca boga $mierci powinien donicédé
o nim wladzom cesarskim lub przedstawicielom kultu Morra.
Po drugie, nekromanci raczej niespecjalnie afiszujg sie ze swa
profesja, nawet jezeli nie s 2li. Swiat Warhammera jest peten§
zapalczywych lowcdw czarownic... Po trzecie, nawet jedli nekﬁF

romanta nie jest ,zly”, to dla przecietnego mieszkanca Altdorfu®
czy Middenheim nie ma to zadnego znaczenia — émierd przek-&
letym heretykom i wyznawcom Chaosu! ;

— Czy mozecie napisac, dla jakie] klasy czaréw (magii wojen-
nej, elementarnej itp.) nalezq czary z ,Ksiggi Wiedzy Tajem

O ile w opisie czaru nie zaznaczono tego macze;, ka
z nich jest czarem magii wojennej. W rzeczy samej, cze$¢ z ni %
to warianty czaréw innych szkdt magii, ktére dzieki przé- ¥y
niesieniu ich w lekko zmienionej formie do kategorii magii Y
waojennej staly si¢ dostepne dla magéw-niespecjalistéw.

~ Co to za demony? Demon Kborna — Angron, demon
Nurgla — Mortarion, demon Slaanesha — Fulgrim?

Wymienione powyzej istoty nie sa demonami w sc1slym ’
tego stowa znaczeniu, nie przynaleza tez do $wiata Warham-' {-5eg8
mera Fantasy Roleplay. S3 to byty zwigzane z uniwersum ¢
Warhammera 40.000 (co prawda Stary Swiat lezy na jednej
z planet tego wszech$wiata, ale to juz zupelnie inna histo-:|
ria). Wszystkie te demony s3 tak naprawde bylymi dowéd‘
cami zbuntowanych Zakonéw Kosmicznych Marines, ktorzy
przegrali rewolte i zostali zmuszeni do wycofania si¢ w tzw. . J
Oko Terroru — miejsce, w ktérym na materialng rzeczywistosé Jome
naktada si¢ czysty Chaos. Tam, w ciggu 10 000 lat zmienili si¢
do tego stopnia, ze zostali demonicznymi prymarchami bogdw i~
Chaosu. Troche to skomplikowane, ale w tym numerze maga;
Zynu zna;dnecne opis gry Warhammer 40.000, co pozwoli 6 i
Wam poznad nieco wigcej szczegoldw na temat powyzszych @y
istot i historii Imperium Ludzkosci. i

— Co to za profesja , rzezimieszek” w Tabeli Profesji Podsta-
wowych Eotra? W podreczniku nie ma jej opisu. Q

Rzeczywiscie, w podreczniku nie znalazl sie opis taks \gR
nazwanej profesji, ale nie ma si¢ czym martwi¢, bowient! £
rzezimieszek to po prostu pierwotna nazwa oprycha. W trak? J
cie prac nad wydaniem gry ulegly zmianie niektdre z nazw
uzywanych w pierwotnej wersji ttumaczenia i, jak sie okazu- gtar
je, korekta nie poprawila tego we wszystkich komecznycl} r
miejscach.

— Jakie ziola mozna znale#é w Starym Swiecie?

Niestety, z braku miejsca nie bede tu wypisywal rozmai-
tych zidt. Czes¢ z nich (wigksza) zostala opisana w pierwszej
czgdci kampanii Wewnetrzny Wrdg, cze$é¢ w jednym ze
scenariuszy kampanii Krasnoludzkie Wojny. Opisy poje-
dynczych gatunkéw ziét moina réwniez odnalez¢ w innych
dodatkach. Wewnetrzny Wrog pawinien juz wkrétce ¥
ukaza¢ si¢ na rynku polskim. Mam nadzieje, ze wtedy's§
znacznie wzrosnie atrakcyjnoéé profesji zielarza.

postacie nie posiadajgce punktow magii?
Tak. Moga. Zaklada sig, ze jezeli nie zostalo to okredlone
inaczej, tego rodzaju przedmioty wykorzystujg wlasne punk—&b >
ty magii. Istnieja przedmioty, ktére potrzebuja magu'
pochodzacej od uzytkownika, ale nie znajduje sie ich czes-
to. Nieco szerzej napisano na ten temat w Potepiencu.
Na koniec chcialbym jeszcze powiedzieé o bardzo czestq, -
powtarzajacych si¢ pytaniach, dotyczacych walki i broni. Nie -
odpowiadam na nie, gdyz praktycznie wszystkie wqtphwos— _
ci zostang rozwigzane po pojawieniu si¢ Potepienca. Wsréd
wielu innych ciekawych wiadomodci zawarto w nim znacz— ‘

nie zmienione i udoskonalone reguly walki, do ktérych od-- ‘
sylam wszystkich zainteresowanych tym tematem.
Artur Marciniak

— Czy z magicznych pierscieni i amuletéw mogq korzystaé g
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Magia Chaosu

Artur Marciniak

Magia Chaosu

W Znanym Swiecie nie ma sily po-
t¢zniejszej od magii. Przenika ona isto-
t¢ wszelkich stworzen i rzeczy, klebi

si¢ rdznokolorowymi wiatrami na po-

lach bitew i pod sklepieniami czarno-
ksieskich pracowni, chroni i niszczy,
tworzy i u$mierca. Nieliczni $miertelni-
cy, ktérzy posiedli sztuke panowania
nad t3 grozng i potezng moca, sa oto-
czeni nimbem tajemnicy i aurg strachu,
Ludzie instynktownie ich unikaja, stu-
sznie obawiajac si¢ otaczajgcej ich po-
tegi. Magowie tolerowani w spoleczno-
$ciach ludzkich czy elfich nie s3 jednak
jedynymi, ktorzy .potrafia wykorzysty-
wad zmienne prady magicznych ener-
gii. Oprécz nich istnieje wiele stwo-
rzen, ktére umieja czerpad¢ korzysci
z zakled, czardw i magicznych przed-
miotdw. Nalezg do nich szamani zwie-
rzoludzi, goblindw czy orkéw, ale
przede wszystkim wyznawcy zakaza-
nych béstw Chaosu. Zwlaszcza wéréd
czcicieli zakazanych bogdéw mozemy
natkna¢ si¢ na poteznych czarodziejow.
Nim zostali gorliwymi poddanymi Tze-
entcha czy Slaanesha, zazwyczaj juz
wczesniej potrafili postugiwaé sie ma-
gia. Zwiedzeni demonicznymi podszep-
tami wstapili na $ciezke, z ktdrej nie
mozna juz zawrdcié. Kupieni obietnica
potegi i wiladzy, zaczeli studiowad za-
kazane galezie sztuki — nekromancje,
demonologie, magie Chaosu. Coz z te-
80, Zze wladze staraja si¢ zniszczyd i wy-
tepi¢ wszystkich kultystoéw zakazanych
bogéw. Glupcéw, pragnacych szybko
i fatwo posigé¢ tajemnice magii, nie
brakuje. Udaja sie¢ w kierunku Pustko-
wi Chaosu, poszukuja kontaktu z tajny-
mi organizacjami, wydajg fortuny na
zakazane tomy zakled, zawierajg pakty
z demonami...

Gdy na takim magu spocznie wzrok
ktérego$ z nieprawych bogdw, czaro-
dziej moze by¢ pewien, ze juz wkrétce
rozwinie w sobie nowe umiejetnosci
magiczne, zagadkowe mutacje i chao-
tyczne zmiany. Nabedzie moc tworze-
nia poteznych, przekletych broni i ar-
tefaktow, przywolywania demondw,
pozna teZ poteine czary — a wszystko
po to, by lepiej stuzy¢ swemu panu
i wladcy.

Oczywiscie, wickszo$¢ magébw Cha-
osu nie zapomina czarow, ktére po-
znali wczesniej — teraz jedynie dosko-
nalg swe umiejgtnodci i ucza sie tych
zakle¢ zwigzanych z charakterem ich
pana, bowiem kaida z Wielkich Poteg
uzywa odmiennej magii. Slowo ,uczy”
jest moze n{\eco nie na miejscu, gdyz

magia Chaosu nie przypomina ,nau-
ki”, jakg uczyniono z magii w spole-
czenstwach cywilizowanych. Jest dzi-
ka i trudna, i nie mozna uja¢ jej w 4ci-
sle regutki i formuly. To ludzie i inne
rasy rozumne stworzyli magie taka, jak
widzg ja postronni; magie, ktdra rzadzi
si¢ swoimi ,naturalnymi prawami”.
Proces rzucania zaklecia jest po prostu
wynikiem zastosowania si¢ do pewne-
80 zestawu regul, natomiast teoretycz-
nie ,niemozliwy” efekt jest rezultatem
umystowego skupienia i umiejetnej
kontroli mocy, przeplywajacej przez
cialo maga. Magia Chaosu jest jednak
inna. Odrzuca wszelkg logike i zasady,
wykorzystuje na wpdt zapomniane lub
jeszcze nie w pelni wyksztalcone cza-
ry, odwoluje sie¢ do mrocznych sil,
ktére w zamian za krwawg ofiare s3
gotowe do spelniania zyczed. To ma-
gia trudna do opanowania i podpo-
rzadkowania sobie.

W Pustkowiach Chaosu magowie nie
s3 jedynymi istotami, ktore sg obdarzo-
ne mocg rzucania zakled. Wielu mutan-
téw, niektérzy wojownicy Chaosu, roz-
maite zmutowane bestie rdwniez to po-
trafig, cho¢ najczesciej zdolnoé¢ ta nie
jest wynikiem dhugotrwatych studiéw —
pojawia si¢ jako chaotyczna mutacja
lub atrybut Chaosu.

BOGOWIE I ICH MAGIA

Chaotyczne czary moga pozna¢ jedy-
nie wyznawcy odpowiedniego boga.
Nie s3 one dostepne dla zadnego z ma-
86w, ktbrzy nie sa czcicielami Chaosu
lub wyznaja boga innego niz ten, ktd-
rego zaklecia cheg sie nauczyé. Oprécz
magbéw Chaosu, zaklecia te znaja réw-
niez poszczegdlne demony.

KHORNE

Cho¢ magia i Chaos s3 ze soba tak
blisko powigzane, Khorne nie postugu-
je si¢ czarami. Bog Krwi odrzucit magie
dzialajacg w postaci zakleé¢, Uwaza, Ze
prawdziwym wojownikom, a tylko tacy
sa godni sluzby w jego imig, nie jest
potrzebna znajomo$¢ magicznych for-
mulek. Nie oznacza to jednak, ze za-
brania uzywania wszelkich form magii
— jest daleki od tego. Niektdrzy, ulubie-
ni przez niego wyznawcy, poshuguja
si¢ magicznym orezem lub takimiz pan-
cerzami, bronia, w ktérej zakleto jakie-
go$ demona czy magicznym artefak-
tem. Posiadanie takich przedmiotow
jest widomg oznaka laski Wiadcy Krwi.

Jego cuciciele podgziaja krwawg
$ciezka zniszczenia, pozostawiajac za
sobg zgliszcza, ruiny i trupy pomordo-
wanych, a szczgdliwe s3 te spodrod ich
ofiar, ktére zging w miejscu pojmania.
Niektore osoby, wérdd nich magowie,
s3 warto$ciowymi jericami. Armie Khor-
ne’a zabierajg ich na Pustkowia Chao-
su, gdzie stajg przed obliczem boga, po
czym znikajg w obszemych podzie-
miach, pod Tronem Wielkiego Wojow-
nika. Tam, zakuci w laAcuchy i bez na-
dziei wyzwolenia przekuwaja wraz ze
stalg swojg rozpacz, bdl, strach w ma-
giczny orez, przeznaczony dla wybran-
céw Khome'a. Nawet $mierd nie jest
dla nich wyzwoleniem, gdyz Kuznie
wcigz domagajg sie krwi, w ktorej har-
tuje si¢ bron, a takie dusz, ktérymi
podsyca si¢ piekielne ognie.

SLAANESH

Studzy Wiadcy Zdeprawowanych
Przyjemnoéci postuguja sie wieloma
zakleciami, ktdrych natura odzwiercie-
dla charakter ich boga. Sg to najcze-
$ciej czary oddziatujgce na umyst, nisz-
czace wole walki i che¢ oporu. Ponizej
znajduje sie opis czterech z czaréw/Sla-
anesha, jednak wéréd magéw kraig
pogtoski, ze w podziemiach Swiatyni
Sigmara w Aldorfie przechowuje sie
pergaminy i ksiegi, w ktérych opisano
kilka kolejnych zakleé. Podobne po-
gloski krgzg zreszta o czarach pozosta-
tych bogéw.
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Podporzadkowanic

Poziom czaru:'1

Punkty magii: 3

Zasicg: dotyk

Czas trwania: patrz opis czaru

Skladniki: patrz opis czaru

Wyznawca badZz demon Slaanesha,
ktory rzuca to zaklecie, musi znajdo-
wacd sie wystarczajaco blisko swej ofia-
ry, by moégl dotkna¢ jej czota. Do
stwierdzenia, czy dotkniecie bylo uda-
ne, uzywa sie testu trafienia, a dodat-
kowo istota rzucajgca czar musi wyko-
na¢ udany test wilasnej Inicjatywy.
Wszystkie istoty nie-demoniczne, ktd-
re s3 celem dzialania zaklecia, moga
wykona¢ test magti, by uniknaé jego
skutkow.

Ofiara zaklecia natychmiast wpada-

w stan graniczacy z euforia. Wielkos¢
wszystkich jej cech zostaje zmniejszona
o polowe. Co turg nalezy wykonac¢ rzut
k6. Rezultat 1,2 lub 3 oznacza, ze za-
czarowana istota moze jedynie sta¢
i glupkowato si¢ usmiecha¢. Wynik 4,5
lub 6 oznacza, ze ofiara zaklecia staje
si¢ podatny na glupote.

Zaklecie to wywiera specjalny wplyw
na wyznawcow tak Slaanesha, jak
i Khorne’a.

Czciciele Slaanesha: istota, bedaca
celem czaru i jednocze$nie czczaca Sla-
anesha, nie podlega normalnym skut-
kom, wywolywanym przez to zaklecie.
Zamiast tego przepelnia ja uczucie roz-
koszy. Wszystkie rozgrywajace si¢ wo-
k&l wydarzenia odbiera jako nierealne
i staje si¢ odporna na wszelkie oddzia-
Yywania psychologiczne, nie moina jej
takze zmusi¢ do wycofania si¢ z walki,
jednak jej Inicjatywa ulega zmniejsze-
niu o 20.

Czciciele Khorne’a: ofiara czaru do-
znaje niechcianego, lecz bardzo potgz-
nego uczucia ekstazy i radodci. Pod
wplywem takiego stresu destabilizuje si¢
jej system nerwowy, a mdzg ulega sto-
pniowemu zniszczeniu. W ciggu K6 rund
dziatania czaru taka istota porusza si¢
w losowo obranym kierunku, o K4x2
metry na runde, po czym pada i umiera
z powodu odczuwanej rozkoszy.

W zalezno$ci od celu czaru, jego
efekty trwajg albo przez 24 godziny, al-
bo konczg si¢ po K6 rundach. Mag Sla-
anesha potrzebuje do rzucenia tego za-
klecia symbolu swego boga.

Taniec Slaanesha

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 8 &

Zasigg: 48 metréw

Czas trwania: patrz opis czaru

Sktadniki: butelka wina

Taniec Slaanesha mozna rzuci¢ na
dowolng grupe, skladajgca sie z co naj-
mniej czterech istot, ktére nie biora
udzialu w walce wrecz i znajdujg sie
w odleglosci do 4 metréw od siebie.
Istoty bedace celem czaru muszg po-

"siada¢ Inteligencje co najmniej zwie-

rzeca (12 i wigcej), aby czar w ogdle

zadzialal, Co wigcej, istoty nie-demo-
niczne, bedace celem czaru, moga wy-
konat test magii, aby unikna¢ efektu
zaklecia. :

Ofiary czaru mogg jedynie stad i tanh-
czy¢ zmystowo w rytm jakiej$ nieziem-
skiej muzyki, ktora styszg tylko one. Az
do ustania efektdéw zaklecia nie moga
si¢ porusza¢, atakowad, ani uzywal
broni strzeleckiej. Czar przestaje dziataé
w chwili, gdy grupa oséb bedacych
pod jego wplywem zostanie w jakikol-
wiek sposob zaatakowana: bronig recz-
na, strzeleckg lub magia.

Promier Slaanesha

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 8

_ Zasigg: 48 metrow

Czas trwania: patrz opis czaru

Skladniki: patrz opis czaru

Czar ten jest silniejszg wersjg zaklecia
Podporzqdkowanie (patrz wyzej). Pro-
mien Slaanesha pozwala magowi Cha-
osu na wykorzystanie tego zaklecia
z pewnej odleglodci. Kiedy mag rzuca
ten czar, z koniuszkéw jego palcéw
wytryskuje wielokolorowy promien
$wietlny, ktory trafia jedna, znajdujaca
sie w zasiegu czaru i w polu widzenia
maga osobe. Istoty nie-demoniczne
mogg wykonal test magii w celu uni-
kniecia skutkdéw dziatania zaklecia,
ktére sq identyczne, jak w czarze Pod-
porzgdkowanie.

Podobnie jak w stabszej wersji czaru,
wykorzystujacy go mag musi dyspono-
wac¢ symbolem swego boga.

Klatwa ciata

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 5

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: bez znaczenia

Skladniki: ludzka koriczyna i 144
zywe pajaki, zaszyte w skérze goblina,
gnoma lub halflinga.

Rzucenie tego zaklgcia wywoluje
doé¢ obrzydliwe efekty. Istoty nie-de-
moniczne, bedace jego celem, moga
wykonad test magii, by unikng¢ skut-
kéw tego czaru.

Ofiarom czaru zaczynajg natychmiast
wyrasta¢ straszliwe narosla. Na poczat-
ku kazdej tury, nastgpujacej po rzuce-
niu zaklecia, wykonaj rzut K10, a jego
wynik sprawdZ w ponizszej tabelce:

K10 Efekty w tej turze
1-3  Z ciala ofiary wyrastaja naroéla
tluszczu, miedni i $ciegien. Pokrywaja
one obszar wielkodci 2K4x2K4 metrow
w losowo okreslonym kierunku.

K4 Kierunek

1 w przdd od ofiary czaru

2 na lewo od ofiary czaru

3 wtyl od ofiary czaru

. 4 na prawo od ofiary czaru

4-6  Z ciala ofiary wyrasta dluga na
2K12 metréw macka. Uzyj tarczy zegar-
ka i rzutu K12, by okreéli¢ kierunek,
w ktérym sie ona wycigga.

7-8 W tej turze nic si¢ nie dzieje.
9-10 Ofiara czaru i wszystkie wyra-
stajace z niej naro$la poruszajg si¢
o 2K6 metréw w losowo okreédlonym
kierunku. Uzyj tarczy zegarka i rzutu
K12, by okreéli¢ kierunek ruchu.

Kazda narodl pokryta jest wykrzywio-
nymi i znieksztalconymi paszczami. re-
koma, oczyma, pazurami i przyssawka-
mi. Kazda istota, bedaca w bezposred- '
nim kontakcie z narofls, jest raz na’
runde atakowana z WW 49. Udane tra-
fienie nie zadaje obrazen, lecz powo-
duje, ze ofiara nie moze si¢ poruszad,
atakowa¢, ani wykonywad jakiejkol-
wiek innej czynnoéci. Po trzech uda-
nych trafieniach cel ataku zostaje udu-
szony lub zmiazdzony.

Ofiara czaru Klgtwa ciala w zaden
sposéb nie moze zapobiec temu, co si¢
z nig dzieje; nie kontroluje €z swego
zachowania. Jej cialo rozrasta si¢ w nie-
skonczono$¢, chyba ze istota taka zo-
stanie zabita. Mozna jg zrani¢ jedynie
przy pomocy ognia.

NURGLE

Czary Nurgla sa dostepne dla tych
z jego wyznawcdw, ktdrzy potrafig cza-
rowad, i dla jego demondw ~ Wielkich
Nieczystych i Stewcéw Zarazy.

Smr6d Nurgla

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasieg: dotyk

Czas trwania: specjalny

Skladniki: brak

Ofiara czaru roztacza wokdl siebie
przenikliwy smrdd rozkladu. Oddr
przez nig wydzielany jest tak silny, ze
wszystkie istoty, ktére znajdujg sie
w odlegloéci do 6 metrdw od celu cza-
ru, stajg sie od tego chore. W tym czasie
nie mogs atakowad, moga sie jednak
normalnie broni¢. Czar nie wywiera
wplywu jedynie na demony Nurgla,



Magia Chaosu

jego wyznawcdw i zwierzoludzi, czcza-
cych tego boga. Ofiara czaru $mierdzi
az do $mierci. Mozna wykona¢ ftest ma-
&#, by unikna¢ skutkdw dziatania tego
zaklecia.

Sfera zarazy

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 3

Zasieg: 12 metrow

Czas trwania: patrz opis czaru

Sktadniki: brak

Mag rzucajgcy ten czar tworzy wokot
siebie sfere zarazy o promieniu 6 me-
tréw. Wszystkie cechy znajdujacych sie
w tej strefie istot zostaja zredukowane
do polowy wielko$ci poczatkowe;j.
Czar nie dziala na demony Nurgla, jego
wyznawcodw i zwierzoludzi, czczacych
tego boga. Efekty czaru Sfera zarazy
trwaja do momentu zranienia lub zabi-
cia rzucajgcego czar maga.

Strumied zepsucia

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 7

Zasieg: 16 metréw

Czas trwania: specjalny

Sk}adniki: brak

Strumien zepsucia tworza $mierdza-
ce robaki, zepsuta krew, $luz, nieczy-
stodci i podobne obrzydliwosci. Przyj-
muje ksztalt tréjkata, szerokiego u kon-
ca na 8 metrow, a dlugiego na 16, Stru-
mien nieczysto$ci bryzga z ust maga
Chaosu lub paszczy demona. Kazda is-
tota, ktdéra zostanie oblana Strumie-
niem zepsucia, musi wykona¢ test swo-
jej Inicjatywy. Wynik testu jest odczy-
tywany przy pomocy ponizszej tabeli:

Inicjatywa celu Cel zostaje zaduszony
przy rezultacie

1-40 0-50%
41-70 0-33%
71-100 0-17%

Istoty, ktdre z jakich$ powoddw s3
unieruchomioné na obszarze, ktdry zo-
staje zalany Strumieniem zepsucia, du-
sz3 si¢ automatycznie. Jezeli istotg, kto-
ra znajduje sie w sferze oddzialywania
zaklecia, jest dowolny Wiekszy Demon,
a rezultat testu wskazuje, ze powinien
sie on udusi¢, zamiast tego traci on 5K6
punktéw Zywotnosci.

Wiatr zarazy

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 15

Zasieg: 48 metrow,

Czas trwania: brak

Skladniki: brak

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolng &
istote lub grupe istot, ktéra znajduje sie
w zasiegu dzialania zaklecia. Kazda is-
tota, ktéra znajduje sie w sferze objetej
dzialaniem czaru, musi wykonaé test,
stwierdzajacy, czy nie zostala zarazona
Zgnilizng Nurgla.

(Identyczny test wykonuje sie w przy-
padku walki z demonami Nurgla, patrz

ich opis w pietnastym numerze Magii
i Miecza).

Dla kazdej osoby nalezy wykonaé
rzut koscig K6. Stosuja si¢ do niego na-
stepujace modyfikatory:
+3 Istota walczy z Wielkim Nieczystym
+2 Istota walczy z Siewcg Zarazy
-1 Istota jest bohaterem innej Potegi

Chaosu

Jesli rezultat rzutu jest réwny 6 lub
wiekszy, cel czaru (lub osoba walczg-
ca z demonem) zarazit sie ta straszliwg
choroba. Nie mozna jej uleczyé, a po-
nadto kazda dotkni¢ta przez chorego
osoba takze moze si¢ zarazi¢ Zgniliz-
ng (nalezy dla niej wykona¢ opisany
powyzej test).

Zgnilizna Nurgla rozwija si¢ w spo-
séb podany w podreczniku podstawo-
wym WFRP, w scenariuszu ,Kontrakt
Oldenballera”.

TZEENTCH

Czary znane wyznawcom tego boga
s3 powigzane z jego natura. Ich dziata-
nie przypomina, ze Tzegntch jest Chao-
tycznym bogiem magii, zmian i mutagji.
Sam koszt czaréw jest zmienny i uza-
lezniony wylgcznie od kaprysnych za-
chcianek Wielkiego Mutatora!

Blogostawicsistwo Tzeentcha

Poziom czaru: 1

Punkty magii: K3

Zasieg: brak

Czas trwania: brak

Skladniki: brak

Za poérednictwem tego zaklecia mag
moze zwrdci¢ si¢ do swego boga
z prosbg o wigcej zakleé, Zostaje mu
w losowy sposéb przydzielone jedno
zaklecie, ktdrego poziom nie moze by¢
wyzszy od aktualnego poziomu profe-
sji magicznej tego czarownika.

Osoba rzucajaca to .zaklecie moze
natychmiast dodaé¢ do swoich czardw
ten wylosowany. Nowy czar moze zo-
sta¢ wykorzystany jeszcze w tej samej
rundzie, w ktérej rzucono zaklecie

Blogostawienstwo, cho¢ réwnie dobrze
mozna go po rdz pierwszy rzucié
znacznie pdzniej. ' Podczas pierwszego
rzucenia nowego czaru mag w ogole
nie wydaje punkiow magti, lecz kolej-
ne proby jego rzucenia maja juz not-
malny koszt.

Réz’owy ogien Tzeentcha

Poziom czaru: 2

Punkty magii: K3+1

Zasieg: 12 metréw

Czas trwania: brak

Sktadniki: brak

Z rozczapierzonych palcdw rzucajg-
cego ten czar maga tryskaja rézowe
plomienie magii. Mozna nimi trafi¢ do-
wolng istote, ktdra znajduje si¢ w zasie-
gu oddzialywania zaklecia i jednoczes-
nie w polu widzenia maga. Kazda, tra-
fiona magicznym ogniem istota, otrzy-
muje K6 cioséw o Sile 4+K6 - wszy-
stkie ciosy majg t¢ samg Sile. Przed ob-
razeniami zadanymi tym czarem nie
chroni zaden, nawet najbardziej ma-
giczny pancerz, nawet zbroja Chaosu.
Przed skutkami tego zaklecia nie chro-
ni test magii.

Przemiana Tzeentcha

Poziom czaru: 3

Punkty magii: K4+2

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: brak

Sktadniki: brak

Ten czar moze zostaé rzucony na do-
wolna, znajdujacg si¢ w zasiggu jego
dzialania istote, ktdrgq mag widzi. Ofiara
czaru moze wykonaé test magii, by uni-
kna¢ straszliwych skutkéw zaklecia.
Ofiara, ktdrej nie powiedzie sie test, pa-
da bezsilna na ziemig, a jej ciatem
wstrzasaja konwulsje magicznych wyla-
dowan. Staje si¢ ona obiektem sponta-
nicznych mutacji, ktére pojawiajg sie
i znikaja z tak duza szybkoicig, ze prak-
tycznie nie sposdb jest sie im dokladnie
przyjrzec. Po niedlugim czasie ofiara gi-
nie, a wszystko co po niej zostaje,
to beztadna kupka mie$ni, pierza, tusek
i innych organicznych pozostatosci.

Ognista burza Tzeentcha

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 2K6+6

Zasieg: 48 metréw

Czas trwania: brak

Skiadniki: brak

Ognista burza ma zasi¢g 48 metréw
i oddzialuje na jedna istote lub grupe
istot, ktéra znajduje si¢ w zasi¢gu dzia-
lania zaklecia. Ofiary czaru zostaja
ogarniete blyskawicznie spopielajagcym
wszystko ptomieniem. Po chwili pozo-
staje z nich jedynie kupka rézowego
popiolu. Na poczgtku nastepnej tury,
z pozostatosci spalonej istoty powstaje
Rézowy Strachulec. Jedli pozostaje on
nieruchomy przez calg jedng ture, na
poczatku nastepnej tworzy si¢ kolejny
taki demon. Dzieje sie tak do czasu, az
demony ruszg si¢ wreszcie z miejsca.
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'ARTUR MARCINIAK

Ludzko$é siegneta gwiazd. Potezne
statki kosmiczne, kierowane wolg Impera-
tora, przemierzaja niebezpieczne glebiny
kosmicznego oceanu Chaosu, podrézujac
pomigdzy planetami Imperium. Oddziaty
Gwardii Imperialnej chronia spokojny sen
poddanych Wiadcy Ziemi, a dumne zako-
ny Marines s3 zawsze gotowe do walki
pod jego sztandarem. Jednej bowiem rze-
czy brakuje na planetach zasiedlonych
przez ludzi — pokoju. W czasie swej eks-
pansji ludzko$¢ napotkata dziesiatki ob-
cych ras i pozostatosci po jeszcze wigkszej
ich liczbie. Bez przerwy tocza si¢ boje
z Orkami — brutalng i krwiozercza rasa,
ktéra zdaje sie lubowaé w rozlewie krwi;
z Eldarami ~ dziwnymi i tajemniczymi
wojownikami kosmosu; z Tyranidami —
rasa postugujaca sig¢ bioinzynierig i gene-
tyka, przy pomocy ktdrej tworzg Zywa
brof; ze zbuntowanymi gubernatorami
planet i w koficu z najgroZniejszym wro-
giem spo$réd wszystkich tu wymienio-
nych — z Chaosem i jego stugami.

" Niewiele wiadomo na temat wyda-
rzen, o ktérych za moment przeczyta-
cie. Kryja si¢ one pod warstwami staro-
Zytnego kurzu, pod gruzami leciwych
budynkéw, na splesniatych kartach za-
pomnianych ksiag. Wiedza 6 nich jedy-
nie nieliczni, a i ci zazwyczaj znajg je-
dynie fragment calej historii...

Dziesigé tysiecy lat temu Impe-
rium stato w ogniu wojny domowe;j.
Zbuntowane oddziaty zdrajcéw tupity
i niszczyly planete po planecie. Ich
ofiarami staly si¢ tysiace $wiatéw
i miliardy ludzkich istniedi. Demony
Chaosu ptawily si¢ w krwi, po raz
pierwszy majac okazje stapaé w mate-
rialnym $§wiecie. Zdrajca okazal sie
najblizszy przyjaciel Imperatora, Ho-
rus. Opetany przez Demona Chaosu,
uwierzyt, ze sam moze zostaé Wiadca
Wszech§wiata. Pociagnat za sobg bli-
sko polowe Legionéw Marines. I pra-
wie mu si¢ udato... W czasie ostatnie-
go szturmu na ziemski patac Impera-
tora, Horus z niewiadomych przyczyn

opuscil silowe tarcze chronigce jego kos-
miczny pancemnik przed atakiem lojali-
stéw. Bronigcy si¢ ostatkiem sit Imperator
zadecydowal, ze lepiej umrzeé atakujac,
niz biernie oczekiwa¢ na zniszczenie
wszystkich wiernych mu oddziatéw. Wraz
z gronem wiemnych Marines i Sanguini-
sem, Primarchem Aniotéw Krwi, telepor-
towal si¢ na poktad okrgtu dowodzeniai w
walce wrecz pokonal Horusa. Sam odni6st
jednak tak powazne rany, ze od tej pory
podtrzymywany jest przy zyciu przy po-
mocy rozmaitych urzadzen. Spoczat na
Ztotym Tronie Ziemi w Sali Tronowej
swego palacu, skad nieruchomy od wie-
koéw, podtrzymywany przy zyciu codzien-
ng ofiarg tysiecy mtodych psionikéw, rza-
dzi swym dominium, skad jego wola nie-
przerwanie kieruje poczynaniami przed-
stawicieli Adeptus Terra — organizacji ka-
plafiskiej, odpowiedzialnej za interpretacje
i wprowadzenie w zycie jego zamierzefi.
Wraz ze $miercig Horusa nie zniklo jed-
nak zagrozenie ze strony Chaosu. Zdraj-
com ~ Marines czczacym Bogéw Ciemno-
§ci — udalo sig¢ unikna¢ sprawiedliwej kary.
Chronieni przez swych demonicznych
sprzymierzencéw uciekli w trudno dostgpny
fragment Wrzech§wiata, w miejsce, ktére
poZniej stato si¢ znane jako Oko Grozy.
W miejsce, gdzie mieszaja si¢ dwie rze-
czywisto$ci, gdzie po materialnych §wia-
tach krocza niematerialne demony, gdzie
umyst, cialo i wola stanowia jedno$é.

"~ RULEBOOK

W Oku Grozy rzadza nie prawa fizyki
i matematyki, lecz Prawa Chaosu. Do tej
pory, od 10000 lat, zyja tam ci sami Mari-
nes, ktérzy przytaczyli si¢ do rebelii. Zmu-
towani ponad wszelkie wyobrazenie, wy-
ruszajg czasem, by sia¢ Smier¢ wsréd
wszystkiego, co zyje...

W kosmicznej otchtani szybuja gigan-
tyczne statki kosmiczne Eldar6w, niosace
w swym wnetrzu okruchy poteznej nieg-
dy$ cywilizacji, z ktérej teraz pozostat je-
dynie ciefi dawnej chwaty. Na skutek wy-
darzen, o ktérych nie czas i miejsce teraz
méwié, Eldarowie powotali do zycia
Wielkiego Nieprzyjaciela — Slaanesha. Je-
go powstanie wywotato wielka katastrofe.
Setki §wiatéw, na ktérych zyli przedstawi-
ciele tej dumnej, kosmicznej rasy opusto-
szaty, a ich bogowie polegli w walce z bo-
giem Chaosu. Przetrwaty jedynie niedobit-
ki Eldaréw, ktérym udato si¢ uniknaé losu
pobratymcéw, przenoszac si¢ na poklad
gigantycznych statkéw-$wiatéw. Jedynie
nielicznym ludziom znane sa nazwy kilku
z nich: Alaitoc, Ulthwe, Iyanden, Saim-
hann czy Biel-tan.

Na niezliczonych planetach Wszech-
§wiata tocza si¢ boje pomigdzy kosmicz-
nymi Orkami a innymi rasami. Brutalne,
zadne walki i krwi Orki atakuja niczym
rozszalaly zywiol, przetaczajac si¢ pancer-
ng falg przez osady mieszkaficéw tych pe-
chowych §wiatéw, ktére miaty nieszcze-
§cie zapoznal si¢ z Waagh! — fala zielono-
skérych wojownikéw potaczonych
w jedna armi¢ osobg jakiego$ charyz-
matycznego przywdédcy. Wciaz tkwia
R w pamieci do$wiadczenia z wojny na
planecie Armageddon, gdzie przyw6d-
ca Orkéw — Ghazkull Thraka — zmi6tt
z powierzchni planety kilka olbrzy-
mich miast. Dopiero polaczone wysit-
ki kilku zakonéw Kosmicznych Mari-
nes i wielu, wielu oddziatéw Gwardii
Imperialnej umozliwily powstrzyma-
=1 nie, a pézniej pokonanie zielonych
™ drapiezcéw.

1 Malo znanym, ale bardzo realnym za-
grozeniem sg Tyranidzi, rasa przeraza-

# jacych obcych, ktérzy dziela wspéing

Swiadomos$¢. Przemieszczajg sig w ko-
smicznej pustce wewnatrz zywych or-
ganizméw, ktére wyhodowali w ten
sposéb, by mogly stuzyé za kosmiczne
statki. Wszystkie ich narzedzia, bron,
nawet amunicja s3 Zywymi, biologicz-
nie przystosowanymi do pelnienia
q okreslonych funkcji organizmami. Naj-

d straszniejszym chyba ich tworem s3 ge-
| nokrady. Potwome organizmy, ktérych



jedynym celem zycia jest zabijanie i pto-
dzenie swych potomkéw. Potrzebuja do te-
go ,.noénika” swych genéw, czyli na przy-
ktad ludzi, Orkéw czy Eldaréw. Jeden ge-
nokrad wystarcza czasami do zainfekowa-
nia populacji calego §wiata. Nic wigc dziw-
nego, ze na wie§¢ o inwazji Tyranidéw do
walki ruszaja Kosmiczni Marines. Na ubra-
nych w pancerze Terminatoréw, najwier-
niejszych wyznawcéw Boga-Imperatora
czekaja kosmiczne wraki, w ktérych gniez-
dzg sie genokrady; dolne poziomy olbrzy-
mich, zainfekowanych przez nie miast;
wszystkie te miejsca, w ktérych zwykli zot-
nierze byliby catkowicie bezsilni.

Tak wyglada groZny, ponury i niebez-
pieczny §wiat przysztosci w grze Warham-
mer 40000.

Pierwsze wydanie gry, noszace nazwe
Warhammer 40000 — The Rogue Tra-
der ukazato si¢ w Wielkiej Brytanii w ro-
ku, bodajze, 1987. Autorem byt Rick
Priestley, ktéry pracowal nad ta gra jesz-
cze przed podjeciem pracy w firmie Ga-
mes Workshop. Z poczatku miala by¢ to
normalna gra fabularna, jednak po olbrzy-
mim sukcesie, jaki odniést w Wielkiej
. Brytanii Warhammer Fantasy Battle,
6éwczesny szef firmy — Bryan Ansell - za-
decydowat, ze WH40K (bo tak brzmi
skrét nazwy) ukaze si¢ w formie gry bi-
tewnej. Tak tez si¢ stato. Pierwsze wyda-
nie miato posta¢ grubej ksiazki, w ktérej
zamieszczono wszystkie niezbedne do gry
informacje oraz do§¢ obszerny opis, §wiata
i ogélnego tta uniwersum. gry. Oczywi-
Scie, wigkszo$¢ z tych informacji pocho-
dzita z gierwotnego pomystu Priestley’a.
Firma Games Workshop wlozyta duze pie-
nigdze w reklamg¢ swego nowego produk-
tu, natychmiast tez wypuscita na rynek du-
z3 serig¢ figurek, przeznaczonych specjal-
nie do tej gry. WH40K spotkat si¢ z bar-
dzo zyczliwym przyjeciem ze strony fa-
néw i trzeba powiedzie¢, ze bylo to dosé
uzasadnione. Bardzo dobre modele, niezty

podrecznik, duza ilo§¢ dobrych artykutéw
w White Dwarfie, spowodowaly, ze gra
sprzedawata si¢ znakomicie.

OczywiScie, za podrgcznikiem glow-
nym nadeszty nowe dodatki, opisujace ra-
sy, sprzgt, zawierajace nowe zasady. I tu
zaczely sie problemy. Wiele z nowych za-
sad nie zostato przemyslanych do koiica,
czes¢ byla ze sobg prawie sprzeczna. Gra-
cze radzili sobie jak mogli, a GW produ-
kowata coraz to nowe figurki. Sytuacja ta-
ka trwala przez jakie§ pigé lat.

W wydajacej Warhammera 40000 fir-
mie zmienit si¢ dyrektor naczelny. Nowy
wiasciciel, Phil Kirby, stwierdzil, ze cho¢
wyniki finansowe sprzedazy produktéw
byly niezle, nic nie stoi na przeszkodzie,
by byly jeszcze lepsze. Postanowiono
wprowadzi¢ na rynek nowe wersje prze-
bojéw GW. Na pierwszy ogieni poszia gra
Space Marines, péZniej Warhammer
Fantasy Battle (przemianowany na War-
hammer), co do ktérego nowej wersji
mam ambiwalentne uczucia (§wietnie zro-
bione ksiazki poszczegdlnych armii i ma-
gia, ale cato§¢ wprost nieprzyzwoicie
uproszczona) 1 jako ostatni Warhammer
40000. I tu musz¢ powiedzie¢, Ze nowe
wydanie wyszlo grze na dobre. Duze pud-
to, w ktérym oprécz rozbitej na trzy czescei
instrukcji znajdziecie ponad setke figurek,
niezb¢dne w grze tabele, kartonowe mode-
le budynkéw i tym podobne rzeczy — spra-
wia imponujace wrazenie.

Dawny podrecznik gry sklada si¢ teraz
z trzech oddzielnych czgéci. Sg to kolejno:
Zasady gry, Wyposazenie bojowe i Codex
Imperialis. Podzial podrgcznika wplynat
w pozytywny spos6b na klarownos§¢ za-
sad, o ktérych nalezy wspomnieé, ze zos-
taly napisane catkowicie od nowa. Wpro-
wadzono sporo istotnych zmian, catkowi-
cie zmieniono form¢ graficzng. W poréw-
naniu do poprzedniej wersji gry, wszystko
to jest duzym krokiem naprzéd. Nie trzeba
juz meczy€ si¢ z przeszukiwaniem grube-
go tomu tylko po to, by znalez¢ informacje
na temat, dajmy na to, strachu. Wszystkie
reguly zostaly w jasny sposéb uporzadko-
wane i dotarcie do nich nie sprawia za-
dnych probleméw.

Ksiazka o wyposazeniu zawiera infor-
macje i charakterystyki najczesciej spoty-
kanych na polach bitew wszech$§wiata bro-
ni i sprzgtu bojowego. Jest tu opisana za-
réwno bron armii imperialnych, Marines,
jak i Ork6éw czy Eldaréw. Brof, a co za tym
idzie, jej opisy podzielono w zaleznosci od
charakteru sprzetu na brof stuzaca do wal-
ki wrecz, pistolety, brofi podstawowa, broii
cigzka, brofi wsparcia, granaty, pancerze
oraz tarcze i rozmaite dodatki w rodzaju
implantéw, plecakéw odrzutowych itp.

Ostatnia czg$é podrecznika, czyli Co-
dex Imperialis, to skrétowy opis Imperium
Ludzkosci i wszystkich znanych ludziom
kosmicznych ras. Oprécz krétkiego opisu
przedstawiono charakterystyki wigkszosci
rozmaitych Zotnierzy kazdej armii.

Dodatkowo, o czym chyba juz wspom-
nialem, w pudetku znajduje si¢ ponad 100
figurek (Kosmiczne Orki, Gretchiny

i Marines), dzigki ktérym mozemy szybko
rozegraé naszy pierwszg bitwe.

Samo pudetko z gra to jednak jeszcze
nie wszystko. Oprécz niego ukazal sig sze-
reg dodatkow — Dark Millenium, zawie-
rajacy opis psioniki i karty sprzgtu bojo-
wego, (bez tego dodatku cala gra jest bar-
dzo zubozona) oraz szereg kodekséw,
w ktérych bardzo szczegétowo opisano
i pokazano poszczeg6lne armie badz zako-
ny Marines. W najblizszym czasie ukaza
sic dwa nowe suplementy tego typu. Be-
dzie to Codex Tyranids (zawierajacy opis
Tyranidéw) i Codex Imperialis, w ktérym
znajdziemy opis Gwardii Imperialnej.

Wszystkie kodeksy sg, -prawde mé-
wigc, niezbgdne w grze i osobiscie nie wy-
obrazam sobie mozliwosci sprawnego do-
wodzenia ktéra§ z armii bez posiadania
odpowiedriiej ksiazki.

Firma Games Workshop bezustannie
produkuje nowe miniaturki do WHA40K,
ktére sa jednymi z najlepszych figurek te-
go typu, obecnie dostgpnych na rynku.

Kupujacy, oprécz zbierania pojedyn-
czych mianiatur badZz kupowania ich
w pudetkach zawierajacych po kilkanascie
modeli, moze tez zdecydowa¢ si¢ na za-
kup ktérejs z gotowych armii, jakie oferu-
je producent gry. Jest to nieco tafiszy
(o ok. 10%) sposéb wejécia w posiadanie
ulubionych zolnierzy, niz w przypadku
powolnego kompletowania armii.

Warhammer 40000 jest znakomita
gra bitewna, ktéra spodoba si¢ kazdemu
graczowi. Doskonale opracowane zasady,
spéjne i ciekawe uniwersum gry i wspa-
niate figurki oferuja wieloletnig rozrywke.
Jest tylko jedna wada. W Polsce cena
Warhammera 40000 oscyluje w grani-
cach 1.500.000 starych ziotych, do czego
nalezy jeszcze doliczy¢ koszt dodatkéw
i figurek. Sadz¢ jednak, ze dla prawdzi-
‘wych zapaleficéw nie bedzie to przeszko-
da, tym bardziej, ze juz wkrétce na tamach
Magii i Miecza zagoSci staly dziat poswig-
cony figurkom i systemom bitewnym.

Autorzy gry: Rick Priestley, Andy

- Chambers.

Rok wydania: 1993
Producent: Games Workshop
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WPROWADZENIE.

Tekst jest przeznaczony wylacznie dla MG (je§li nim nie jestes,
lepiej odi6z go juz teraz — po co psué sobie zabawe), ktéry przed
rozpoczeciem rozgrywki powinien dokladnie si¢ z nim zapoznaé.

1. JAK DOPROWADZIC BOHATEROW
DO OSTATNIEJ FAKTORII

Zebranie bohateréw w jedng grupg czesto nastrgcza pewnych trud-
nosci. W tym scenariuszu zastosowano zasade ,,Niebezpieczefi-
stwo jednoczy”. Jednak, by grupa mogta sie potaczy¢, najpierw jej
czlonkowie muszg znalezé si¢ w jednym miejscu. Przed rozpocze-
ciem gry z calg grupa, warto spotka¢ si¢ indywidualnie z kazdym
z jej czlonkdéw i rozegraé mini-przygode, w wyniku ktérej bohater
znajdzie si¢ w faktorii. Bohateréw z réznych klas zawodowych
mogg sprowadza¢ do Ostatniej Faktorii r6zne motywy.

WOJOWNIK - niebezpieczefistwo zawsze pocigga ludzi parajg-
cych si¢ wojaczka, a tego nie brakuje w nieprzyjaznej, gérskiej
okolicy. Ochroniarz moze eskortowaé kogo§ wiasnie do tego
miejsca, najemnik moze szuka¢ pracy, banita schronienia itp.

LOTR - przedstawiciele tej klasy zawodowej maja zwykle mné-
stwo problem6éw zwigzanych ze swoja profesja. Za wiecloma
z nich rozsylane sg listy goficze. W takiej sytuacji zmiana klima-
tu na gérski moze tylko pomdc.

RANGER - niespokojna dusza rangera zawsze gna go z miejsca
na miejsce. Moze mysliwy zechce zapolowaé na grubego, gér-
skiego zwierza; moze trop przestgpcy powiedzie towcg nagréd
w to odludne miejsce; a moze poszukiwacz ziota zechce szukaé
216z cennych kruszcé6w w okolicznych gérach.
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UCZONY - dla druida lub zielarza géry sg cennym Zrédlem

rzadkich zi6t; pomocnika alchemika z pewnoscia zainteresuja mi-
neraly; nowicjusz moze szuka¢ tam odosobnienia oszekujac na
wizje od swego béstwa; a uczefi czarodzieja z pewnoscig znajdzie
tam sktadniki do rzucania swych czar6w.

Co zrobi¢, gdy grupa jest juz utworzona? Na pewno bohaterowie
zechcg rozprostowaé kosci po zimie spedzonej w miescie. Czyz
jest cod przyjemniejszego, niz mata wycieczka w géry?

2. OSTATNIA FAKTORIA

Faktorie handlowe sa porozrzucane po najbardziej odleglych za-
katkach Imperium. Placéwki te, bedgce przedstawicielstwami
Gildii Kupieckich, skupuja cenne towary, takie jak skéry zwie-
rzgce, kruszee, szlachetne kamienie itp. W zamian za nie mySli-
wi i wedrowcy otrzymujg niezbedny ekwipunek, zywnoéé lub
gotéwke. Pracownicy faktorii podpisuja z Gildig kontrakty na
okreslony czas (zwykle dwa lata). Trudne warunki Zycia spra-
wiaja, ze w faktoriach zyje okreslony typ ludzi — silnych, wytrzy-
matych na trudy, zaprawionych w bojach i najczgscicj o bardzo
niskiej ogtadzie

Faktoria ,,Ostatnia Faktoria“ podlega Gildii Kupieckiej w Nuln.
Znajduje si¢ okoto 100 km. na poludniowy-zachéd od tego mia-
sta przy mato uczgszczanym, zapomnianym i stabo przejezdnym
szlaku wiodacym przez Goéry Szare do Bretonii.

Jest to ostatnia, lezaca w poblizu rzeki faktoria, do ktérej mozna
doptynac¢ (stad jej nazwa) — dalej rzeka jest niesptawna. Budynek
faktorii stoi w niewielkiej kotlince, tuz nad brzegiem jeziora. Gé6r-
ski strumieft wpadajacy do jeziora tworzy niewielki wodospad,
ktérego szum wypetnia cata kotlinke. Teren faktorii otoczony jest
palisada mierzaca trzy metry wysokosci, w kiérej znajduje sig
brama. Wewnatrz palisady znajdujg si¢ dwa budynki ~ jeden
z nich to budynek mieszkalny, w drugim znajduja si¢ warsztaty
oraz pomieszczenia sypialne dla traperéw i mysliwych. Oto do-
kiadny opis poszczeg6lnych pomieszezen (numer w opisie odpo-
wiada numerowi na planie 4).

1 KANTOR - w tym pomieszczeniu dokonuje si¢ handlu i wy-
miany. Kantor jest otwierany tylko wtedy, gdy kto$§ wyrazi cheé
dokonania w nim zakupéw.

2 (a b ¢) MAGAZYNY - w tych pomieszczeniach przechowy-
wane s3 zapasy oraz towary uzyskane z handlu. W sktadziku (2a)

‘zgromadzony jest ekwipunek i sprzgt trapersko-mysliwski (drzwi

maja dobry zamek i dodatkowo s3 zabezpieczone ktédka). W ma-
gazynie (2b) skfaduje si¢ dobra skupowane od traperéw (maja

-



OSTATNIA FAKTORIA

Jjeszcze mocniejszy zamek i dwie ki6dki). Poniewaz sezon juz sie
zaczgl, jest w 1/4 wypetniony skérami. Drzwi spizami (2c) maja
tylko zamek. Wszystkie zamki i ktédki sg caly czas zamkniete
(chyba, ze kto$ przebywa w §rodku), a klucze nosi przy sobie
Kurt Wildorf (zapasowy komplet znajduje si¢ w skrytce w jego
pokoju). Dodatkowo, klucz do spizami ma kucharz.

3 KUCHNIA - w duzym pomieszczeniu, oprécz paleniska, stoi
stét, kilka szafek z naczyniami i garnkami itp.

4 JADALNIA/GEOWNY HAL — w tym miejscu toczy sie zycie
towarzyskie faktorii. Duzy kominek ogrzewa cale pomieszczenie,
w kiérym stoja stoly i tawy. Wnetrze jest urzadzone raczej topor-
nie lecz zapewnia podstawowe wygody. W rogu sali znajduja si¢
schody, prowadzgce na pigtro.

5 SIEN — w tym niewielkim pomieszczeniu zostawia si¢ wierz-
chnie okrycia. Na $cianach umocowane sg wieszaki, na ktérych
zawsze wisi jaki$ plaszcz czy kurtka.

6 SKEADZIK — przechowuje si¢ tu puste skrzynie, zapasowe
materace, koce itp. Jesli w faktorii przebywa duzo os6b, moze
by¢ wykorzystany jako pokdj sypialny.

7 POKOJ - w tym pokoju mieszkaja dwa krasnoludy. Sa w nim
dwa t6zka i dwie szafki oraz kominek. Zwykle panuje tu ogrom-
ny batagan.

8 POKOJ — mieszkaja w nim gnom i halfling. Posiada takie sa-
mo wyposazenie jak pokéj krasnoludéw, lecz jest bez poréwna-
nia bardziej czysty.

9 POKOJ — mieszka w nim trzech pozostatych ludzi. Takie samo
wyposazenie (dla trzech os6b). W jednej z szafek stoi kasetka
z pienigdzmi przeznaczonymi na zaplate dla traperéw (700 ZK).
Pod t6zkiem, Kurta znajduje si¢ skrytka (aby ja odkry€ wystarczy

test przeszukiwania), a w niej komplet zapasowych kluczy i 500
ZK, ktére sa wlasnoscig faktorii).

10 POKOJ — w tym pomieszczeniu przewaznie nikt nie mieszka.
Nocujg tu przyjezdzajacy na inspekcje przedstawiciele Gildii lub
inni wazni goscie. W wyjatkowych przypadkach nocujg tu zwy-
kli podrézni. Tak byto z Wolfgangiem Bachausem, ktéry dotart
wyczerpany do faktorii (patrz nizej). Pod parapetem zbudowano
wymy$ing skrytke (test przeszukiwania z mod. -20), w ktérej
znajdujg si¢ pas i woreczek z klejnotami (patrz nizej).

11 SZOPA — miesci warsztat stolarski Martina Oblera, sklad narzg-
dzi oraz wszystkie jednostki plywajace jakie posiada faktoria: dwa
kanoe i jedna 16dz wiostowa (ktérej remont wiasnie dobiega korica).
12 KUZNIA - jedno z brudniejszych pomieszczefi w catej fakto-

rii. Petno w niej narzedzi kowalskich, metalowych sztabek i inne-
go zelastwa. Pod §ciang lezy stos drewna.

13 MALY HAL - spetnia takie same funkcje jak giéwny hal, lecz
korzystajg z niego podrézni mieszkajacy w goscinne;j czesei faktorii,

14 (a b) POKOJE SYPIALNE - korzystajg z nich przebywaja-
¢y w Ostatniej Faktorii podrézni. Kazdy z pokoi miesci 8 os6b.

15 STRAZNICA - podest nad brama, na ktérym zawsze stoi
wartownik. Na straznicy znajduje si¢ dzwon, ktéry stuzy do alar-
mowania w razie niebezpieczefistwa,

16 STAJNIE - faktoria posiada dwa konie i jucznego kuca. Po-
nadto przebywaja tam teraz dwa konie i mut nalezace do eskortu-
jacych gobelin.

17 PIWNICA - klapa w podiodze kuchni prowadzi do niewiel-
kiego pomieszczenia, z ktérego przechodzi si¢ do piwnicy. Zma-
gazynowano tu wino, piwo oraz zywnos¢, ktdra trzeba przecho-
wywac w niskiej temperaturze (np. migso).
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GRZEGORZ BARSKI

STALI MIESZKANCY FAKTORII

Obecnie w faktorii mieszka 7 oséb.

GOLLO HALANES - halfling, kucharz

UMIEJETNOSCL: cichy chéd na wsi, gotowanie, leczenie ran,
rozpoznawanie roslin, specjalna brosi - proca, zielarstwo

RZEDMIOTY: kaftan skérzany (0/1 PP korpus), néz, fajka i
kapciuch z tytoniem, krétki miecz, proca z amunicja, néz, klucz

do magazynu z zywnoscia

Gallo od urodzenia nie przejawiat cech typowych dla przedstawicie-
li swej rasy — oprécz olbrzymiego apetytu rzecz jasna. Niespokojny
i zadny nowych wrazefi mtodzieniec, opuscit rodzinng wioske i ja-
ko kucharz przemierzyt cate Imperium. Swéj pobyt w faktorii trak-
tuje jako kolejng przygode. Ma 120 cm wzrostu i bardzo pgkaty
brzuch. Niemalze caty czas co§ je — nawet podczas rozmowy. Zaj-
muje si¢ tylko gotowaniem, nie peini obowigzkéw straznika. Pod-
czas walki najchetniej uzywa procy, raczej nie walczy wrecz.

KHERIM VARVARD - gnom, kowal

UMIEJETNOSCI: bardzo silny, kamieniarstwo, kowalstwo, me-
talurgia, specjalna brofi — dwureczna

PRZEDMIOTY: kaftan skérzany (0/1 PP korpus), fartuch ko-

walski (tylko w pracy), néz, mlot dworgczny

Kherim cate swoje zycie spedzil jako kowal. Poczatkowo mie-
szkat w Nuln, lecz nie wiodto mu si¢ tam najlepiej. Wielokrotnie
zatrudniany przez Gildi¢ Kupiecka do pracy w réznych fakto-
riach. Nigdzie nie zagrzat miejsca dluzej niz 2 lata. Mierzy 101
cm wzrostu. Ma zmiazdzony maty palec u lewej rgki (wypadek
z poczatkéw jego kariery). Wigkszo$¢ czasu spgdza w kuzni. Jest
bardzo roztargniony — czesto zostawia drzwi otwarte.

GHERD GEMENBON - krasnolud, traper

UMIEJETNOSCI: cichy chéd na wsi, gornictwo, rozpoznawa-
nie ro§lin, tropienie, ukrywanie si¢ na wsi, wyczucie kierunku,
wykrywanie putapek, zastawianie putapek

PRZEDMIOTY: topér, néz, kusza i 20 bettéw, fajka i kapciuch
z tytoniem, kurtka skérzana (0/1 PP korpus/rece), futrzana czapka

Gherd cale swoje zycie spedzit w gérach — zna je bardzo dobrze.
W faktorii pracuje od 10 lat. Nigdy nie byt w Martwym Lesie. Uwa-
Za to miejsce za przeklete. Ma 118 cm wzrostu, jest dobrze zbudo-
wany, zawsze nosi swe ulubione traperskie ubranie. Z niecierpliwo-
$cig czeka, az bedzie mogl wyruszy¢é w géry. Zawsze wieczorem pa-
li fajke przy kominku (jesli nie stoi na strazy), a poproszony, po kré-
tkim krygowaniu, opowiada historie o swych wyprawach.

RETHARD - kra;nolud, najemnik

UMIEJETNOSCI: bardzo wytrzymaty, gdrnictwo, metalurgia,

obureczno$é, ogtuszenie, rozbrojenie, sekretny jezyk — bitewny,

silny cios, uniki

PRZEDMIOTY: dwa topory, kaftan kolczy (1 PP korpus), kur-
tka skérzana (0/1 PP korpus/rece), néz

Usunigty z wojska za niesubordynacje. Podpisat kontrakt z Gildia
w nadziei, ze bedzie mégt przezy¢ niebezpieczne przygody. Nor-
malna krasnoludzka nienawi$¢ do goblinoidalnych jest u niego
posunieta do granic patologii. Ulubione zajecia Retharda — ostrze-
nie toporéw i ublizanie elfom. Mierzy 113 cm. jest strasznym bru-
dasem, nie znosi wody, w jego brodzie mozna odnaleZ¢ Slady po-
sitkéw sprzed trzech dni.

OSWALD PIAGO - cztowiek, mysliwy

UMIEJETNOSCI: astronomia, cichy chéd na wsi, doskonaty
stuch, towiectwo, sekretny jezyk rangeréw, sekretne znaki drwali,
tropienie, ukrywanie si¢ na wsi, wykrywanie putapek, zastawianie
putapek

PRZEDMIOTY: miecz, néz, tuk i 25 strzat, kurtka skérzana
(0/1 PP korpus/rece), futrzana czapka (z doszytymi na szczescie
zajeczymi tapkami)

Podobnie jak gnom wsp6ipracuje z réznymi faktoriami. Jest bar-
dzo zarozumialy, lubi popisywa¢ sig strzelaniem z tuku. Opowia-
da niestworzone historie 0 swoich wyczynach (nawet nie proszo-
ny). Ma 176 cm wzrostu, krétko przycigte, blond wiosy. Zaopa-
truje faktori¢ w dziczyzng. Do martwego lasu ma taki sam stosu-
nek jak Gherd.

MARTIN OBLER - cztowiek, drwal
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UMIEJETNOSCI: bardzo silny, cichy chéd na wsi, powozenie,
rozpoznawanie ro$lin, sekretne znaki drwali, sekretny jezyk ran-

geréw, specjalna brori — dwureczna, stolarstwo, szkutnictwo, tro- .

pienie, ukrywanie si¢ na wsi, wyczucie kierunku, wykrywanie pu-
lapek, zastawianie putapek

PRZEDMIOTY: top6r dwurgczny, néz, kaftan skérzany (0/1 PP
korpus)

Zjezdzit prawie cate Imperium. Byl stolarzem w Altdorfie, szkut-
nikiem w Marienburgu, drwalem nad rzeka Reik. W faktorii pet-
ni rolg ,,ztotej raczki”. Duzo wie, lecz nie jest zbyt sklonny do
opowiesci. Wigkszos¢é czasu spedza w swoim warsztacie lub wy-
konujac naprawy na terenie faktorii. Jedyng osoba, dla ktérej jest
sktonny zrobi¢ wszystko jest kucharz (w zamian za kolejng do-
ktadke). Ma 201 cm wzrostu, krétkie, rude wlosy i brode w takim
samym kolorze,

UMIEJETNOSCI: czytanielpisanie, gadanina, jezdziectwo, mo-
netoznastwo, muzykalno$¢ - rég, opieka nad zwierzetami, powo-
Zenie, prawo, sekretny jezyk Gildii, specjalna bro# — palna, sza-
cowanie, szybki refleks, targowanie sig, wykrywanie magii, zna-
Jomo$¢é jezyka obcego — bretoriski

PRZEDMIOTY: traperskie ubranie dobrej jakoéci, kaftan
skérzany (0/1 PP korpus), miecz, sztylet, komplet kluczy, rég
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(pamigtka z czas6w, kiedy byl woznica), pierécien (warty 30 ZK,
zwigksza CP wiadciciela o +20%), pistolet, woreczek z kulami
i prochem (10 tadunkéw)

Najstarszy, po Gherdzie, mieszkaniec faktorii (7 lat). Jest powa-
zany przez wszystkich jej mieszkaficéw (nawet bez pierscienia —
- robit takie eksperymenty). Mimo surowych warunkéw zawsze
wyglada dostojnie. Jako woznica i handlarz dobrze poznat Impe-
rium i tajniki obrotu towarami. Ma 180 cm wzrostu, krétkie czar-
ne wlosy i wasy. Dba o swoj wyglad.

OBOWIAZKI MIESZKANCOW FAKTORII

Przez caty czas na warcie stoi jeden straznik (tylko halfling jest
zwolniony z tego obowigzku), ktéry zmienia si¢ co 8 godzin. Po-
za tym, kazdy zajmuje si¢ swoimi sprawami (kucharz siedzi
w kuchni, kowal w kuZni itp.). Ze wzgledu na duzg liczbg obcych
oséb na terenie faktorii jej mieszkaricy staraja si¢ obserwowac
wazniejsze punkty (wejscie do kantoru, wejscie na gére do pokoi
mieszkalnych itp.). Na codzieri dtugg brofi nosi przy sobie tylko
wartownik. Pozostali maja noze lub sztylety.

A

GOSCIE FAKTORI
ESKORTA GOBELINU

Czterej mezczyzni mieszkaja w pokoju 14a. Dzien i noc pilnuja
$§redniej wielkoSci skrzyni okutej zelazem i zamknigtej na dwa
zamki. W ogéle nie chcg rozmawiaé na temat zawarto$ci kufra
(uzyja sily, aby odstraszy¢ natretéw). Przyjechali dwa dni temu i,
jak twierdza, pozostang tu jaki$ czas. Przy skrzyni zawsze czuwa
dwéch straznikéw w petnym rynsztunku.

UMIEJETNOSCI: bijatyka, ogluszenie, rozbrojenie, silny cios,
specjalna brofi — uliczna, specjalna brofi — palna, tropienie

PRZEDMIOTY: miecz, kaftan kolczy (1 PP korpus), sztylet,
dwa pistolety, proch i amunicja na 5 strzaléw do kazdego z nich,
mieszek (74ZK/47ss/26mp). Ponadto jeden z nich, wygladajacy
na dowddce, ma ciezki klucz otwierajacy zamek w skrzyni — ale
tylko jeden!

UMIEJETNOSCI: ogluszenie, sekretny jezyk bitewny, uniki

PRZEDMIOTY: topér, tarcza, koszulka kolcza (1 PP korpus/re-
ce), n6z, mieszek (14ZK/12ss/45mp)

RABUSIE — ukrywaja si¢ na terenie faktorii, podajac si¢ za pod
réznych. Sg to herszt banitéw i ztodziej (patrz charakterystyki po-
nizej).Ustalonej nocy wprowadza w zycie swéj plan. Ztodziej za-
kradnie si¢ do kuZni i wznieci pozar. Korzystajac z zamieszania,
pozostali banici dostana si¢ do §rodka i porwa gobelin.

UMIEJETNOSCI: Jjak banita, dodatkowo rozpoznawanie roslin,
sekretny jezyk zlodziel, tropienie

PRZEDMIOTY: miecz (magiczny +1 do zadawanych ran), kurtka
skérzana (0/1 PP korpus/rece), sztylet, mieszek (6zk/13ss/34mp)

Zx.ODZIE] WEAMYWACZ

UMIEJETNOSCI: cichy chéd na wsi i w miescie, otwieranie zam-
kow, sekretny jezyk zlodziei, sekretne znaki zlodziei, szacowanie,
unikanie putapek, ukrywanie sig na wsi i w miescie, wspinaczka

PRZEDMIOTY: kaftan skérzany (0/1 PP korpus), 3 sztylety,
krétki miecz, 10 wytrychéw, mieszek (5zk/23ss/46mp)

BANICI (pigciu)

UMIEJETNOSCI: cichy chdd na wsi, opieka nad zwierzetami,
ogtuszenie, rozbrojenie, sekretny jezyk — bitewny, silny cios, ukry-
wanie si¢ na wsi, wspinaczka, wykrywanie putapek, zastawianie
putapek

PRZEDMIOTY: miecz, néz kaftan skérzany (0/1 PP korpus), 10 m
liny, mieszek (9zk/18ss/33mp)

MYSLIWI

W faktorii przebywaja my§liwi. Okre$l ich liczbe tak, aby pokoje
goscinne byly zapelnione (ma byé w sumie szesnastu bohateréw,
mezczyzn eskortujacych gobelin, rabusiéw i my§liwych.

UMIEJETNOSCI: cichy chdd na wsi, fowiectwo, rozpoznawa-
nie roslin, sekretny jezyk — rangerdw, sekretne znaki — drwali, tro-
pienie, ukrywanie sie na wsi, wyczucie kierunku

PRZEDMIOTY: tuk i strzaly, miecz, néz, kurtka skérzana (0/1
PP korpus/rgce), mieszek (50+1k50ZK/56ss/23mp)




GRZEGORZ BARSKI

FAESZYWY APTEKARZ

Wieczorem, tuz przed noca wybrang przez banitéw, do faktorii przy-
bywa podrézny, prowadzacy jucznego muta. Podaje si¢ za wedrow-
nego aptekarza, ktéry jedzie do Bretonii. W rzeczywistosci jest to
Vitold Bergenhoff, szukajacy pasa (patrz nizej). Zostaje zakwatero-
wany w sktadziku (z braku miejsc). Vitold udaje naiwnego podréz-
nika, wierzacego w swoje szczgscie i nie bojacego sie opowiesci
o niebezpieczenstwach zwigzanych z gérami. Bardzo chetnie sprze-
da ktérys$ ze swych specyfikéw. Postanawia zatrzymaé si¢ w Ostat-
niej Faktorii na kilka dni, aby zebra¢ sity na gérska przeprawe (w is-
tocie bedzie wyczekiwal na dogodny moment, aby uderzy€). Tuz po
przybyciu Vitold stara si¢ nawigzaé przyjazne kontakty z osobami
przebywajgcymi obecnie w Ostatniej Przystani (nie wylaczajac bo-
hateré6w). Szczeg6lnie mito rozmawia z mieszkaricami, chcac usta-
1i¢, gdzie lezat poszukiwacz skarbéw podczas swego pobytu w tym
miejscu. Nekromanta potrafi by¢ mity, jesli chee i z pewnoscig uzy-
ska potrzebne informacje (najszybciej od najbardziej gadatliwego —
moze to byé temat kolejnej bohaterskiej opowiesci). Jego postepo-
wanie opisane jest w dalszej czgsci tekstu,

UMIEJETNOSCI: astronomia, czytanielpisanie, jezyk magiczny
i magiczny ~ nekromantyczny, medytacja, rozpoznawanie 0zy-
wiercow, rzucanie czaréw (magia prosta i nekromantyczna po-
ziomy 1 i 2), sekretny jezyk — klasyczny, szdsty zmyst, teologia,
wiedza o magicznych pergaminach, wrézenie

PUNKTY MAGII: 28 znanych czaréw

MAGIA PROSTA: Magiczny ptomier, Magiczny zamek, Otwie-
ranie, Sen

NEKRO 1: Przywolanie szkieletéw, Przywotanie szkieletu — bo-
hatera, Zniszczenie ozywierica

NEKRO 2: Rozszerzona kontrola

UWAGA: przy kazdym rzucaniu czaru istnieje 10% szansa, ze
co$ p6jdzie nie tak. Wynik 01 — 03 oznacza kompletne niepowo-
dzenie, wynik 04 — 10 oznacza zte zadziatanie czaru (np. szkiele-
ty nie beda stuchaé Vitolda).

PRZEDMIOTY: ubranie podrézne, komponenty do rzucania
czar6w, sztylet (magiczny — kazdy atak jest zatruty. Ofiara umiera
po nieudanym tescie Wytrzymatosci), mieszek (41zk/27ss/13mp),
symbol Khaina (dobrze ukryty pod ubraniem), ekwipunek pod-
rézny, juczny mut z dwoma skrzynkami (zamknigtymi na klucz),
klucze do skrzyf. Zawarto$¢ pierwszej skrzyni — flakoniki i pude-
teczka z miksturami i masciami (bez zadnych wtasciwosci leczni-
czych), 20 dawek $rodka nasennego, 12 dawek §rodka powodujg-
cego wymioty, 9 dawek §rodka paralizujacego. Zawarto$¢ drugiej
skrzyni — skrzynia jest wytozZona sianem, w jej wnetrzu znajduje
si¢ 7 czaszek. Wszystkie sa zaklgte i przygotowane do rzucenia
czaru przyzywajacego.
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3. CO DZIALO SIE PRZEDTEM

CENNY LADUNEK ‘

W catym Starym Swiecie (a przynajmniej na jego cywilizowa-
nych obszarach) bardzo ceni sig¢ sztuk¢. W duzych miastach cze-
sto mozna natrafi¢ na kolekcjoneréw, ktérzy poswiecaja swoj

czas i pienigdze na gromadzenie unikalnych dziet. Niedawno
w Nuln odbyta si¢ aukcja, na ktérej doszto do zacigtej walki po-
migdzy dwoma znanymi kolekcjonerami. Jej przedmiotem byl
gobelin, wykonany w dawnych czasach przez elfy. W jej wyniku
zwycigzyl moznowtadca bretofiski Trever D°Orville. Nie chegey
aby jego nowy nabytek wpadl w niepowotane rgce, postanowit
przewiezé gobelin do swej posiadiosci mato uczeszczanym szla-
kiem z Nuln. Czterech ludzi pojechato do faktorii Ostatnia przy-
stan (lezacej przy szlaku) i czekato na swych towarzyszy, ktérzy
od strony bretoriskiej mieli sprawdzi¢ przcjezdnos¢ drogi. Eskor-
ta czeka juz drugi dziefi...

Tymczasem wéciekty konkurent, nie mogac si¢ pogodzi€ z utratg
cennego eksponatu, wynajat grupg zbiréw, aby ukradli gobelin.
Rabusie zadbali, aby druga czgS¢ eskorty nigdy nie dotarta do
faktorii, a nastegpnie utozyli plan skradzenia gobelinu. Dwéch ba-
nitéw dostato si¢ na teren faktorii, udajac mysliwych. Chca oni
w nocy podlozy¢ ogiefi, aby w ten spos6b wywolaé zamieszanie.
Reszta bandy czeka na uméwiony sygnat, aby ruszy¢ do ataku.

W KAZDEJ LEGENDZIE TKWI ZIARNO PRAWDY

Stary Swiat pelen jest legend i opowiesci z dawnych czaséw. Jed-
na z nich opowiada o wojowniku, ktéry, zdobywszy olbrzymi
majatek, wybudowatl po bretoriskiej stronie Gér Szarych swojg
siedzibe. Rzadzit okrutnie i krwawo — niektérzy méwia nawet, ze
byt stuga jednego z bogéw Chaosu. Kiedy zmart, zostal pocho-
wany w podziemiach, a jego posiadto§é rozsypala sic w gruzy.
Legenda glosi, ze w jego grobowcu ztozono wiele kosztownosci
wraz z jego bogato zdobionym pasem, ktéry pono¢ zapewnial mu
tacznoéé ze §wiatem zlych. mocy. Zngcony tymi opowiesciami
niejaki Wolfgang Bachaus spedzit dtugie lata na poszukiwaniu le-
gendamego zamku. Po licznych niebezpieczefistwach osiagnat
w koricu swéj cel — zdobyt pas i cenne klejnoty. Zaczeta go jed-
nak nekaé dziwna choroba, ktéra wycieficzyta go podczas prze-
prawy przez gory. Kiedy dotart do Ostatniej Przystani byt ledwo
zywy. Umieszczono go w goscinnym pokoju (z powodu jego sta-
nu oraz duzej liczby 0s6b w faktorii). Dorazne leczenie nie skut-
kowalo i postanowiono przewiezé chorego do Nuln. Obawiajac
si¢ o swe skarby, Wolfgang (doskonale wiedzial, co sie dzieje
w szpitalach) postanowit ukry¢ je w faktorii, a potem po nie wré-
cié. Wolfgang zmarl po drodze, a jego skarb pozostal w skrytce
pod parapetem okiennym. Pas jest wykonany z migkko wypra-
wionej skory. Naszyto na niego zlote i srebme blaszki o dziwnych
ksztattach. Oprécz tego w pas wkomponowano trzy klejnoty.
W kilamrze jest umieszczony rubin, ktéry miat wpisany czar Wir
Chaosi (jego dokladny opis znajduje si¢ w Ksiedze Wiedzy Ta-
jemnej). Dzigki temu klejnotowi wiadca komunikowaé sig¢ z sita-
mi Chaosu i podtrzymywaé swg potege. Kiedy moc klejnotu wy-
czerpala sig¢, wtadza wojownik Chaosu upadta (ani Wolfgang, ani
Vitold nie zdajg sobie z tego sprawy). Pozostate dwa kamienie to
kompletnie przezroczyste diamenty, umieszczone po bokach kla-
mry. Caly pas jest warty 500 zk, ale nikt poza Altdorfem go nie
kupi — jest zbyt dziwny i posiada warto$¢ tylko dla prywatnego
kolekcjonera.

Vitold Bergoenhoff zostal znaleziony jako niemowle na ulicach
Nuln. Oddano go na wychowanie do §wiatyni Moora w tym mie-
§cie. Naturalnym biegiem rzeczy zostat przyjety w poczet nowi-
cjuszy. We wlasciwym czasie i bez wigkszych trudnosci awanso-
wat w hierarchii zakonnej. Jednak state obcowanie ze $miercia
i do$wiadczenia zebrane podczas zycia na ulicy odcisnety pigtno
na jego umy§le. Doszedt do przekonania, ze to Khain, Pan Krwi,
powinien by¢ umieszczony w panteonie bogéw. Za t¢ herezje zo-
stat usuniety z zakonu (cudem uchodzac z zyciem) i zaczal pedzié
zycie wyrzutka. Palal Zadza zemsty i poszukiwal mozliwosci
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odwetu na klasztorze w Nuln. Diugie lata zajeto mu poznanie i opa-
nowanie pradawnych umiejetnosci zwiazanych z magia zmartych,
Wtedy przypomniat sobie o pewnej ceremonii pogrzebowej, w kt6-
rej uczestniczyt bedac klerykiem. Chowano podréznego odnalezio-
nego w Gorach Szarych, ktéry cierpial na dziwna chorobg i zmart
w drodze do Nuln. Wréd jego przedmiotéw znaleziono sakwe, a
w jej podwéjnym dnie — pergamin. Opisano na nim pas mocy, kt6-
ry wedlug legendy miat nosi¢ wladca, zwigzany z sitami Chaosu.
Na kartce (pochodzacej z ksiggi z legendami) rgcznie naniesiono
uwagi, dotyczace prawdziwego wygladu pasa. Vitold domyslit sie,
e pas trafit w rece podréznego, a skoro nie znaleziono go przy
nim, to znaczy, ze musi by¢ ukryty w miejscu ostatniego pobytu —
faktorii Ostatnia Przystan. Zrobiwszy krétki rekonesans, Vitold po-
stanowitl zrobi¢ male zamieszanie i zdoby¢ pas. Sadzil, ze przy je-
go pomocy zdobedzie potege, umozliwiajacg dokonanie zemsty na
klasztorze. Wyruszyt wiec do Ostatniej Przystani...

4.WSZYSTKO SIE KOMPLIKUJE

Ponizej przedstawiono wydarzenia tej nocy, ktérg banici wybrali
na napad. Okoto godziny dziesiatej trzydziesci (poniewaz jest
wczesna wiosna zmrok zapada okoto piatej) jeden z banitéw wy-
myka si¢ z pokoju i idzie do kuZni. Tam podkiada ogieri. Kiedy
ogieni zostaje dostrzezony, w faktorii wybucha panika. Ptomienie
szybko rozprzestrzeniaja sig¢, pochlaniajac drewno w warsztacie
stolarskim. Z powodu ewidentnego zagrozenia eskorta gobelinu
natychmiast wynosi cenny tadunek na dziedziniec. Dwéch ze
straznikéw zaczyna pomagaé przy gaszeniu. W tym momencie
nastgpuje atak. Zamieszanie budzi Vitolda, kiéry postanawia wy-
korzystaé je dla swoich wlasnych celéw. Kiedy wszyscy zajeci sg
walka z zywiotem, znosi skrzyni¢ z czaszkami i w halu przywo-
tuje szkielety. W tym samym czasie do akcji wkraczaja banici.
Dostaja si¢ oni do faktorii po dachu stajni, wypedzaja konie na
dziedziniec i atakuja pilnujacych gobelinu oraz gaszacych pozar.
Po chwili na dziedzificu pojawiaja si¢ szkielety, wprowadzajac
jeszcze wigksze zamieszanie i atakujac kazdego. W tym czasie
Vitold podaza do pokoju, gdzie lezat Wolfgang (zna jego lokali-
zacje) i zaczyna poszukiwania pasa.

EFEKTY WALKI

Nalezy zalozy¢, ze zar6wno banitom, jak i Vitoldowi udalo si¢
zrealizowaé swoje plany. Jaki przebieg bedzie miata walka dla bo-
hater6w zalezy tylko od MG. Vitoldowi i trzem banitom (herszto-
wi i dwém dowolnie wybranym jego kompanom) udaje si¢ zbiec
ze skrzynka. Falszywy aptekarz ucieka na péinocny — wschéd. Ba-
nici wiozacy gobelin na kucu, jada szlakiem do Bretonii (trase
ucieczki pokazuje mapa). Jezeli chodzi o pozostatych bohateréw
niezaleznych, powinien przezy¢ dowddca ochroniarzy, trzech lub
czterech mysliwych i tyle samo mieszkaficéw faktorii. Jezeli cho-
dzi o Vitolda, bez trudu mozna odszuka¢ skutki wiamania (wywa-
zone drzwi, zerwany parapet). Jesli bohaterowie zdecyduja sig
podjaé ten watek, dalsza decyzja jak go poprowadzié¢ nalezy do
MG. Nekromanta bedzie uciekat w strong Altdorfu, aby przecze-
kaé zamieszanie i pozna¢ wlasciwosci pasa (ku swemu rozczaro-
waniu). Nie zrezygnuje ze snucia planéw, jak zemsécié sig na $wia-
tyni w Nuln. Dowédca eskorty gobelinu podejmie poscig za bani-
tami (lecz dopiero rano — boi sig stracié trop w nocy). Zaproponu-
je 15 koron kazdemu, kto zgodzi si¢ wyruszyé z nim w géry (ale
dopiero po odzyskaniu skrzynki — nikt nie powinien dowiedzie¢
si¢ co zawiera). Bez watpienia zgodzi si¢ dwdch mysliwych. Sce-
nariusz zaklada, ze do poscigu przylacza si¢ réwniez bohaterowie.
UWAGA: nalezy upewnif sig, Ze grupa nie zabiéra ze sobg zadne-
go ekwipunku do wspinaczki (maksymalna iloé liny to 20 m).
Jest to bardzo istotne dla dalszego przebiegu przygody.

POSCIG

Pierwszym problemem, jaki musi rozwigza¢ rankiem druzyna jest
ztapanie koni, ktére uciekly podczas nocnego zamieszania. Zaj-
mie to 2+1k3 godzin. Czas poszukiwafi nalezy zmniejszy¢ o go-
dzing, jezeli chociaz jedna postaé wéréd poszukujacych posiada
umiejetno$¢ tropienie, oraz o kolejna godzing, jezeli jeden

z poszukujacych posiada umiejetnodé postuch u zwierzqt. Opera-
cja ta powinna zakonczy¢ si¢ okoto dziesiatej rano i o tej godzi-
nie poscig moze wyruszyc¢.

Banici ucickajgcy z gobelinem poruszajg si¢ w nastgpujgcym
tempie: w noc napadu na faktori¢ bedg jechac od jedenastej w no-
cy do trzeciej rano. Wtedy zatrzymajg si¢ na krétki nocleg, aby
o siédmej rano wyruszy¢é ponownie. Kazdego dnia bedg jechaé
z predkoscia pigciu kilometréw na godzing od siédmej rano do
szostej wieczorem z godzinnym postojem w oKkolicach godziny
pierwszej. Miejsca postojéw i noclegéw pokazuje mapa.

Biorac pod uwage trudny teren i konieczno§¢ poszukiwania §la-
déw, poscig moze posuwaé si¢ z maksymalng predkoscia czte-
rech kilometréw na godzing. Dow6dca grupy poscigowej (ochro-
niarz, ktéry pozostat przy zyciu) zarzadza wymarsz o szostej ra-
no, a podr6z pozwala zakoficzyé o szdstej wiecz6r, kiedy jest juz
niemal kompletnie ciemno. W ciggu dnia grupa zatrzymuje si¢ na
jeden popas, ktéry trwa od pét do najdiuzej jednej godziny.

Uciekajacy sa bardzo pewni, ze nikt nie bedzie ich $cigal, a jesli
nawet, 1o pogofi wyruszy na tyle p6zno, ze nie zdota ich dopas¢.
Nie trudzg si¢ zbytnio, aby zacieraé §lady, sg one do§¢ widoczne —
pod warunkiem, ze droga nie biegnie akurat po skalistym podtozu.
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NIESPODZIANKI PODCZAS DROGI

Drugiego dnia poscigu druzyna dojezdza do niewielkiego mostu
przerzuconego nad rwacym, gérskim potokiem. Po drugiej stro-
nie strumienia widaé §lady popasu (test Inicjatywy, bystry wzrok
+10%). Przyjrzyjmy si¢ jednak mostkowi. Wyglada on na zanie-
dbany i do$¢ chybotliwy. Posta¢ z umiejetnoscig inzynieria po
udanym tescie Inteligencji bez trudu stwierdzi, ze nadmierne ob-
cigzenie mostu moze by¢ bardzo ryzykowne. Jesli kto§ zadekla-
ruje doktadne oggdziny mostu, tatwo dostrzeze, ze przesta zosta-
ty podcigte i most grozi zawaleniem nawet pod niewielkim obcig-
zeniem. Obecnie Wytrzymato$¢ konstrukcji wynosi 5. Jednorazo-
wo na moscie moze przebywaé tylko jedna osoba i wierzchowiec
(wtedy testuje si¢ Wytrzymato$¢ mostu — test nieudany oznacza
zarwanie si¢ przejscia). Dodatkowo nalezy uwzglednié nastepuja-
ce modyfikatory:
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® +1 jesli posta¢ zadeklaruje, ze porusza si¢ wolno;

® -1 za kazdego ponadplanowego przechodnia na moscie;

® -2 za kazdego ponadplanowego konia;

@ -3 jezeli bohater zadeklaruje, Ze porusza si¢ w szybkim tempie.

Jezeli most si¢ zarwie... Istnieje 10% szans na to, ze ocaleje kon,
ktéry wpadt do rwacego potoku. Jesli chodzi o bohateréw, w kaz-
dej rundzie musza oni wykona¢ test ryzyka (pfywanie +10%).
Udany test oznacza, ze bohater utrzymat si¢ na powierzchni wo-
dy, nieudany — ze powoli tonie. Jezeli postaé znajduje si¢ na po-
wierzchni, nalezy wykonaé test na zreczno$é, aby sprawdzié, czy
tonacy zdotat si¢ czego$ chwycié. Umiejetnoéci plywanie i wie-
dza o rzekach pozwalaja tatwiej utrzymaé si¢ na powierzchni wo-
dy — kazda z nich daje +10% modyfikator (kumulatywnie). Nieu-
dany test oznacza, ze posta¢ ptynie dalej. Jezeli bohater pozosta-
je przez trzy rundy pod woda (trzy nieudane testy ryzyka), ozna-
cza to, ze utonal. Brzegi strumienia sg bardzo strome, tak wigc
»kapiacy si¢” moga liczy¢ tylko na siebie.

Jezeli most zostanie zerwany, reszta grupy musi przeprawié sig
wplaw, Nalezy sprawdzi¢ sukces przeprawy testem Inicjatywy.
Nalezy przetestowaé takze konie (tresura i postuch u zwierzqt
+10% kumulatywnie).

Ponadto raz dziennie istnieje 50% szans na spotkanie 1k3 dzikich
zwierzat, ktére opuscily swe zimowe kryjéwki. Liczbe i rodzaj
spotkan nalezy ustali¢ na poczatku kazdego dnia i przeprowadzié
je w dowolnie wybramrym momencie.

1-3 NIEDZWIEDZ
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Cechy specjalne i zasady dodatkowe — patrz Bestiariusz.

NOCNA NARADA

Kiedy poszukiwacze zatrzymaja si¢ na nocleg po drugim dniu po-
$cigu, dowddca zwola narade, aby ustalié plan dalszych dziatan.
,Jak na razie nie przyblizyli§my sie do tych zbiréw ani na krok.
Jezeli nic si¢ nie wydarzy, to w ogéle mozemy ich nie dogonic.
Czy macie jaki§ pomst?” Po chwili milczenia odzywa si¢ jeden
z mySliwych: ,,Do$¢ dobrze znam te okolice. Zblizamy si¢ do pa-
sma, ktére nazywaja Wilcza Szczeka. Nazwa bierze sie stad, ze
jego ostre szczyty przypominajg wilcze kty. Trakt objezdza to pa-
smo — zajmuje to okoto trzech dni. Ale istnieje skrét. Nazywa si¢
Orla Sciezka, bo kiedy$ w tych okolicach zyto duzo ptakéw. Cho-
dzilem tam swego czas, aby na nie polowaé. Jesli péjdziemy ta
Sciezka, to mozemy nadrobi¢ opéznienie. Jest tylko jeden pro-
blem — nie przejda tamtedy konie, nie ma najmniejszych szans.”

Ochroniarz bez wahania decyduje si¢ poswigcié konie. Jezeli kto§
wyrazi stowo sprzeciwu, odpowiedz jest jedna — ,,Mozesz nie je-
cha¢”. Zapada decyzja, aby nastepnego dnia skreci¢ z gtéwnego
szlaku w kierunku Sciezki Orléw.

SPOTKANIE W LESIE

Po okoto dwéch godzinach jazdy od momentu wyruszenia, prze-
wodnik skreca w lewo. ,,Za trzy godziny bedziemy musieli zosta-
wi¢ konie i dalej ruszyé pieszo”.

\
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Po uptywie mniej wigcej tego czasu, kiedy oczekiwane miejsce
Jest coraz blizej, z kepy krzakéw stycha¢ donosny glos: ,,Zatrzy-
majcie si¢ dokladnie w tym miejscu, w ktérym stoicie i nie wyko-
nujcie zadnych ruchéw. W przeciwnym wypadku bede musiat
was zastrzeli¢”. Nastgpnie ten sam glos powtdrzy to samo w jezy-
ku bretoriskim (Mistrzu Gry — wykaz si¢ swoja znajomoscig fran-
cuskiego!). Jezeli kto$ nie postucha wezwania, tajemnicza osoba
strzeli. Jesli za$ wszyscy beda wypetniaé polecenia — padng kolej-
ne pytania: ,,Kim jestescie i czego tu szukacie?!” Dopiero kiedy
wszyscy si¢ przedstawia, a ochroniarz wyjasni, kogo $ciga ekspe-
dycja, tajemnicza posta¢ ujawni sig.

FRIDRICH GRINNENBERG - ex zak, bakatarz

UMIEJETNOSCI: astronomia, bystry wzrok, cichy chéd na wsi,
czytanielpisanie (staroswiatowy i bretoriski), kartografia, opieka
nad zwierzgtami, postuch u zwierzqgt, rozpoznawanie roslin, se-
kretny jezyk — klasyczny, tresura, ukrywanie sig na wsi, wspinacz-
ka, zielarstwo, znajomo$¢ jezyka obcego — bretoriski

PRZEDMIOTY: juczny mul, sakwy, zywno$¢ na dwa tygodnie
(dla siebie i zwierzat), ekwipunek obozowy (namiot, koce itp), lu-
neta, przybory do pisania, notatniki, miecz, tuk typowy i 30 strzat
w kolczanie, kurtka skérzana (0/1 PP korpus/rece), szarozielony
plaszcz (jest magiczny — przy testach ukrycia dodaje wiascicielo-
wi modyfikator +20%).

Grinnenberg jest wysokim cztowiekiem, §redniej budowy ciata.
Nie nosi brody ani waséw, a jego ciemne wiosy sa kr6tko ostrzy-
zone. Ciemnopiwne oczy patrza spokojnie i zdecydowanie. Jest
ubrany w traperskie ubranie dobrej jakosci, ramiona okrywa mu
plasecz, w kérym niemalze zlewa si¢ z otoczeniem. Zwykle tuz
obok Fridricha znajduje si¢ olbrzymi pies.

ZBIR - PIES BOJOWY

Grinnenberg jest profesorem nauk przyrodniczych na Uniwersyte-
cie w Altdorfie i honorowym czlonkiem Rady Naukowej Uniwer-
sytetu w Paravonie. Cale swoje naukowe zycie spedzit, prowadzac
badania nad faung i flora G6r Szarych. Zawsze podrézuje sam (nie
liczac Zbira). Jak do tej pory Taal ochrania go swa reka, poniewaz
profesor czynnie przeciwstawia si¢ niszczeniu przyrody i zabijaniu
zwierzat. Jego obecne badania dotycza ortéw zyjacych w tej cze-
§ci gor. Kiedy Fridrich dowie si¢ o celu wyprawy, kategorycznie
zabroni bohaterom przejécia przez Sciezke Oriéw. , Jest czas lggu,
ptakom nie mozna przeszkadzaé. Nie ma mowy, nie pojdziecie ta
drogg”. Grinnenberg jest nieczuty na przekupstwo, nie daje sie
réwniez zastraszy¢. Tylko bohater, ktéry wykona test Ogtady jest
w stanie przekona¢ profesora. Podréznicy musza ztozyé przysie-
£¢, ze nie beda niepokoié ptak6w. Pozostaje oczywiscie rozwiaza-
nie sitowe, ale Taal broni swych ulubieficéw...

Jezeli postacie umiejetnie porozmawiajg z przyrodnikiem, zgodzi

si¢ on odprowadzi¢ ich konie do faktorii.

ORLA SCIEZKA

Po spakowaniu ekwipunku bohaterdwie powinni wyruszyé z obo-
zu Fridricha okoto potudnia. Czeka ich przeprawa przez wyjatko-
wo trudny i niebezpieczny teren. Maksymalne tempo marszu wy-
nosi dwa kilometry na godzing. Ponadto w ciggu dnia konieczne
sa dwa, co najmniej godzinne, postoje. Podczas podrézy mozna
natrafi¢ na dwa typy przeszkéd terenowych:

® skalne Sciany — wspinaczka na nie jest do§¢ trudna. Kazdy z bo-
hateréw powinien zda¢ test ryzyka (posiadajacy umiejetnosé
wspinaczka nie musza wykonywaé tego testu). Na drodze dru-
Zyny mozna postawié §ciany o réznej skali trudnosci, wprowa-
dzajac odpowiednie modyfikatory — pozostawiam to MG;

® waskie Sciezki — czgsto droga wiedzie przez niezwykle waskie
percie, obok glebokich przepasci. Czgsto skala jest wilgotna, co
dodatkowo utrudnia ich pokonanie. Przechodzc przez taki frag-
ment drogi, kazdy z bohateréw powinien wykonaé test Opano-
wania. Udany test oznacza, ze postaé nie ma trudnoéci z poko-
naniem niebezpiecznego miejsca. Po nieudanym tescie bohater
musi wykona¢ test Inicjatywy. Testu nicudany oznacza upadek
w przepasé — chyba, ze ktdrys z towarzyszy zdazy ztapaé i utrzy-
ma¢ niefortunnego wedrowca (udane testy Inicjatywy i Sity).
Liczbe takich miejsc oraz ich trudnoéé powinien ustali¢ MG.

ORLY

Podczas wedréwki druzyna bedzie przechodzié w poblizu trzech
orlich gniazd. Za kazdym razem, gdy bohaterowie si¢ zbliza, za-
niepokojone orty wzbijg si¢ w powietrze i zaczna kotowaé nad ich
glowami.

Zasady specjalne — patrz Bestiariusz

Jezeli bohaterowie nie wykonaja zadnych wrogich gestéw (krzy-
ki, rzucanie kamieni, czy préba uzycia broni), orty nie beda za-
chowywaty si¢ agresywnie. W przeciwnym wypadku natych-
miast zaatakuja (pamigtaj, ze ztamanie obietnicy danej profesoro-
wi powinno zosta€ ukarane).

Noc wypadnie spedzi¢ druzynie wsréd gérskich szczytéw. Od

Ciebie, Mistrzu Gry, zalezy, czy bedzie to skalna pétka, czy tez

niewielka jaskinia (cickawe, czy kto§ w niej mieszka?).

Drugiego dnia pod wieczér druzyna powinna dojé¢ do traktu. Sla-
dy na nim pozostawione méwia, ze poszukiwani przeszli tedy
okoto godziny temu. Ochroniarz rozkazuje rozbi¢ ob6z i rankiem
schwyta¢ ztodziei. Rano wymarsz nastgpuje wczesniej niz zwy-
kle. Druzyna porusza si¢ z maksymalng predkoscia 4 kilometréw
na godzing (teren jest juz tatwiejszy i nie ma koniecznosci inten-
sywnego wpatrywania si¢ w $lady). Mniej wigcej po dwéch go-
dzinach marszu okolica zaczyna si¢ zmieniaé. Las po prawej stro-
nie drogi rzednie, nie stychaé zadnych odgtoséw zycia puszczy.
Z przodu, nad lasem unosi si¢ mglisty opar. Po dalszych dwdch
godzinach w strong lasu skrgca niewielka, ledwo widoczna dréz-
ka. Na ziemi wida¢ wyrazne §lady kopyt biegngce dalej po gtéw-
nym szlaku. Dokladne przyjrzenie sig (test Inicjatywy, tropienie
+10%) tropom wykaze, ze uciekinierzy zsiedli z koni i popedzili
je dalej droga, sami za$ ruszyli pieszo w strong wymartej puszczy.
Ten trop jest starannie zamaskowany. Jezeli bohaterowie dadza
si¢ podej$¢ i pdjda dalej traktem, po godzinie znajda pasace si¢
spokojnie konie.

MARTWY LAS

Nikt nie pamigta, od jakiego czasu to miejsce zaczgto traktowac
jako przeklete. Moze po prostu nikt nie chee tego pamigtaé. Kra-
z3 legendy o duchach i zjawach, ktére porywaja ludzi i mecza ich
dusze. zaden z polujacych w tym rejonie mysliwych nie zapusz-
cza sig nigdy na ten obszar.

Tak naprawd¢ Martwy Las zostat stworzony sztucznie przez isto-
te, kidra nie zyczy sobie towarzystwa innych (dla tej przygody nie
Jest istotne kto to i dlaczego tak uczynita). Mutacje i zatruta wo-
da zniszczyta lub catkowicie zmienila rosliny i zwierzgta. Martwy
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MARTWY LA

Las obejmuje obszar okoto 100 kilometréw kwadratowych pusz-
czy. Drzewa pousychaty. Nie stychaé §piewu ptakéw. Sciétka za-
mienila si¢ w grzaskie bagno. Zwierzgta uciekly, pozostaty tylko
ich wynaturzone formy. W calym lesie unosi si¢ zapach stechliz-
ny. Opowiesci przerazonych mysliwych po czesci sa prawdziwe.
W lesie nie zyje zaden normalny gatunek, woda nie nadaje si¢ do
picia. Nie mozna tu w zaden sposéb zdoby¢ Zywnosci — bohate-
rowie muszg liczy¢ tylko na swoje zapasy (ciekawe czy je majg).

Kiedy mysliwi dowiedzg sig, ze dalsza droga prowadzi do Mart-
wego Lasu, zaden z nich nie zechce péjs¢ dalej. ,,To miejsce jest
przeklete, nikt nie wchodzi tam z wiasnej woli. Chyba nie chce-
cie, aby demony wypily wasza krew?” Nie da si¢ ich w zaden
spos6b przekonaé. Zapewne bohaterowie zadeklarujg che¢ dal-
szego uczestniczenia w poscigu. Po trzystu metrach trop ucieka-
jacych staje si¢ wyrazniejszy na wilgotnej ziemi. Banici, obcig-
zeni cigzka skrzynka, nie poruszaja si¢ zbyt szybko. Podczas
drogi przez las, druzyna napotyka mieszkaitcéw tego osobliwe-
go obszaru:

GIGANTYCZNE PAJAKI (1kS)

Pajaki nie wygladaja tak jak zwykli przedstawiciele swego gatun-
ku. Maja dlugie, jakby zasuszone odnéza, na ich chitynowych
pancerzach pelno jast grzybowatych narosli. Sa bardzo gtodne
i na pewno nie przegapia okazji do zdobycia przekaski. Wszy-
stkie zasady specjalne z Bestiariusza zostaja zachowane.

GIGANTYCZNi*) SZCZURY (5+1kS5)

Podobnie jak pajaki, szczury sg bardzo wygtodzone. Wyskakuja
z wody i rzucajg sig na bohateréw (nalezy sprawdzi¢ czy nie zo-
stali oni zaskoczeni). Sier§¢ szczuréw pokryta jest bagiennym
szlamem, czué od nich okropny fetor zgnilizny. Nalezy stosowaé
wszystkie zasady specjalne.. Z jednym wyjatkiem — szansa, ze
ugryzienie jest zakazone zwigksza si¢ o 10%.
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Osémiomica ustyszy kazdy szelest i kazde poruszenie na $ciezce.
Cho¢ ostatnio toczyla walke, ktéra nie skoriczyta si¢ dla niej po-
myslnie (z uciekajacymi banitami) bez wahania zaatakuje. Jesli
jednak jej Zywotnosé spadnie ponizej 4, oSmiomica ucieknie
w glab bagna.

DRZEWIEC

Zasady specjalne:

® rozklad trafiefi w cialo drzewca: 01-10 pierwsza gataz; 11-20
druga gataz; 21-30 trzecia galaZ; 31-00 korpus-pief;

® atakuje trzy razy swymi konarami;

@ gruba skéra drzewca daje mu 1PP na wszystkich lokacjach;

® drzewiec jest tatwopalny (zawsze zajmie si¢ ogniem). Kiedy
zacznie si¢ pali¢, staje si¢ podatny na szalefistwo;,

® wzbudza strach w istotach nizszych niz 180 cm;

® jezeli otrzyma 5 pkt obrazeni w jedna gataZ, oznacza to, ze zo-
stata ona odcieta. Nalezy zredukowaé liczbe atakéw o 1.

Dawno temu, kiedy ten las byt jeszcze normalny, mieszkaty w nim
drzewce - tak jak w innych normalnych lasach Starego Swiata.
Kiedy z tg czgscig puszczy zaczety si¢ dziaé zle rzeczy, drzewce
prébowaly z tym walczyé, lecz ich wysilek spelzl na niczym.
Wiekszos¢ odeszia, lecz niektérzy pozostali. Nie byli juz w zasa-
dzie drzewcami, ale zmutowanymi istotami bardziej przypomina-
jacymi drzewa, niz innych czionkéw swej rasy. Wraz ze zmiang
wygladu, nastapita réwniez zm1ana charakteru — mutanci stali si¢
zli i agresywni.

Drzewiec zaatakuje kazdg istote, jakg ujrzy. Nie musi to nastapié
koniecznie w tym miejscu, ktére pokazuje mapa. Jezeli bohatero-
wig zdecyduja si¢ nad odpoczynek pod niewinnie wygladajacym
drzewem...



OSTATNIA FAKTORIA

NIEPOKOJ)

Rezydent Martwego Lasu, aby odstraszy¢ nieproszonych gosci
rozmiescit w réznych jego punktach klejnoty, ktére wywoluja
efekty specjalne. Poniewaz jest on czarodziejem, w kazdy klejnot
wpisany jest czar — DZwigki lub Ogniki bagienne (opis czaréw za-
mieszczony jest w sekcji Magia WFRP). Klejnoty umieszczone
sg przy Sciezce i uruchamiaja czar, gdy kto§ obok nich przejdzie.
Miejsca, w ktérych zostaly rozmieszczone sa kamienie zaznaczo-
no na mapie. -

EFEKTY DZIALANIA CZAROW

Bohaterowie raz po raz beda do§wiadczaé efektéw dziatania cza-
réw: zobacza pelgajace ptomyczki, ustysza dziwne glosy. W ta-
kiej sytuacji kazdy bohater musi wykona¢ test Opanowania. Uda-
ny test nie powoduje zadnych konsekwencji. Test nieudany przy-
niesie nastgpujace efekty:

1) Przy kazdym kolejnym teScie Opanowania bohater ma -5%
modyfikator, ktéry kumuluje si¢ po kolejnych nieudanych pré-
bach.

2) Konieczno$¢ wykonania testu Silnej Woli. Test udany ozna-
cza, ze bohater nie przeciwstawia si¢ dalszej wedréwce (acz-
kolwiek pozostaje nieco zdenerwowany). W wypadku kiedy
test jest nieudany, bohater odmawia dalszego marszu w glab
Martwego Lasu. Przekona¢ go moze wyjatkowo silna perswa-
zja (w skrajnym przypadku ochroniarz zdecyduje si¢ podnie§é
stawke — ale tylko do 25 koron). Jezeli test jest wyjatkowo nie-
udany (-30% lub wigcej), bohater zaczyna ucieka¢ w losowo
wybranym kierunku. Istnieje duze prawdopodobiefistwo, ze
wpadnie w bagno, potknie sig o korzen, zabtadzi itp.

UWAGA: ochroniarz ma tak silna motywacj¢ do poscigu, ze nie
ulega zadnym efektom dziatania czar6w.

Banici wybrali Martwy Las jako miejsce ucieczki, przypuszczajac,
ze nikt nie zechce ich tam $cigaé. Rozlozyli si¢ obozem w niewiel-
kiej kotlince, gdzie odpoczywaja po trudach wedréwki. Ta kotlina
znajduje sig¢ poza zasiggiem Martwego Lasu — rosng tu rachityczne,
lisciaste drzewka i ledwo widoczna, zéttawa trawa. Na wszelki wy-
padek zostawili jednego straznika przy wejéciu do kotlinki. Kiedy
wartownik zobaczy nadchodzaca grupe, wycofa sig, aby zawiado-
mi¢ swych towarzyszy. Jest jednak bardzo zmgczony i porusza si¢
bardzo nieostroznie. W pewnym momencie do uszu bohateréw do-
chodzi glosny szelest i trzask tamanych galezi. Kiedy banita zorien-
tuje sie, ze zostal zauwazony, z gloSnym krzykiem zacznie biec
w strong obozowiska. Jego dwaj kompani porwg skrzynke i zaczna
ucieka¢ w gére zbocza, jak najdalej od pogoni. Kiedy bohaterowie
wpadng do kotlinki zobacza uciekajacych z kufrem rabusiéw. Na-
-gle jeden z nich z glosnym krzykiem zdumienia i przerazenia zapa-
da si¢ pod ziemig pociagajac za sobg skrzynke z gobelinem i ... dru-
giego banite. Kiedy grupa zdecyduje si¢ doktadniej zbadaé sytuacie,
odkryje dziurg w ziemi prowadzgca w glab wzgérza,

STARY SZYB

Bohaterowie stoja nad dziurg w ziemi. Skala nad jej brzegami jest
zwietrzata i istnieje prawdopodobiefistwo, e obsunie sig pod bo-
haterem, ktéry podejdzie zbyt blisko. Doktadne ogledziny wnetrza
szybu (Jest to stary szyb stuzacy jako otwér wentylacyjny i ewen-
tualna droga ucieczki z kopalni — bohater posiadajacy uniejetnosé
gémictwo moze to dokladnie okredlié¢ po udanym Tescie Inteli-
gencji) ujawnig dwa biegnace w glab tunelu rzedy otworéw wy-
wierconych w §cianie. Odstep pomigdzy otworami wynosi 60 cm
(w plaszczyZnie poziomej) i 30 cm (w plaszczyZnie pionowe;).
W tych otworach umieszczone byly klamry stuzace do wycho-
dzenia z kopalni. Wewnatrz szybu nic nie widaé. Ma on glebo-
kos¢ 42 m. Okreslenie gtebokosci szybu mozliwe jest po wybra-
'niu odpowiedniej metody (wrzucenie kamienia, krzykniecie
w glab szybu) i udanym Tescie na Inteligencje. Jezeli test jest nie-
udany, nalezy poda¢ graczowi inng warto$é (ktéra odbiega od
prawdy w zalezno$ci od wielkosci niepowodzenia testu).

Nie nalezy pozwoli¢ grupie na zejécie do szybu. Zreszta, jezeli
nie majg ze sobg odpowiedniego ekwipunku, bedzie to raczej
trudne. Ochroniarz podejmie decyzje: jest to tak opuszczone i od-
ludne miejsce, Ze nikt tu nie trafi. Poza tym nikt nie wie o tym, ze
gobelin znajduje si¢ wewnatrz szybu., Dowddca wyptaci bohate-
rom pienigdze (dysponuje got6wka swoja i swoich polegtych to-
warzyszy). ,,Tutaj wasze zadanie si¢ koficzy. Ja poczekam na po-
moc i wydobede skrzynke z szybu. Tylko pamigtajcie — niech nikt
nie wazy zblizy¢ si¢ do tego miejsca. Jezeli nie znajde na dole
skrzyni — jestescie martwi.”

CO DALE]

W czasie tej przygody, bohaterowie powinni poznaé sie na tyle
dobrze, ze zechca wyruszy¢ razem w dalszg drogg. Moze posta-
nowig zalatwi¢ sprawy, ktére doprowadzily ich do Ostatniej
Przystani? Jest to takze dobry moment do rozpoczecia kampanii
Liczmistrz. Druzyna na jaki$ czas moze powré6ci¢ do Nuln — byé
moze czeka tam na nich ciag dalszy tej historii (na przyktad po-
nowna wyprawa po skrzynig¢ zakoriczona konfrontacjg z wtadca
Martwego Lasu. A moze dwaj opryszkowie, ktérzy wpadli do
dziury wcale nie zgingli, tylko poddani tajemnej magii zamienili
si¢ w potwory? Te i inne pomysty moga sta¢ si¢ elementem tej
przygody lub poczatkiem kolejnego scenariusza).

PRZYDZIAL PUNKTOW DOSWIADCZENIA

zachowanie w faktorii 0-20PD
walka z banitami i szkieletami 0-60PD
pomoc przy tapaniu koni 0-10PD
zachowanie przy moscie 0-30PD
przezycie po wpadnigciu do wody 50PD
spotkania podczas drogi 0-20PD
zachowanie wobec Grinnenberga 0-20PD
przekonanie profesora 30PD
przejécie przez gory 0-30PD
zabicie orta minus 50 PD
zachowanie w Martwym Lesie 0-50PD
dobra gra ’ 0-40PD




Witaj, Drogi Czytelniku. Ponizszy tekst w nieco zbeletryzowanej formie przedstawia
pewne kierunki rozwoju organizmu cztowieka XX| stulecia. Mowigc prosciej: kilka
sposobow ,podpakowania” bohatera. Zdaje sobie sprawe, ze pomysty tu prezentowane
niczym swiezym nie sg i czestokroc juz pojawialy sie w literaturze, filmie, a nawet w RPG
osadzonych w klimacie future, gtéwnie zas cyberpunkowym. Tu doczekaty sie jedynie
skatalogowania i przede wszystkim opisu tematycznego, ukazujgcego pewne nowe
rozwigzania technologiczne i elementy swiata gry - moim zdaniem - pominiete lub
niedopowiedziane w wigekszosci podrecznikdw. Szczesliwi posiadacze takich systemdw,
Jak Cyberpunk 2020, Rifts, Shadowrun na pewno nie beda niczym zaskoczeni. Mam
Jjednak nadzigje, ze z tego skromnego opracowania skorzystaja przede wszystkim
fani STREFY SMIERCI oraz gracze i Mistrzowie otwarci na wszelkie nowe propozycje
i mozliwosci, ktére beda mogli zastosowac we wiasnym swiecie gry i swoich przygodach.

- Witamy w Magicznym Sklepiku
Cudéw! Wejdz, stary, a przekonasz sig,
ze nasze hola reklamowe nie ktamia!
U nas naprawdg jest w czym wybieraé,
amy nie sprzedajemy Kitu, jak inne kon-
cerny. Tu nie znajdziesz zadnego bla-
szanego szajsu, kwarcowego ziomu,
przegnitych prefabrykatéw i tego prehi-
storycznego cybergéwna o pseudomoz-
liwosciach, jakie wciskaja ci nahajowa-
ni dilerzy po ulicach. Wszystko na gwa-
rancji, a gwarancja — na zycie! Przetraw
dane, stary, a jeli nie przyznasz nam ra-

.. cji, to nicomylny znak, ze mézg ci sie

przegrzat i zlasowaly obwody — a to juz
wystarczajacy powdd, by wejsé do $rod-
ka i wymienié caty ten komérkowy fa-
jans na cof lepszego, na przykiad modne
i ekologiczne biokompy. Mamy towar

b na kazdg kieszen, bo dajemy nieograni-
ff czony kredyt z maksyma: nie staé cig na
, cos§? — weZ, uzyj, oddaj dlug, a reszta

twoja! Zapraszam do §rodka!
— Dobra, synu, czas nagli! Na poczatek

\ zaserwuje ci wprost do ucha kilka Mega

niezbednych 1nformacp hlstoryczno-te-

. oretycznych, bd przeciez ignorancja nie
pozwala dokonywaé sw1adomych wy-
y boréw. Stuchaj wiec!

Pewnie nigdy nie styszate$ o Projek-
cie ,,Homo Superior”? Nie?! - no wias-
nie... Wszystko zaczeto si¢ w poprzed-

i nim stuleciu, kiedy 40 do jedynych tech-

nik transformacyjnych zaliczano prote-
tyke i chirurgi¢ plastyczna. Je§li miale§

Rafat Gatecki

krzywy nos, odstajace uszy, zmarszczki
i zwisajace policzki, czyli z jakich§ tam
niezmiernie waznych dla ciebie powo-
déw chciate$ zmienié facjate, biegles do
chirurga, aby zrobil ci operacj¢ pla-
styczng. Jesli natomiast mina urwata ci
nézke, zakladali ci drewniang proteze,
ktéra dzi§ bylaby cennym, zabytkowym
artefaktem — ale nic ponadto. Rzecz jas-
na, musiale§ mie¢ sporo gotéwki, bo
cho¢ operacje plastyczne byty zabiega-
mi prostymi, wszystko robito si¢ recz-
nie, a naprawde dobrych specjalistéw
brakowato. W kazdym razie mogles
w tamtych czasach przerobi¢ swoja gebe
nie do poznania, a nawet — jesli miale§
nieréwno pod sufitem — zmienié pteg.

Ale byli tacy, ktérzy kombinowali
nieco lepiej. Rzady wielu réznych
panstw interesowaly si¢ badaniami
w zakresie stworzenia cztowieka dosko-
nalego, a raczej doskonalego i uniwer-
salnego zZolnierza, agenta czy zabdjcy —
po prostu nowej i taniej broni. Tak zro-
dzil si¢ pomyst tajnego programu ba-
dawczego, okreslanego kryptonimem
Projekt ,,Homo Superior”, czyli ,,Czto-
wieka Doskonalszego”.

Realizacje programu rozpoczeto
w ostatnich dwéch dekadach ubieglego
wieku, Badania byty prowadzone w taj-
nych, podziemnych laboratoriach woj-
skowych i prywatnych, pod przykrywka
doswiadczalnych klinik i hastem ,,pro-
wadzenia rozwojowej dziatalnosci ga

rzecz powszechnego dobra, postepu me-
dycyny i zwalczania choréb”. Tymcza-
sem prowadzono eksperymenty na zwie-
rzgtach i ludziach. Program byt zakrojo-
ny na szeroka skalg, wigc pracowali nad
nim najwybitniejsi naukowcy z catego
$wiata, korzystajac z najlepszego, najno-
woczesniejszego sprzetu. Cate przedsie-
wzigcie byto finansowane z rzadowego
budzetu najwigkszych poteg gospodar-

czych 1 militarnych, cz¢stokroC takze =

przez osoby prywatne — najwiekszych
potentatéw przemystowych i przysztych
zalozycieli pierwszych wielkich Korpo-
racji. Mozna powiedzieé, ze wtasnie
Projekt ,,HS” stat si¢ gléwnym motorem
postepu, jaki zaobserwowano na poczat-
ku XXI wieku we wszystkich niemal
dziedzinach wiedzy. Badania byly nie-
zwykle kosztowne i zdazyly pochtonetly
pieniadze, za ktére spokojnie rozwiaza-
no by ogdélno$wiatowy problem glodu
i zanieczyszczenia §rodowiska.

Jednak w efekcie wielu lat pracy Pro-
jekt zaczat w koricu przynosié oczekiwa-
ne efekty. Z wielu odkry¢ naukowych
1 wynalazkéw dokonanych w tajnych la-
boratoriach tylko nieliczne ujrzaty §wia-
tlo dzienne i zostaly uhonorowane No- |
blami, przynoszac swym autorom stawe |
i pieniadze, a zwyklym obywatelom — i
gwarancje uczciwosci prowadzonych
badan. Tak narodzily si¢ nowe tcchno-
logie, ktérych ciagly rozwéj pchnat ca-
ty $wiat o dziesiatki lat w prz6d,




Projektu ,,HS” pod
kierunkiem wybit-
nego neurologa,
Ajmy Sacharienki,
wyjasnily zagadke.
Za kontrole bioe-
nergii odpowiada
pewien obszar pla-
tow  czotowych
ludzkiego mézgu.
Natura wyposazyta
w ten, dla uprosz-
czenia nazwijmy
go — organem P —
kazdego. Jednak
tylko u nielicznych
ludzi rozwinal si¢
on w dostatecznym
stopniu, by mogt
cokolwiek zdzia-
taé. Na dodatek nie
kazdy zdaje sobie
z tego sprawe, ani
nie potrafi go umie-
jetnie wykorzystaé.
Organ ten przetwa-
rza bioenergie, czy-
Ii potencjalng ener-
gie ludzkiego ciata,
zgodnie z wola
Psiona. Oczywiscie
stopiefi tej kontroli

w Ere Mozliwosci, jak wspéiczesni teo-
retycy nazywaja czasy, w ktérych przy-
szto nam zy¢. Prace ,,HS” prowadzone
byly bardzo szerokim frontem. Na-
ukowcy prowadzacy prace nad projek-
tem w r6znych laboratoriach znacznie
glosili r6zne teorie, dlatego tez — gdy
oérodki badan staly si¢ wiasnoscia roz-
nych Korporacji, dysponujacych innymi
$rodkami i mozliwo$ciami — ich badania
poszty zupelnie innych kierunkach,

Dlatego wiasnie mozesz dzi§ wybie-
ra¢ migdzy Psionika, Bioinzynieria, Sty-
mulacja Biochemiczna, Cyborgizacja —
a wszystkie te techniki udoskonalania
organizmu czlowieka, mimo znacznych
réznic, miaty kiedy§ wspélny poczatek
b w programie ,,Homo Superior”.

— Przejdzmy do konkretéw. Postu-
chaj, co oferuje ci PSIONIKA.

Jesli chcesz zostaé Psionem, to do-
brze trafites. To wiasnie tutaj mozesz si¢
staé ,,Mézgolem”, jak takich nazywaj.
8 Nadprzyrodzone moce, jakimi niegdys$
\ dysponowaly pojedyncze - jednostki,
! przez dlugi czas nie poddawaty si¢ nau-
| kowemu poznaniu. Lewitujacy fakirzy,
! osobnicy czytajacy w myS§lach i poru-
szajacy przedmiotami na odleglo§¢ -~

budzili zaréwno strach, jak i zacieka-
ji wienie. Dopuszczano wigc istnienie ta-
\’& jemniczej Bioenergii, ktéra miata odpo-
W wiadaé za te wszystkie zjawiska. Dopie-
*\ o bgdania Aury prowadzone w ramach
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zalezy od tego, jak
bardzo rozwiniety jest organ P, za$ sama
moc P od potencjatu energetycznego, ja-
kim dysponuje ciato. Nie nalezy tez za-
pomina¢ o stopniu opanowania sztuki
psionicznej, co zalezy juz tylko od ta-
lentu i praktyki.

Dzi§ juz nie natura i przypadek, lecz
kazdy sam decyduje o tym, czy chce by¢
Psionem. Jesli wigc tylko zechcesz, nie
ma problemu. Otworzymy ci czaszke, po-
bierzemy wycinek twojego organu P, na-
stepnie ,,rozwiniemy”, technika klonowa-
nia, a na koniec wsadzimy z powrotem na
swoje miejsce i zakleimy otw6r w czasz-
ce technetowa ptytka z mikrowzmacnia-
czem biopolowym. Operacja zajmie zale-
dwie kilka godzin, potem jeszcze kurs
praktyczny i... juz jeste§ Psionem!

Teraz bedziesz mégt do woli korzy-
sta¢ ze swojej nowej mocy P. Bedziesz
mégt ,,czytat” w myS$lach innych lub
przekazywaé im wlasne, co jest najbar-
dziej powszechng zdolno$cia psioniczng
i nazywa sig telepatia. Najtatwiej bedzie
ci stysze¢ mysli os6b znajdujacych sig
w polu twego widzenia; nieco wigkszej
koncentracji wymaga natomiast odbiér
i przekazywanie myS$li na odlegtosé.
W ten sposéb bedziesz wiedziat, co aku-
rat mysli dana osoba. Oczywifcie, mo-
zesz tez siegnaé glebiej w umyst inwigi-
lowanej ofiary, poznaé szczegétly jej pa-
mieci i najskrytsze mysli, ale to wymaga
j¥z znacznie wigkszego nakladu sit.

Istnieje tez olbrzymie ryzyko, ze podda-
wana takiemu zabiegowi osoba predko
spostrzeze sig, ze co§ jest nie tak. Im
wigcej bioenergii uzyjesz, tym wigkszg
uzyskasz moc P.

Mozesz postuzy¢ si¢ swa mocg takze
w celach ofensywnych lub defensyw-
nych. Po prostu spogladasz na goscia,
ktéry ci nie odpowiada, i ,,pchasz” w je-
go kierunku strumieni skoncentrowanej
mocy P. W jednej chwili mozesz pora-
zié go szokiem psychicznym wystarcza-
jaco silnym, by padi nieprzytomny na
ziemig. Albo tez inaczej — mozesz prze-
tworzy¢é bioenergie w telekinetyczng
wiazke, cisnaé facetem o $ciang i pota-
maé mu wszystkie kosci. Jesli za$
chcesz by¢ wyjatkowo okrutny, przejmij
kontrole nad hydrostatyka ciala twego
wroga, by po prostu zatrzyma¢ mu serce
lub tez bardziej widowiskowo — zwigk-
szajge wewnetrzne ciSnienie plynéw
w jego organizmie — rozsadzi¢ mu glo-
we w kawatki. A jesli przeciwnik6w jest
wiecej? — ,,pchnij” w ich strong falg mo-
cy, co ich na chwilg powstrzyma, a po-
tem telekinetycznie podno$§ z ziemi
wszystkie cigzsze obiekty, ktére ci wpa-
dna w oko, i zasyp wroga gradem tego
$miecia, az bedzie miat dos¢.

Moze to ci nie wystarcza? Prosze bar-
dzo: masz wigcej czasu i energii, mozesz
probowaé przejaé catkowita kontrole
nad cialem upatrzonego goscia. Poczg-
tkowo bedzie stawiat opoér, walczyt
z wlasnym organizmem, ktéry oto nagle
zaczyna si¢ buntowad, jednak juz po pa-
ru chwilach przestanie ,,wierzga¢”, a ty
zdotasz poruszaé jego cialem prawie tak
jak wilasnym. Najpierw trochg¢ automa-
tycznie, potem bardziej ptynnie zrobi
doktadnie to, co mu kazesz. Jedynie mé-
wi€ bedzie z trudem, wigC uwazaj i nie
kaz mu z nikim rozmawiaé, bo wszystko
moze sig wydaé. JeSli jednak jeste§
szczwanym lisem, postuzysz si¢ inng
technika manipulacji, a mianowicie su-
gestig i hipnoza. To jest trudniejsze, ale
daje niesamowite efekty. Chcesz mieé
w 16zku kobiete, ktéra nigdy by si¢ na to
nie zgodzita — zmief si¢ dla niej, skup
moc i ,,wméw” jej to, co chciataby usty- ¢
sze€ i zobaczyé, ,przedstaw si¢” za jej 9
kochanka albo po prostu ,,zasugeruj” jej, ¢
na co ona sama ma w tej chwili ochote.

Co jednak, jesli to ty bedziesz ofiarg, ¥
beda do.ciebie strzelaé, atakowaé ze j
wszystkich stron, goni¢? Po pierwsze,
musisz zawsze uwaza¢ i nie daé si¢ za- :
skoczyé. Staraj si¢ najdiuzej, jak tylko
mozesz, mie¢ umyst ,,otwarty”, czerpaé
informacje z otoczenia niczym wyciszo-
ny sonar, bo to ostrzeze cig przed kaz-
dym prawie niebezpieczefistwem. W sy- 1§
tuacji zagrozenia rozwifi na utamek se-
kundy biopole, wiacz ,,radar” mocy i zo-
rientuj sig, co jest grane — bedziesz mégt




wtedy podjaé decyzje o ataku badz
ucieczce, Pamietaj, jesli jeste§ zmuszony
si¢ bronié — zawsze uciekaj. Mozesz roz-

niewidzialng i nieprzepuszczalna sfere,
od ktdrej odbijac sig beda pociski wroga,
by w sprzyjajacym momencie uzy¢ bio-
energii do skoku lewitacyjnego i znalezé
si¢ nagle daleko stad. Je$li masz dosta-
tecznie duzo energii, mozesz teleporto-
wac si¢ w miejsce, ktére dobrze znasz.
To tylko mata prébka tego, co potra-
fi Psion. W rzeczywistosci jego mozli-
wosci sa duzo wigksze. Ale — pytasz —
J.  czy bycie ,Mdzgolem” to same zalety?
Lake 4 Niestety, sg i wady. Pierwsze i pod-
W stawowe — Psionéw jest wielu, a ich
» mozliwosci znane. Zazwyczaj Psioni
tworza klany, ktére miedzy sobg walcza.
Najlepsi znajduja zatrudnienie w Korpo-
racjach, z ktérych kazda posiada tajne,
specjalne Stuzby P, zajmujace sig
ochrong i wywiadem. Outsiderzy s3 eli-
minowani przez wszystkich. Oczywi-
Scie kazdy Mézgol moze ,,zamknaé”
swoj umyst i sta¢ si¢ niewidzialny, je-
dnak juz kazde uzycie mocy P moze zo-
sta¢ przypadkowo odebrane przez in-
nych. Pojedynki Psionéw koficza si¢ za-
wsze $miercia jednego z nich. Sa tez od-
powiednie urzadzenia: P-skanery, ktére
takze pozwalaja wykry¢ zmiany w nate-
Zeniu biopola. S3 wreszcie specjalne ga-
dzety, jak zagluszacze biopola, zwane
»Kanarkami”, ktére skutecznie unie-
mozliwiaja postuzenie si¢ moca P, choé
na szczgscie dziataja tylko w promieniu
do 20 m; sg tez zagluszacze wiazkowe;
»banki”, czyli specjalne helmy z przez-
TOCZystego tworzywa, Wwyposazone
w agregat ujemnego pola — nie do$é, ze
uniemozliwiajacy jakakolwiek telepa-
tyczng penetracje, to jeszcze ,,ssacy”
bioenergi¢ z Mézgola, ktéry nierozwaz-
nie postat w tym kierunku wiazke mocy.
Ponadto moc P jest bronig obosieczna.
Na poczatku bedzie cig bawié ,,podstuchi-
wanie” innych, po jakim§ czasie stanie si¢
. to niezwykle meczace i draznigce.
W efekcie ze§wirujesz, zaczniesz braé
narkotyki i tez ze§wirujesz, albo opuscisz
miasto i wyjedziesz na jakie$ odludzie.
Nie wolno ci takze naduzywaé mocy
P, bo to ci¢ moze kiedy$ drogo koszto-
wac. Masz tylko ograniczong ilo§¢ bioe-
¥ nergii, ktéra réwniez zalezy od stanu,
. w jakim znajduje si¢ twoje ciato. Kazdy
wszezep cybemnetyczny, sztuczny im-
. plant znacznie*zmniejszaja potencjat
‘ energii i drastycznie ograniczaja twoje
mozliwosci.
’ Tyle o Psionice, przejdzmy teraz da-
| lej, do BIOINZYNIERIL.
) BioinZynieria praktyczna stata sie
g mozliwa dzigki zastosowaniu technologii
| klonowania, wynalazku organosyntetycz-
nej tkanki i mozliwosciom mutagenu.

wingé wokét siebie aktywne pole sitowe,:

Cho¢ klonowanie bylo znane juz du-
zo wezesniej, nie podlegato ono jakiej-
kolwiek kontroli. Do dzi§ wykorzystuje
si¢ starg technike klonowania ,,swobod-
nego” przy produkcji taniej biomasy
spozywczej. Obecnie stosuje si¢ techno-
logi¢ klonowania ,,manipulowanego”,
gdzie rozw6j komérek przebiega pod
§cislg kontrolg. W ten sposéb, jesli na
przyklad w wypadku stracisz noge,
w ciggu miesiaca klinika wyhoduje ci
identyczng i ,,przyszczepi” na wilasciwe
miejsce, Tak szybki proces hodowli jest

mozliwy jedynie w Komorze von Trof-
fa, wewnatrz kiérej nastgpuje znaczna
akceleracja proceséw rozwoju organicz-
nego — czas plynie jakby szybciej.
Organosyntetyczna tkanka, popular-
nie nazywana organixem, bardziej od-
porna i wytrzymata od naturalnej. Eat-
WO si¢ z nig zrasta, ,,zyjac” w symbiozie
z calym organizmem. W wypadku
zniszczenia, szybko si¢ regeneruje.
Zwykle zastepuje skére lub migénie.
Najwigksze mozliwosci daje jednak
mutagen, czyli programowany genotyp,
wczesniej traktowany jako brofi biolo-
giczna, a raczej genetyczna. Mutagen ma
posta¢ wirusa, ktéry przenika w glab zy-
wej komérki i zgodnie ze swoim progra-
mem zmienia jej strukture. Powstaje co§
w rodzaju mikrochirurga, ktéry przepro-
wadza operacje od wewnatrz organizmy.
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" turalnych potrzebach — snu, jedzenia

.nurzysz regke we wrzatku, wytrzymasz
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Dzigki operacjom bioinZynieryjnym i‘
twoje ciato siaje si¢ dokiadnie takie, jak &
tego pragniesz. Na przyklad ostatnim
krzykiem mody jest model ,Freddy
Kriiger”, Mozesz by¢ wyzszy, pigkniej-
szy, niewyobrazalnie silny, szybk1 i ]
i zwinny. Takich osobnik6w okresla si¢ §
zwykle mianem Mutantéw — jesli prze-
szli zabieg w trakcie dorostego zycia;
lub Hodowlaficow — jesli ingerencja |
miata miejsce w okresie ptodowym.

Ty mozesz zostaé¢ jedynie Mutantem.
Zresztg lepiej, bo Hodowlaricy — potez-
ne ositki o potréjnych migsniach — sg §*
z reguly wyjatkowo ghupi, dlatego nie
bez powodu nazywa si¢ ich ,,Mutami”.
Jako Mutant bedziesz czlowiekiem nie-
samowicie odpornym i wytrzymatym.
Niewrazliwym na b6l i zmeczenie, o na-

i picia — zredukowanych do minimum.
Twoje rany btyskawicznie si¢ zasklepia,
utracona tkanka zregeneruje. Swobod-
nie przewrécisz furgonetke na dach,
wskoczysz na pigciometrowy mur, za-

bieg w plomieniach. Zneutralizujesz
kazda trucizng, na diugie minuty po-
wstrzymasz oddech, by przeptynaé pod
wodg setki metréw. Bedziesz widziat
w ciemnosciach i styszat najdelikatnie;j-
szy szelest, a twoje cialo przetrzyma
straszliwe przecigzenia.

Im wigcej zaptacisz, tym wigkszych
zmian mozesz dokonaé¢ w swoim orga-
niZmie. Oczywiscie, je§li nie staé ci¢ na
catkowita modyfikacje ciata, mozesz
wykupié poszczegblne elementy. Doda-
tkowe pary migéni atlety; superwytrzy-
mata skére z organixu; oczy o sokolim
wzroku, zapewniajgce termowizje; nos
o wechu czulszym niz u psa; paznokcie
ostre jak brzytwy; pluca zdolne czerpac
tlen z wody; gruczoty produkujace hor-
mony zwigkszajace refleks, znieczulaja-
ce i usuwajace oznaki zmeczenia; muta-
genny system immunologiczny, neutra- §
lizujacy wszelkie toksyny i chorobo- E
twércze mikroorganizmy; serce, po- §
mpujace krew z szybkoscia 300 uderzen
na minutg; rozro$nigte i wzmocnione
elementy kostne, niezwykle odpome na
zlamania; vitalo, czyli sztuczng krew
i wiele, wiele innych ciekawostek uta-
twiajacych zycie.

Niestety, bycie Mutantem tez ma
swoje mmusy Po pierwsze — cho¢ teo-
retyczme mozesz wytrzymaé bez jedze-
nia do kilku tygodni —~ tak naprawde mu- ,
sisz zapewni¢ swemu ciatu olbrzymie |
ilosci wysokokalorycznego pozywienia. |
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Organixowa skéra i migénie po paru la-
tach ,eksploatacji” zaczynaja tracié
zdolnosci regeneracyjne, sztywnie€, pe- g‘
kac i oddziela¢ si¢ od tkanki naturalne;j. i
Ponadto tatwo ulegaja infekcjom, a wte-
dy szybko zaczynaja si¢ psu¢ W\gnié
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f § Natomiast mutagen okre§lany jest
 wspélczynnikiem tak zwanej Funkcji
} Niestabilnosci — co w skrécie znaczy, ze
im dluzej pracuje, tym wigksza jest
" szansa na wystgpienie btedu w jego pro-
B gramie. Cho¢ w wigkszosci takich przy-
" B padkéw nie grozi to niczym powazniej-
I szym od drzenia migéni, drgawek, kon-
waulsji, halucynacji czy utraty przytom-
nosci, czasem jednak moze prowadzié
do mutagennej infekcji catego organiz-
mu i w efekcie do powstania geno-raka,
inaczej ,.komérczaka”, czyli
1 szybko postgpujacych, nie-
kontrolowanych mutacji ko-
morek. Geno-rak, jezeli nie
zostanie w porg zauwazony,
zabija z reguty juz po kilku
godzinach, powodujac prze-
rost tkanki lub antagoni-
. styczno-separacyjng reakcje
komérkowsg. Méwiac po
ludzku - zainfekowany Mu-
tant zaczyna nagle albo
dziwnie puchnaé, rozdymaé
si¢ i migknaé, az do catkowi-
tej przemiany ciata w wielka
kupe drozdzowatego ciasta,
albo przeciwnie — chudnag,
kurczy¢ i rozpadaé sig, by
w koficu zamieni¢ si¢ w pa-
rujacg kaluze goracego Slu-
zu. Jedynie szybki zabieg
usunigcia centrum zainfeko-
wanej tkanki i podanie odpo-
wiedniego  antymutagenu
moze zatrzymaé ,,komércza-
ka” i spowodowac regresje
procesu infekcji. W kazdym
razie, choé nie zdarza si¢ to
czesto, nie nalezy tez do
-:g przyjemnosci.

=2 — Okay. Tyle o bioinzy-
nierii. Musisz poznaé tez
mozliwosci, jakie ci daje
STYMULACJA BIOCHE-

. MICZNA.

" Ludzki organizm produ- |

kuje hormony i enzymy, czy- %

si¢ znacznie silniejszy, szybszy, nie-
wrazliwy na bdl, a nawet bystrzejszy.
Niestety, gdy chwila ta mija, organizm
serwuje ci przeciwstawny hormon — no-
radrenaling, ktdra neutralizuje dziatanie
adrenaliny, uspokaja ci¢ i wycisza.
Stymulacja biochemiczna zajmuje
sig wlasnie takimi substancjami — natu-
ralnymi i sztucznymi, chemicznymi —
ktérych dzialanie polega na przejeciu
catkowitej kontroli nad funkcjami orga-
nicznymi, odpowiadajacymi za reakcje
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i ujemne; pierwsze dziataja pobudzaja-
co, jak adrenalina wlaénie, drugie uspo-
kajajaco, znosza dziatanie poprzednich,
niczym noradrenalina. Wiekszo§¢ z nich
mozesz kupi¢ w kazdej spelunie, u dile-
ra, handlujgcego dragami. Ale to nie jest
dobre rozwigzanie — prowadzi do szyb-
kiego uzaleznienia, grozi nieS§wiado-
mym przedawkowaniem lub zazyciem
jakiego$ zanieczyszczonego $wifistwa.
My proponujemy ci transformacje!
Po kilku zabiegach staniesz si¢ praw-
dziwym nadczlowiekiem,
| o petnej kontroli nad wtas-
nym cialem i umysiem, do-
pasowujacym swoje reakcje
i emocje idealnie do sytuaciji
lub zgodnie z wtasnym zy-
czeniem. Takich ludzi nazy-
waja Cpunkami.
Implantujemy ci biokom-
pa, uklad dystrybucyjny
i biobank. Ten ostatni to co§
w rodzaju inmeda — o kt6-
Tym nieco péZniej — maty
pojemnik, wszczepiany
w klatke piersiowg — migdzy
zebrami. Wewnatrz znajduja
si¢ sprezone koncentraty
wszystkich  niezbednych
stymulatoréw, w ilosci wy-
starczajacej na tydzienn do
miesigca czasu — w zalezno-
§ci od aktualnego zapotrze-
bowania i stopnia zuzycia.
tatwo si¢ je uzupetnia, po
prostu wymieniajac ,,maga-
zynek” biobanku, wktadany
przez wystajaca z ciata kon-
céwke podajnika. Z bioban-
ku rozchodzi si¢ na cate cia-
to sie¢ ukladu dystrybucyij-
nego, zapewniajacego blys-
kawiczng aplikacje stymula-
toréw do wtasciwych orga-
néw. Nad tym wszystkim
czuwa biokomp - twdj dru-
gi, sztuczny mozg, sprzezo-
ny zwrotnie z naturalnym,

Tomek Leczynski

li organiczne substancje

i zwigzki chemiczne o specyficznych
wiasciwosciach, odpowiadajace za wigk-
szo$§¢ wazniejszych proceséw zycio-
wych. Przyktadowo, adrenalina jest hor-
monem wytwarzanym przez gruczoly
kory nadnercza w sytuaciji silnego stre-
su, strachu lub zlosci, stymulujacym
% centralny ukiad nerwowy, przy$piesza-

jacym prace serca, zwigkszajacym ci$-

nienie krwi, rozszerzajacym Zrenice,

spetniajgcym wiele jeszcze innych funk-

cji. Méwi sig, Ze przerazony lub oszala-

i ty z wéciektosci czlowiek moze doko-

il naé rzeczy, ktérych w normalnym stanie

it nie mogiby zrobi€. To wtasnie adrenali-

B\ na sprawia, ze w sytuacji krytycznej mo-

;h \ bilizpfesz wszystkie swoje sily, stajesz
i

calego ciata. Juz w poprzednim wieku
stosowano réznegp rodzaju §rodki, prze-
waznie narkotyczne, podwyzszajace
ogblng sprawnos¢ cztowieka. Sportowcy
korzystali z nielegalnego dopingu, narko-
mani faszerowali si¢ amfetaming lub
PCP. Wszystkie te ,,prochy” stymulowaty
dodatnio, czyli zwigkszaly wytrzymato§é
i kondycje, refleks, przyspieszaty procesy
mySlowe, uniewrazliwialy na czynniki
zewngtrzne otoczenia; zmieniaty cig
w ,boga”, dajac poczucie sity, pewnosci
siebie i nowych, wielkich mozliwosci.
Dzi§ wybér takich substancji bioche-
micznych — stymulatoréw jest duzo wigk-
szy, a i moc ich znacznie wzrosta.
yréznia si¢ stymulatory dodatnie

s
-

kontrolujacy proces dawko-
wania wlasciwych stymulatoréw, a tak-
ze naturalnych hormonéw.

Tak wyposazony, bedziesz panem 9
swojego wlasnego ciata. Chcesz byé
szybki, silny i sprawny — prosze bardzo; §
pragniesz spokoju, odprezenia, relaksu
— nie ma sprawy. Na zyczenie wpad-
niesz w furie, natychmiast si¢ uspoko-
isz, uzyskasz $wietny humor. Twoje
mysli, czyste i logiczne jak nigdy dotad,
bedg biegly z predkoscia Swiatta, anali
zujac sytuacje w utamku sekundy. Two
je cialo, w petni postuszne, zareaguje na
impuls nerwowy z op6znieniem liczo-
nym w nanosekundach. Bedziesz wi-
dzial wszystko i wszystkich jak na stra- 8
szliwie zwolnionym filmie. A kiedy "\
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_brak stymulatoréw koniczy sie dla |

zapragniesz odpocza¢ — cho¢ moze to
zle stowo, bo ty zapomnisz juz co to
zmeczenie — zaleje cig fala blogiego roz-
leniwienia, ukoi mysli, zatopi w goracz-
ce rozkoszy.

Oczywiscie, gdyby system stymula-
cji biochemicznej byt idealny, §wiat za-
ludnitby si¢ Cpunkami. Niestety i to ma
swoje wady. Wszystkie §rodki stymulu-
jace maja ograniczony czas dziatania —
po okresie stanu nadpobudliwosci nastg-
puje stan depresji psychofizycznej, wy-
wolanej skrajnym wycieficzeniem orga-
nizmu i psychicznym przesytem bodz-
céw. Efektem tego jest ,zejécie”, czyli
nieprawdopodobny kac, ktéry moze
usungé tylko nastgpna dawka lub okres
dlugotrwatej rekonwalescencji. Tak
wlaénie rodzg si¢ narkomani. Tymcza-
sem épunki faszerowani sg chemia
non stop, nie sa w stanie oby¢ si¢
bez tego swojego zrédia energii —

nich bolesng $miercia w ciagu doby.
Dlatego zazwyczaj implantuja sobie
dodatkowo pakiety rezerwowe, za-
wierajace zapasy §rodkéw na ,czar- L
ng godzing”. Ale to nie wszystko.
Organizm Cpunka, nieustannie pod-
dawany przymusowej ,chemiotera- |
pii”, stale tez podlega ekstremalnym |
przeciazeniom, nieuniknionym przy
tak nadmiernej jego eksploatacji.
Nastgpuja zaktécenia metabolizmu
i zachwianie réwnowagi energe-
tycznej, w wyniku czego po trzech,
czterech latach ciato Cpunka staje
si¢ prawdziwym wrakiem, kt6ry na-
dal daje z siebie ,,wszystko”, aby
nagle odméwié postuszefistwa
w popisowym akcie cifnieniowej
eksplozji serca. Ratunkiem przed
tym jest dtugotrwata detoksykaliza-
cja, ale musi byé ona podjgta odpo-
wiednio wczeénie, w ciagu dwoéch
lat od transformacji. Jednak rzadko
ktéry Cpunk decyduje si¢ na od-
wyk, bo cho¢ terapia przedtuzy mu
zycie o dobre 10 do 20 lat, do kofica po-
zostanie juz fizycznym i — co gorsza —
emocjonalnym wrakiem. Nie wspomn¢

» juz o tym, ze stymulacja odbija si¢ na

psychice; prowadzac do skrajnych ner-

' wic o przebiegu paranoidalnym.

— Hej, doszlismy juz wm!? CYBOR-

I’ GIZACIA-to jest wlasnie to, co tygry-
\ sy lubig najbardzie;!

Pomyst i techniki cyborgizacji po-

¥ wstaly w oparciu o starg gataZz przemystu

protetycznego, a takze w rezultacie préb
potaczenia ludzkiego mézgu z kompute-
"¢ rem. Na rozwdj tego kierunku Projektu

,,HS” miaty wptyw réznorakie technolo-
gie i dziedziny wiedzy. Pewne jest, ze

v gdyby nie znaczny postgp w dziedzinie

cybernetyki, ta gataZ nigdy nie mogtaby

¥ rozwingé si¢ w pelni.

e, -

Wynalazek biokompéw, czyli proce-
soréw danych, strukturalnie nasladuja-
cych przestrzenng budowe sieci neuro-
nowej ludzkiego mézgu, stworzyt nowe
i olbrzymie mozliwosci na polu kompu-
teryzacji. Gléwnym skladnikiem bio-
kompu jest péipltynny kwarcyt, utrzy-
mywany w warunkach bardzo niskiej
temperatury i wysokiego ci$nienia
w sferze silnego pola magnetycznego.
Niezwykle przydatny okazat si¢ tez pa-
tent nowego sposobu przechowywania
danych — laserowego zapisu na niezwy-
kle pojemnej strukturze sieci krystalicz-
nej dataplexu — syntetycznie uzyskane-
go tworzywa o wiasciwosciach kryszta-
tu. Dzi§ , krysztatki” staly si¢ powszech-
ne i korzysta z nich niemal kazdy. Cho¢
proces zapisu danych jest w dalszym

ciagu skomplikowany i kosztowny, ich
odtwarzanie za pomocg laserowej mi-
kroglowicy nie sprawia zadnych trudno-
§ci. Krysztaly s3 niezwykle odporne
i pojemne — w szeciennej kostce data-
plexu o krawedzi 1 centymetra miesci
si¢ 10 gigabajtéw nieskompresowanych
danych. Czysty, nie zapisany dataplex
jest catkowicie przezroczysty, a w miarg
zapetniania danymi nabiera coraz gieb-
szej barwy — dowolnej, zaleznej od lase-
rowe]j glowicy, ktéra prowadzi zapis.
Niestety, struktura tworzywa nie pozwa-
la na powtdémy zapis.

Wazng tole w przemysle cyborgiza-
cyjnym odgrywa tez organix oraz tech-
net — superwytrzymaty, niezwykle lekki
i optymalnie sprezysty stop, ktérego pro-
ces wytwarzania jest jednak wyjatkowo

& o e .

Robert Kowalski

kosztowny, zréwnujac cen¢ wagowg

\

stopu z ceng platyny; warto przy tym za-

|

uwazyé, ze technet jest nisporéwnywal- |

nie lzejszy od platyny, a wigc objeto-
Sciowo jest go znacznie wigcej.

Caly ten ,,Judzki” hardware, a wlasci-
wie cyberware, mozna ogélnie podzielié
na wszczepy oraz implanty. Réznica jest
dosy¢ plynna, ale zasadniczo wszczepy
charakteryzuja si¢ tym, ze sg gadzetami
dodatkowymi, stosunkowo tatwymi
w instalacji i demontazu; natomiast im-
planty to urzagdzenia montowane wew-
natrz organizmu lub zgola zastgpujgce
poszczegélne organy czy czgsci ciala.

Wszczepy dziela si¢ na kontaktowe,
inaczej nazywane gniazdami, i peryfe-
ryjne. Gniazda petnig rol¢ interfejséw
i czytnikéw danych. S3 instalowane bez

posrednio w czaszce, zwykle w oko-

czaszki, rzadziej na czole, czasem
za§ posrod zeber lub w okolicach
nadgarstkéw. Réznig si¢ od siebie
w zaleznosci od funkcji, jaka maja
petni¢. Sa wigc: info-gniazda, prze-
znaczone bezposrednio dla krysztat-
k6éw; gniazda terminalowe — dla
bolcowatych wtykéw interfejso-
wych, stuzace do obustronnego
transferu danych; gniazda sieciowe
- dla §wiattowodowych lgczy kon-
soli deku, nieodzowne dla dekeréw,
ktérzy pét zycia spedzaja w wirtual-
nym $wiecie Sieci i Matrycy. Sg
w koficu gniazda kontaktowe,
umozliwiajace regularne tadowanie
implantowanych baterii kondensa-
cyjnych, wszytych pod skére dla
4 obstugi niektérych wszczepéw czy
implantéw. Ostatnim rodzajem sa
halo-gniazda, stuzace jako projek-
tory holograficznych zdjeé i fil-
méw, zapisanych na krysztatkach.
Warto dodaé, ze info-gniazda, chy-
ba najbardziej popularne, r6znig si¢
miedzy soba pod wzglgdem budo-
wy, w zalezno$ci od tego, czy sg
zwyktymi czytnikami danych, czy tez
maja stuzy¢ odczytowi danych aktyw-
nych, zapisywanych na krysztatkach tyl-
ko i wylgcznie czerwong barwa. Zwykie
krysztatki — zielone, niebieskie, zétte
i inne, zawieraja Katalogowane wiado-
mosci na kazdy temat, a sposéb ich wy-
korzystania zalezy od ciebie. Czerwone
krysztatki aktywne zawierajg specjalne
programy, pozwalajace ich uzytkowni-
kowi na tymczasowe nabycie wprawy
w okreSlonej tym programem umiejet-

licach skroni, za uchem, u podstawy _ |

_—
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no$ci lub sprawnosci. Dla poréwnania — |

zwykly krysztalek shuzy ci po prostu ja- i
ko baza danych, natomiast czerwone po-
zwolg ci biegle méwi¢ w dowolnym je- 4
zyku, prowadzié samochéd lub helikop- i

ter, ptywaé i uprawiaé wspinaczke wy-
sokogoérska, chociaz ty nigdy weagsni
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i nic miale§ okazji wykonywaé zadnej
} z tych czynnosci, ani si¢ ich nauczyé.

W tym momencie powinienem powie-
dzie¢ parg stéw o biokompach, ale moze
wczesniej zakoriczg kwestig wszczepow.

Wigkszo$¢ wszczep6w to zminiatu-
ryzowane urzadzenia elektroniczne —
gadzety utatwiajace cztowiekowi zycie.

| Wymagaja wiec zasilania, ktére z regu-

ty zapewniaja im wysokowydajne mi-
krobaterie — stuzace tadnych parg lat,
baterie kondensacyjne — gromadzjce
energi¢ i dotadowywane co jaki§ czas,
a takze mikropradnice, wytwarzajace
i kondensujace energi¢ czerpang wprost
z organizmu ludzkiego — w postaci swo-
bodnych tadunkéw elektrycznych oraz
z ruchdéw ciata i ci$nienia krwi. Niekt6-
re z nich jednak, podobnie jak niektére
z implantéw, dzialaja w oparciu o sto-
sunkowo prosty uktad mechaniczno-hy-
drauliczny, wykorzystujacy naturalng
site ciSnienia krwi i pracy migéni; do-
brym ich przyktadem sa ,Kriigery”,
czyli trzy dlugie, technetowe ostrza,
zwykle ukryte wewnatrz dtoni, wyska-
kujace nagle spomigdzy knykci po
gwaltownym zaci$nigciu pigsci.

Do klasycznych i najbardziej pow-
szechnych wszczepéw naleza: multifun-
kcyjny zegarek w nadgarstku i umiesz-
czona gdzies obok karta ID — identyfika-
cyjna, zawierajaca zbi6ér danych perso-
nalnych i akces karty kredytowej; lase-
rowy lancet w czubku palca wskazuja-
cego; zarpaznokie¢, czyli zapalniczka
noszona zwykle na kciuku; ,krysztato-
we z¢by” — bajer dla ludzi lubiacych
zaznaczy¢ swa wypowiedZ jakim§ kro-
tkim, holograficznym akcentem; radio-
telefon kolczykowy; podstuchowy mi-
krofon kierunkowy w uchu; ,Slepce” ~
wszczepione nad brwiami ptytki przez-
roczyste .lub odblaskowe, na zZyczenie
zakrywajace oczodoly i, zaleznie od
swojej funkcji, pozwalajace ogladaé ho-
lowizje, przybliza¢ widziany obraz, wi-
dzie¢ w podczerwieni lub uzyska¢ obraz
termograficzny, a takze petni¢ rolg ce-
lownika sprzezonego za pomoca bio-
kompu z uktadem nerwowym lub
z ,muszky”, zainstalowang na broni.
Wreszcie, mozna tez kupi¢ instalowang
na przedramieniu brofi lekkiego kalibru.

Implanty sa duzo drozsze, choé¢ mo-
g4 peini¢ podobne funkcje. Ich zdecy-
dowang zaleta jest fakt, ze znajdujg sie
w catosci lub prawie w catosci wew-
natrz ciata. Dzielg si¢ na integralne « za-
stgpujace dany naturalny fragment orga-
nizmu, i pomocnicze — dodatkowe.

Implanty dodatkowe to najczgsciej:
systemy adrenalinowych - przyspiesza-
czy refleksu; filtry ptucne, eliminujace

i ryzyko zatrucia chemicznego i organicz-
finego drogg oddechowa; filtry krwi, eli-
r\ inypice wszelkie toksyny z krwiobiegu;

wszelkiego typu skanery; inmedy, czyli
wewngetrzne analizatory stanu zdrowia
i zarazem aplikatory lekéw; brofi, cho-
wana niemal w caloSci wewnatrz przed-
ramienia; biokompy, obstugujace gniaz-
da oraz wigkszo§¢ implantéw.

Implanty integralne stanowig swego
rodzaju alternatywe dla pechowych
ofiar tragicznych wypadkéw, podczas
ktérych niefortunnie stracili ktéra$
z koficzyn, wzrok lub dowolng, inng
cze$é ciata. Ci nieszcze$nicy mogg na
przyktad, zamiast klonowania urwanej
reki lub modelowania jej z organixu,
skorzystaé z uslug bardziej stechnicyzo-
wanych, Naby¢ wysokiej jakosci prote-
z¢ — integralny implant utraconej reki,
wzbogaconej o nowe mozliwosci, jakie
daje cyborgizacja. Bedzie teraz nieby-
wale silna, szybka, precyzyjna i wytrzy-
mala. Na zyczenie, mozemy komu§ wy-
mienié caty szkielet kostny na techneto-
wy, ktéry daje maksimum gwarancji
bezpieczefistwa. Mozemy przy tym po-
zostawi¢ calg naturalng resztg ciala
w nienaruszonym stanie lub zastapi¢ ja
wysokogatunkowym organixem, ktéry
i tak jest nie do odréznienia. Wszystkim
zapaleficom i maniakom polecam peing
cyborgizacje. W takim wypadku naste-
puje szybka transplantacja mézgu, ktéry
przenoszony jest do nowego, catkowicie
sztucznego ciata. Technetowy szkielet
wraz z mechanicznym uktadem rucho-
wym i calym dodatkowym osprzetem
zasilany jest centralnie bateria ogniw
kondensacyjnych, zapewniajaca energi¢
na rok maksymalnie obciazonej pracy.
Pewnie styszales hasto reklamowe, za-
checajace do wstapienia w szeregi Cy-
bermarines — ,,Wypozycz nam swdj
mézg — oddamy w stanie nienaruszo-
nym nim zdazysz mrugnaé!” Mozesz
podpisaé najkrétszy kontrakt, pigciole-
tni i zosta¢ bogatym czlowiekiem. Prze-
noszg twéj mézg w ciato cyborga, po-
kryte dodatkowo technetowym pance-
rzem, a twoje cialo czeka w tym czasie
w komorze hibernacyjnej, w uépieniu.

Mialem ci opowiedzie¢ o biokom-
pach i teraz jest najlepsza okazja. Cyber-
marines posiadaja biokompy o funkcjach
nadrzgdnych w stosunku do mézgu.
Wiadnie dzigki temu scyborgizowany
czlowiek reaguje szybciej, dziata szyb-
ciej, jest po prostu najszybszy. Jednak
w odréznieniu od robotéw bojowych,
ma szans¢ wyj$¢ cato z obszaru pola de-
zorganizujacego, ktére skutecznie zakts-
ca dziatanie wszelkiej elektroniki i przez
to jest doskonata bronig przeciw cybor-
gizowanym. Cho¢ w takim wypadku cy-
borg $lepnie i gluchnie, jego naturalny
mézg nadal funkcjonuje, kontrolujac
mechanikg sztucznego ciata. Moze dzie-
ki temu opuscié obszar pola i podjaé p6z-
ej normalne dziatania ofensywne.

— - -

Jest jeszcze jeden problem, jesli
idzie o polaczenie czlowieka z maszy-

ng. Po kilku latach zatraca sig¢ poczucic
czlowieczenstwa i cyborg staje si¢ bar-
dziej bezduszng maszyng niz czlowie-
kiem; nie pamigta juz zwyklych, ludz-
kich odeczué i emocji, reaguje jak robot,
automat, ktéry zapomniat o swoim
dziedzictwie. y

— Dobra, facet! Odwalitem swoja ro-
bote, teraz twoja kolej. Musisz sie na co§
zdecydowaé. Wybér nalezy do ciebie!

I tylko mi nie méw, ze chcesz kupié
Jjedynie kolczyk, bzyczacy kiedy u cie-
bie w domu dzwoni telefon...

P.S. Drogi Czytelniku! Powyzszy
tekst w duzej mierze opartem
o elementarne pomysty, za-
czerpnigte z systemu RIFTS,
Palladium Books, ktérego
opis zobaczycie juz wkrétce.
Zwréé uwage, ze wszystko
ma swoje zalety i wady, wszy-
stko kosztuje — i to nie tylko
odpowiednio wysoka cene
kredytek. Jesli zdecydujesz
sie byé psionem, moézgolem,
mutantem, ¢punkiem lub cy-
borgiem, musisz by¢ tez
Swiadom wszystkich zwigza-
nych z takg przemiang konse-
kwengcii.

P.S.lIl Wiele z pomysféw przedsta-
wionych w tym artykule nada-
je sie do wykorzystania w
.Strefie Smierci”. Poniewaz
peftny spis sposobéw ulepsza-
nia cztowieka na Arnaeidzie
ukaze sie dopiero w wydaniu
ksigzkowym, polecamy arty-
kut Rafsfa Gafeckiego wojow-
nikom z Pasa Mutantéw. :

{dop. T. Kofodziejczak °
J. Brzeziniskij |
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W bardzo wielu grach fabularnych —
cyberpunkowych i science fiction, gracze
niejednokrotnie spotykaja si¢ z prawdziwg
plaga naszych czaséw - terroryzmem.
Warto zatem zastanowié si¢ nad tym, jak
bedzie wygladal terroryzm w najblizszej
przysztosci. A zatem przyjmijmy, ze ma-
my rok... 2020, a plaga tego rodzaju walki
politycznej rozszerzyla si¢ na caty Swiat,
ogarneta juz nie tylko Europg i kraje Bli-
skiego Wschodu, ale rozprzestrzenila sie
na Japonig, Daleki Wschéd i parnistwa
Trzeciego Swiata. Ten sposéb dziatania
zaczyna budzié¢ powszechny Igk w spote-
czefistwie, niepokdj rzadéw. Sie€ migdzy-
narodowego terroryzmu opanowuje nasz
glob. Walcza w ten sposéb, juz nie tylko
nielegalne organizacje polityczne, lecz
takze pewne grupy spoteczne. Terroryzm
zyskuje zupetnie nowe oblicze.

Terroryzm, powstaty pod koniec ubie-
glego stulecia jako metoda walki grup
anarchistycznych i nihilistycznych, jest
po prostu przerosnigta forma nacisku na
spoteczenistwo i rzady, w celu

tego typu grup stawiajg sobie za cel jak
najwigksze nagtosnienie swojej dziatalno-
§ci. Chca, aby kazdy czlowiek wiedziat
o nich i bat si¢. Te zatozZenia wypetnié¢ mo-
ze tylko telewizja, prasa;- wielka rolg
w procesie szerzenia informacji odgrywa-
ja tez sieci komputerowe w rodzaju Inter-
netu. Co za tym idzie, terrorysci starajg si¢
osiagna¢ w swojej dziatalnosci pewnego
rodzaju teatralno$¢ - ich zamachy, porwa-
nia czy zabdjstwa muszg by¢ tak dobrze
zorganizowane i tak druzgoczace w sku-
tkach, by trafity na ekrany i tamy dzienni-
kéw. Bardzo czgsto tez podejmuje sig ata-
ki na stacje telewizyjne — wielokrotnie po-
wtarzajacy si¢ sytuacje, ze uzbrojony na-
pastnik terroryzuje ich obsluge, aby od-
czytaé przed kamerami o§wiadczenie swo-
jej organizacji.

Organizacje terrorystyczne podejmuja
réznorakie, agresywne dziatania, aby osia-
gnaé swoj cel. Istnieja réznorodne kategorie
prawne, ktére obejmuja ten problem. Graja-
cy w gry fabulame powinni o tym pamigtaé,

tak, by odrézni¢ je od normalnych przes-
tepstw i w_wypadku konfliktu z prawem
nie da¢ si¢ wrobi¢ w terroryzm, za ktéry
groza naprawde wysokie wyroki. Najcze-
§ciej, ataki terrorystyczne to zamachy
bombowe, skierowane przede wszystkim
przeciwko spoteczeristwu. Bomby podkla-
da si¢ w najbardziej zaludnionych czgs-
ciach miast — na szlakach komunikacyj-
nych, w metrze, w urzedach. Maja one na
celu spowodowanie jak najwickszej ilosci
ofiar — wywotanie paniki i poczucia zagro-
zenia wéréd ludzi.

Terrorysci bardzo czgsto porywaja lu-
dzi — dzieci, biznesmenéw, politykéw —
w celu wymuszenia okupu, spefnienia za-
dafi politycznych, aby zademonstrowaé
swoja site czy tez wykonaé wyrok $mier-
ci. Kolejnym sposobem s3 porwania sa-
molotéw, ktére w XXI wieku zdarzajg si¢
jednak nadzwyczaj rzadko. Dzieje sig¢ tak
dlatego, iz na liniach lotniczych funkcjo-
nuja naprawdg dobre zabezpieczenia. Pa-
sazerowie i ich bagaze sa zwykle doktad-

nie sprawdzani przed wejSciem

wymuszenia pewnych postula-
téw natury politycznej lub reli-
gijnej. Charakteryzuje go przede
wszystkim uzycie przemocy, ta-
manie norm moralnych i prawa,
celowe wywolywanie strachu,
histerii i paniki w danym spote-
czefistwie. Terroryzm jest niele-
galny, karfany przez wymiar
sprawiedliwoéci jako jedno z
najwigkszych wykroczefi wobec |
prawa. Czasami jednak wyste- |%
powa¢ moze w zgodzie z obo-
wiazujacym porzadkiem. W
wielu pafistwach, gdzie rzadzi
dyktator, wojskowa junta lub za-
chowat si¢ dawny rezym komu-
nistyczny, terroryzm stosowany
jest przez rzadzacych celowo, ja-
ko budzaca Igk forma podpo- §
rzadkowania sobie spoteczeii-
stwa. Dziatalno$¢ réznorodnych
Szwadron6éw Smierci popiera-
nych przez rzad moze przyczy-
ni¢ si¢ do utrwalenia jego wia-
dzy, jesli terroryéci zajma sie li-
kwidowaniem opozycji i oporu
w spoleczefistwie.

Najwieksza i najpotgzniejszg
brofi terrorystéw stanowia §rodki
masowego przekazu. Zawsze i w
kazdym wypadku czionkowie

na poktad, opracowano tez no-
we schematy dzialania brygad
antyterrorystycznych i ich za-
plecza. Zreszta w przeciagu
ostatniego pétwiecza praktycz-
nie wszystkie porwania samo-
lotéw zakoniczyly sie kleska
terrorystéw. Znacznie czesciej
spotyka si¢ po prostu zamachy
bombowe na samoloty, pocia-
gajace za sobg nadzwyczaj du-
23 liczbe ofiar. Gracze musza
na to uwazaé. W XXI wieku nie
da si¢ porwaé pojazdu latajace-
go metodami, opisywanymi
w dzisiejszych powiesciach
sensacyjnych.

Kolejne sposoby wymuszenia
na spoleczenstwie swej woli sa -
zabdjstwa - zamachy na osoby
powiazane z witadza lub uzna-
wane przez terrorystéw za wro-
gbw. Ten rodzaj dzialalnodei
jest niebezpieczny nie tylko dla
ludzi znanych, ale praktycznie
dla kazdego, kto przez terrory-
stéw uznany zostanie za niewy-
godnego. Osoba ta wcale nie
musi byé politykiem, znanym
£ | aktorem, czy przemystowcem.
Wystarczy tylko, aby w jaki$

sposob narazita si¢ ktérej$
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z terrorystycznych organizacji. W jednej
chwili na celowniku moze znaleZé sie
kazdy z grajacych. TerrorySci moga
wpas¢ w gniew z powoddéw naprawde
biahych — jesli np. dzielnica rzadzi grupa
islamistéw, powodem do uznania kogo$
za wroga moze staé si¢ nawet fakt, iz kt6-
1y$ z graczy potraci przypadkowo na uli-
cy jednego z cztonkéw nielegalnej orga-
nizacji.

Ostatni z rodzajéw dziatan terrorystéw
stanowia ataki na réznego rodzaju obiekty
- urzadzenia komunalne czy banki. Wezty
$wiattowodowych potaczen komunika-
cyjnych az proszg si¢ o uszkodzenie, a ich
zniszczenie doprowadzi¢ moze do chaosu
wiele organizacji finansowych i spotecz-
nych. W XXI wieku pojawia si¢ tez terro-
ryzm komputerowy. Ataki wymyslonych
przez terrorystéw wiruséw, pomimo za-
bezpieczen, moga zniszczy¢ bazy danych,
zaklécié prace sieci komputerowych, wy-
wotaé panik¢ na gietdach, zakiéci¢ nor-
malne funkcjonowanie §wiatowego syste-
mu gospodarczego.

Terrory§ci moga osiggaé swe cele
w bardziej skomplikowany sposéb. Na
przyktad dzialalnos¢ przeciwko rzadowi
wywota latwo przewidywane represje,
ktére ten rzad skompromitujag w oczach
opinii publicznej. Pamigtaj o tym, ze ter-
rory$ci i przestgpcy czesto ciesza sig¢
sympatig mediéw. Wrogie pafistwa spon-
soruja nie tylko samych terrorystéw, tych
od krwawej roboty, ale takze dziennika-
rzy i politykéw, ktérzy maja tych bandy-
téw ostania¢ i zapewni¢ im propagando-
wy sukces.

ALARNACH ARG

TERRORYZM

Organizacje terrorystyczne wystepuja
nie tylko w prawdziwym $wiecie. Z duzym
powodzeniem mozna je wykorzystaé takze
w grach fabularnych. W wielu znanych sy-
stemach RPG problem terroryzmu zajmuje
wazne miejsce. W arabskim $wiecie do

- AD&D, AL-Quadim, istniejg tajne organi-

zacje zabbjcéw, tzw. ,,assassinéw”. Posia-
daja oni wyspecjalizowane od-

W RPG

nek rodziny krélewskiej, syn bogatego
kupca, ambasador ofciennego paristwa
(kryzys dyplomatyczny!). W §wiatach cy-
berpunkowych moga to by¢ wazni polity-
cy, biznesmeni, ich bliscy, mozna uprowa-
dzi¢ caly samolot, pociag, statek (albo na
przyktad wagonik kolejki gérskiej). Dru-
zyna moze odgrywaé role porywaczy,

dzialy, zajmujace si¢ wtasnie
terroryzmem. Podpalaja wsie,
zatruwaja wode w studniach, or-
ganizuja porwania. Sg to dziata-
nia wywotujace chaos i atmosfe-
re strachu. Podobne organizacje
istnieja réwniez w innych $wia-
tach tego systemu: ,Szkarlatne
Bractwo” w Greyhawku, czy
»Rycerze Tarczy” w Forgotten
Realms. Starajg si¢ zburzy¢ ist-
niejacy porzadek, by ostatecznie
przejaé wiadze lub wykorzystaé
taka sytuacje do przeprowadze-
nia wlasnych zamierzefi. Syste-
my cyberpunkowe takze nie po-
mijaja kwestii terroryzmu.

W ,,Shadowrunie” najwig-
kszg i najpotezniejszg organiza-
cja terrorystyczng jest ,,Alamos
20,000”. Dziata ona od roku
2036, kiedy przy pomocy zapa-
lajacych tadunkéw napalmu za-
mordowata dwadzieScia oséb
w Ohio. Ofiarami byli ,,przebu-
dzeni”, czyli elfy, krasnoludy,
orkowie i pozostale nie ludzkie
rasy. Mimo, iz nad rozbiciem
Alamos 20,000 pracuja setki
agentéw FBI, zadanie to jest
niezwykle trudne. Organizacja

posiada bowiem duze wplywy
polityczne, ma swoich czlonkéw w Sena-
cie, policji, wywiadzie i wielkich korpora-
cjach. Posiada swoje filie na calym $wie-
cie. Wielu politykéw, przemystowcéw
i ludzi biznesu jest sympatykami Alamos
20, 000, dostarczajac jej niezbednych fun-
duszy. W ,,Shadowrunie” istniejg takze in-
ne takie organizacje: ekstremisci walczacy
o wigksze prawa dla ,,przebudzonych”,
arabscy fundamentali$ci, skrajne ugrupo-
wania ekologiczne, tajemnicze sekty — to
tylko niektére z nich.

Problem terroryzmu jest dobrym po-
myslem na przygode. Nie odnosi si¢ to
tylko do §wiatéw cyberpunkowych. Istnie-
je wiele mozliwosci, by grupa zetkneta sie
z terrorystami. Oto kilka pomystéw:

Druzyna zostaje wynajeta, by z rak po-
rywaczy uwolni¢ zaktadnikéw. W syste-
mach fantasy porwany moze zostaé czlo-

ktérym zlecono to zadanie, albo tez staé
po stronie prawa (zdarza sig, ze policja ma
zwigzane rgce i nie moze dziataé oficjal-
nie). Zadanie jest trudne — nalezy odna-
leZ¢ i zneutralizowaé terrorystéw, zacho-
wujac przy zyciu zaktadnikéw.

W innym przypadku druzyna zostaje
poproszona o dostarczenie okupu. Jesli
uda si¢ jej, dzialajac na wilasng reke, zli-
kwidowaé bandytéw, otrzyma zapewne
duza nagrode. Gdy jednak zaktadnikom
cof si¢ stanie... Nie chcialbym by¢ na
miejscu bohateréw.

Czytalem kiedy$ bardzo interesujacy
scenariusz do AD&D: druzyna zostala
wynajeta, by eskortowaé syna kréla, po-
wracajacego do domu z innego paristwa.
W czasie drogi ksiaze zostaje uprowadzo-
ny, a bohaterowie uspieni. Okryci hafiba
wracajg do kréla, gdzie dowiadujg sie
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o zadaniach okupu. Mu-
sz dostarczyé pienigdze
(100.000 sztuk zlota)) do
odlegtego zamku. Po dro-
dze zostaja. znéw napa-
dnigci i obrabowani
z okupu. Robia to oczywi-
§cie ' zamaskowani pory-
wacze. W kazdym razie
nie przyznaja si¢ do tego
i podirzymuja swe zada-
nia. Wéciekly wiadca
zmusza druzyne, by odbi-
ta syna i odzyskata okup.
W wypadku odmowy —
konsekwencje sg jasne...
Nastepna propozycja
przygody -jest zajecie
przez terrorystéw wazne-
go obiektu i groZba jego
zniszczenia lub postuze-
nia si¢ nim w ztym celu. Moze to by¢ po-
tezny artefakt, czy relikt w §wiatach fanta-
sy. W cyberpunku dobrym pomystem jest
opanowanie wyrzutni rakiet nuklearnych,
elektrowni atomowej itp. Terrorysci moga
takze dokona¢ serii zamachdw i grozié na-
stepnymi, gdy nie zostana speinione ich
zadania. W rece bandytéw moze wpasé
brofi chemiczna, biologiczna, badz nukle-
ama. W systemach fantasy beda to silne
magiczne przedmioty, powodujace znisz-
czenie lub zarazg. Najczesciej takie zama-
chy przeprowadzane s3 w miastach, powo-
dujg wigc ogromna ilo$¢ ofiar. I w tym
wypadku druzyna moze dziata¢ z wiasnej
inicjatywy, chcac ratowaé miasto lub dzia-
ta¢ z checi zysku. Zdobycie tadunku ato-
mowego czy atefaktu chaosu moze przy-
nie§¢ wielkie pienigdze. W skrajnych
przypadkach misja druzyny polega na
zdobyciu takiej broni i dostarczeniu jej
wiasnie terrorystom. Uwazam jednak, ze
jest to niemoralne i misji takiej podejma

dokonywane s3 dla samej
idei. Niektére organizacje
ekologiczne postuguja sie
metodami terrorystyczny-
mi, by wymusiC zaprzesia-
nie, np. budowy fabryki,
wycinania laséw czy polo-
wafi na zagrozony gatunek
zwierzat. Co prawda,
w Swiecie fantasy druid —
terrorysta moze cokolwiek
dziwié... Terroryzm to tak-
ze dobry sposéb na zbicie
majatku.

Czasem bohaterowie mu-
szg postuzy¢ si¢ metodami
terrorystycznymi, by ukry¢
wiasng dziatalno$é. Oto
przyklad z sesji ,.Shadowru-
na”; likwidacja niebezpiecz-

si¢ tylko postacie o ztych charakterach.
Cickawa bylaby jednak przygoda, gdzie
druzyna zostaje wplatana w dziatania ter-
rorystéw i nieSwiadomie im pomaga.
Cele organizacji terrorystycznych sa
najrézniejsze. W $wiecie fantasy moze ist-
nieé tajna grupa ekstremistéw — krasnolu-
déw, mordujgca elfy. Inna organizacja
niszczy wszelkie przejawy magii. Celem
jej atakéw padajg bractwa magoéw, gildie,
samotni czarodzieje. Fanatyczni wyznaw-
cy ztych béstw moga tez atakowaé $wiaty-
nie i miejsca kultéw. We wszystkich syste-
mach celem walki jest takze wiadza i zwia-

zana z nig polityka. Terrory$ci moga do-

maga¢ si¢ ustapienia rzadu lub uwolnienia
z wigzieft swoich przywddcéw. Czesto sa
wspierani i finansowani potajemnie przez
wrogie parstwa, pragnace wywotaé desta-
bilizagje. Zawsze istnieja grupy anarchi-
styczne, stosujace terror, by zniszczy€ kaz-
da wiadze i pograzy¢ kraj w upragnionym
chaosie. W takich wypadkach zbrodnie

nych faszystowskich fanaty-
kéw w podziemnej siedzibie w Seattle nie
jest zadaniem tatwym i bezpiecznym.
Wsp6lnicy faszystéw moga wpasé na trop
i pézniej mécié si¢. Takze skorumpowana
policja staje si¢ potencjalnym wrogiem.
Jeden z bohateréw, stawny troll Rzeznik
vel Rebacz, podstawia wigc pod ich sie-
dzibe furgonetk¢ wypetniong 100 kg ta-
dunkiem bardzo silnego materialu wybu-
chowego, plastyku C— XII . Zdalnie odpa-
lony tadunek niszczy co prawda caty bu-
dynek, ale korzy$ci s3 znaczne. Faszysci
zostaja zlikwidowani, a §lady zatarte, bo-
wiem godzing po eksplozji przyznaje si¢
do zamachu dwadziescia najrézniejszych
organizacji terrorystycznych...

Terroryzm mozna z powodzeniem wy-
korzysta¢c w wielu grach fabularnych.
Mniej przyjemny jest fakt, ze bomby na-
prawde wybuchaja na ulicach prawdzi-
wych miast.

KUBA ,,PIEKNY” ZUREK




Kiedy zaczynatem graé w RPG, wsrdd
graczy krazyly przede wszystkim kserowane
wersje oryginalnych podrecznikéw. Dlatego
tez z zadowoleniem, ale i z niepokojem,
przyjatem pojawienie si¢ na rynku drugiej
gry wydanej po polsku.

Z zewnatrz podrgcznik do Cyberpunka
2020 nie r6zni si¢ od oryginatu niczym, z wy-
jatkiem jezyka napiséw. Niestety, srodek po-
zostawia wiele do zyczenia. Na przyklad bar-
dzo dobre (przynajmniej w oryginalnej wer-
sji) rysunki w dziwny sposob utracity jako§¢.
Zdarzylo si¢ réwniez wiele wpadek w odno$-
nikach do konkretych stron. Szczeg6lnie
rozbawil mnie ten, ktéry zostat zamieszczony
na stronie 173: ,,Na temat wirtualnych rzeczy-
wistosci napiszemy wigc p6Zniej (dokladnie
na str. 170)”.

Polska wersja Cyberpunka 2020 to pelne
tlumaczenie oryginalnego wydania. Znajduje
si¢ w niej 16 rozdziatéw, dzigki kiérym graja-
cy mogg przenieé¢ si¢ do §wiata przyszioci.
Autorzy juz na wstepie proponuja az dziewig¢
#1617, sposréd ktérych mozna wybra swojego
bohatera, Niektére z postaci wydaja si¢ cieka-
we (np. netrunner), inne ~ dodane jakby na
przyczepke. Liczba 16l wydaje si¢ ogranicza¢
graczy, ale nie nalezy si¢ tym przejmowac —
autorzy zadbali tez o takich jak ja malkonten-
t6w, zamieszczajac sposob tworzenia nowych.
Sposoby kreowania bohatera (zwanego cyber-
punkiem) daja duzo mozliwosci — zamiesz-
czono trzy metody okreslania punktéw posta-
ci. Mnie osobiécie najbardziej spodobata si¢
Hkinowa” — umozliwiajaca stworzenie praw-
dziwego, niepokonanego bohatera, godnego
cyberpunkowych przygéd. Warto przy okazji
wspomnied, ze autorzy namawiaja Mistrz6w
Gry do zabijania zbyt potgznych postaci, argu-
mentujac: ,,wszyscy jeste§my dorosli“.

Grajacym w Krysztaty Czasu ilosé
wspbtczynnikéw wyda si¢ znikoma, ale réw-
nowazy ja dosy¢ duza liczba umiejetnoscei.
Tych ostatnich nie jest ani za duzo, ani za
mato, choé uwazni gracze (czytaj ,upierdli-
wi”) zapewne znajdg kilka, ktérych autorzy
nie zamiecili. Nic jednak nie stoi na prze-
szkodzie, by naprawié ten btad — zadne regu-
ly tego nie zakazuja, wrecz przeciwnie.

Podczas kreowania postaci warto zwrécié
uwage na rozdzial pod tytulem ,Uliczne
opowiesci“ — zarazem nielogiczny i bardzo
interesujacy. Zawiera on mase tabelek, dzig-
ki ktérym mozesz opracowaé prZeszlos¢
swojego bohatera. Z jednej strony jest
to przeciwne idei RPG. Z drugiej za$ strony,
moze to byé niesamowita zabawa oraz duze
wyzwanie dla graczy (i potwierdzenie idei
RPG) — nietatwo jest odegra¢ narzucong so-
bie rolg, szczegblnie, jesli poszczegdine ele-
menty wydaja si¢ do siebie nie pasowaé.

Techniczna strona Cyberpunka 2020 nie
jest zbyt skomplikowana, daje tez graczom
i Mistrzowi Gry duzo mozliwoéci. Testy prze-

prowadza si¢ dosy¢ szybko, a po drugiej, trze-
ciej sesji nie trzeba juz prawie w ogéle zagla-
daé do podrecznika. Ciekawa, cho¢ dosy¢ de-
nerwujaca podczas gry jest ,,Tabela pecha”,
czyli co$, do czego odwotuje si¢ Mistrz Gry,
gdy chce sprawdzié, jak Zle poszta bohatero-
wi wykonywana przez niego czynno$¢. Moz-
na jg w ciekawy sposéb wykorzysta¢, ubar-
wiajac opisywang sceng i rozbawiajac graczy.

Autorzy systemu bardzo dobrze opraco-
wali walke, §zy1i co$, co niektérzy zwg ser-
cem RPG. Jest ona zaréwno szybka, jak i do-
sy¢ realna. Nie trzeba wykonywac¢ setek rzu-
toéw, ani walczy¢ z pancerzem przeciwnika.
Gracze maja naprawde duzo mozliwosci
i szans na wyzycie sig. W podreczniku
opisano setk¢ réznego rodzaju urzadzef
przydatnych do zabijania — od lekkich pisto-
letéw po bomby atomowe.

Ciekawie opracowano réwniez nowe ga-
dzety i urzadzenia, oparte na technologii
XXI wieku. Poza bronia, mozna zakupi¢ r6z-
nego rodzaju pojazdy, wyposazenie, narko-
tyki (ktérym po§wigcono obszerny rozdziat,
peten doktadnych opiséw), komputery,
sprzgt elektroniczny, komunikatory, lome-
tki, skanery. Autorzy nie zapomnieli
réwniez o wyzywieniu, mieszkaniach,
oplatach za telefon czy ustugach me-
dycznych. Te ostatnie serwuje firma
Trauma Team, kiéra zajmuje si¢ nie
tylko leczeniem, ale réwniez i skupo-
waniem organéw — dla obrotnych jest to
dobry sposdb na tatwy i szybki zarobek,
jesli tylko ofiara ma karte dawcy.

Bardzo ciekawym pomyslem jest
réwniez cyberpsychoza — choroba spo-
wodowana nadmierng iloScia wszcze-
p6éw. Zabawa zaczyna si¢ wtedy, kiedy
cziowiek przesadzi z ilo§cia wmonto-
wanych w swoje ciato bajeréw i stanie
sie w duzej czefci robotem. Cyberpsy-
choza objawia si¢ zazwyczaj checia za-
bijania wszystkiego, co zyje. Chorego
denerwuje wszystko, co ludzkie, sami
ludzie, ich zachowanie i potrzeby. Cy-
berpsychicznymi zajmuje si¢ specjalny
oddziat policji, sktadajacy sie praktycz-
nie z takich samych typkéw. Gliniarze
najczesciej najpierw strzelaja, a potem
sprawdzaja, co da si¢ sprzedac. Pytania za-
daja rzadko.

Niestety, kilka zalet Cyberpunka 2020 zos-
talo zniweczone przez to, Ze zaprezentowana
w tym systemie sie¢ komputerowa jest gro-
teskowa. Pomijam juz sprawg ,,Jkon” (okresla-
jacych wyglad programu w przestrzeni sieci),
ktére sq w taki czy inny sposob obecne w kaz-
dym systemié przysztoSciowym, mimo iz nie
powinny istnie¢. Opracowane programy row-
niez pozostawiaja wiele do zyczenia, ale na ca-
le szczgscie mozna zawsze stworzy¢ nowe, do
czego namawiaja autorzy. Najgorsza jest jed-
nak sama sie¢, ktra przedstawiono jako mato

interesujacy diagram, poréwnywany przez
twérc6w do krzyzéwek. Sposéb projektowania
fortec danych jest nieciekawy, a wirtualna rze-
czywisto§¢ wydaje si¢ Smieszna. Niestety, je-
den z najciekawszych elementéw gier cyber-
punkowych zostat w tym systemic potraktowa-
ny co najmniej po macoszemu. Dia polskiego
czytelnika dodatkowym utrudnieniem bedzie
tlumaczenie, bowiem niektore z nazw progra-
méw zachowano w oryginale, niektére zaé
przetiumaczono, pozostawiajac jednoczesnie
wersje oryginalng, Juz sobie wyobrazam te dy-
skusje na sesjach: ,,Watchdog nie jest lepszy od
speedtrapa, to Pies Strazniczy jest lepszy*.
Interesujace sg rozdzialy wprowadzajace
w $wiat Cyberpunka 2020. Alternatywng
histori¢ Ziemi opracowano do$¢ pomysto-
wo. Zawiera wiele informacji, ktére mozna
wykorzysta¢ w trakcie gry. Interesujgca jest
réwniez nowela, dzieki kiérej tatwiej wezué
si¢ w nastrdj cyberpunkowego Swiata. Na
zakoficzenie autorzy zaaplikowali nam opis
megakorporacji, ktére rzadza Ziemia, prze-
wodnik po Night City — wielkim Srodowisku
miejskim i wycinki gazet, dajace pomysty na
przygody. Nie zabraklo réwniez scenariu-
szy, ktére niestety maja do$¢ mierny poziom.
Podsumowujac, Cyberpunk 2020 nie jest
najgorszym systemem, cho¢ ma kilka niedo-
ciagnigé. Wszystkim tym, kt6rzy lubig , krew
i sperme”, z pewnoscia si¢ spodoba, bo petno
tu walki i seksu — w koricu jest to $wiat
mrocznej przysztosci. Niestety, takze ttuma-
czenie pozostawia wiele do Zyczenia, a rgki
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redaktora w zasadzie nie widaé, co utrudnia
zrozumienie niektérych fragmentéw gry.
Strona edytorska rowniez nie jest najlepsza.
Poza ztymi odno$nikami do stron, mozna
w tekécie natrafié na rysunki podpisane po
angielsku, mapki z oznaczeniami innymi niz
te, ktore znajduja si¢ w tekscie, 2 nawet
odwolanie do nigdzie nie opisanej umiejet-
nosci (czyzby btad tlumaczenia?). Wydawac
by si¢ moglo, ze drugi system wydany po
polsku bgdzie opracowany lepiej, jednak jego
wydawca najwyrazniej nie nalezy do tych,
ktorzy uczg si¢ na cudzych btedach.
(krzaku)
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|. SOLOSEUM

Trudno powiedzieé czy Uktad Plane-
tamy Geltchlingera znajduje si¢ na ubo-
czu, czy tez w poblizu kosmicznych
szlakéw. Jak mawiaja starzy wyjadacze
podprzestrzeni, jezeli kto§ ma dobry sta-
tek i dokladna mape, to jest mu wsze-
dzie po drodze. Mozna jedynie stwier-
dzié, ze ukfad ten lezy na tyle blisko
centrum Galaktyki, ze zostal juz kilka-
krotnie gruntownie zbadany. Przy czym
trzeba zauwazy¢, zZe okre§lenie go mia-
nem ukladu planetarnego jest lekka
przesada. Mamy tu bowiem do czynie-
nia z gwiazdg bedaca weglowym podol-
brzymem i krazaca wokét niej mata, ga-
zowq planeta. Jednym stowem zgodnie
z Katalogiem Obiektéw Kosmicznych
jest to System Geltchlingera, na ktéry
sklada si¢ gwiazda Geltchlingera z pla-
neta Geltchlingera (swoja droga cieka-
we kto to byt ten Geltchlinger). Jak juz
wspomniatem uktlad ten byl parokrotnie
zbadany zaréwno przez statki zatogowe
. jak i przez sondy automatyczne. Efek-
. tem tych badan byto kilka wyjatkowo
| obszemych raportéw, w ktérych zostato
{'. ponad wszelkg watpliwos¢ udowodnio-

y ne, ze w Ukladzie Planetamym Gel-
tchlingera nie ma nic, o czym warto by
byto napisa¢ cho¢ jedno stowo. Jeszcze
do niedawna byta to catkowita prawda.
" Malo kto jest jednak zorientowany, ze

od jakich$ kilkunastu lat jest to jedno
| z bardziej interesujgcych miejsc w ga-
% | laktyce. Stato si¢ to w momencie gdy do
. Uktadu Planetarnego Geltchlingera
} zdryfowal z przestrzeni miedzygwiez-
{ | dnej ogromny statek kosmiczny o na-
. zwie Koloseum. Statek ten zaczeli bu-
)y, dowaé Iludzie z niepodleglej kolonii
2 Tandithu na rozkaz Wielkiego Kunktato-
8 ra. Wielki Kunktator to wiadajaca niepo-
dzielnie kolonig sztuczna inteligencja,

v A
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Ba—%  Maciek Kocuj

Ponizsze informacje nadaja sie do wykorzystania w systemach gier science fiction,
takich jak Traveller, Star Wars i Shatterzone. Mozna na podstawie tych wiadomosci
tworzy¢ oryginalne scenariusze lub wzbogacac o nowe watki juz istniejace przygody.
Niektdre pomysty moga zostac z powodzeniem zaadaptowane do innych gier,
nawet tych, nie majgcych nic wspdlnego z science fiction.

ktéra zostala zaprojektowana specjalnie
do sprawowania rzagdéw. Pomimo, ze s3

“to rzady totalitarne, mieszkaricy Tandit-

hu godza si¢ na nie. Wtasciwie nie maja
innego wyjscia, gdyz Wielki Kunktator
posiada wiadz¢ absolutng i niszczy
w zarodku wszelkie przejawy buntu, Od
czasu do czasu wiadajaca kolonig Tan-
dithu sztuczna inteligencja przystepuje
do realizowania réznych szalonych pla-
néw powstajagcych gdzie§ w glebi prze-
grzanych obwod6éw. Ostatnim tego typu
pomyslem byt projekt podboju odle-
gtych galaktyk przy pomocy floty
ogromnych, migdzygalaktycznych sta-
tkéw kosmicznych. Pierwszym takim
gwiezdnym pojazdem nowej generacji
miato byé wiasnie Koloseum. Jednak
charakterystycznag cechg Wielkiego
Kunktatora jest to, ze porzuca on realiza-
cje wiasnych projektéw réwnie szybko
jak tworzy ich plany. Taki los spotkat
réwniez Koloseum, ktérego budowa zo-
stala po pewnym czasie zaniechana. Sta-
fo si¢ to akurat w trakcie konstruowania
napedu statku. Jak wiadomo pojazd ko-
smiczny bez mozliwosci poruszania sie
o wiasnych silach staje si¢ zwyktg kupg
zlomu, Tak tez wlasnie zostalo potrakto-
wane Koloseum, ktére krazac bez celu
wokél Tandithu zaczeto zawadzaé 1adu-
jacym i startujacym z planety statkom
kosmicznym. Na rozkaz Wielkiego Kun-
ktatora ta ,,orbitujgca zawalidroga” zo-
stata odholowana w przestrzefi miedzy-
gwiezdna, z ktérej po pewnym czasie
zdryfowata do Systemu Geltchlingera.
Koloseum jest ogromna konstrukcja
skladajaca si¢ z kilkudziesigciu pozio-
méw mogacych pomieécié setki tysiecy
ludzi. Pomimo nieukoficzenia budowy
w przewazajacej czgéci statku panuja
warunki umozliwiajace zycie. Obecnie
dryfujacy po orbicie planety Geltchlin-
gera pojazd kosmiczny stal sie swoisga

—

nisza ekologiczna, o ktéra konkuruja
rézni, dziwni mieszkarcy.

Przede wszystkim jako nieskatalogo-
wany oficjalnie obiekt, o ktérym wiedzg
tylko nieliczni (plany Wielkiego Kun-
ktatora utrzymywane s3 w $cislej tajem-
nicy zwlaszcza te, ktdre si¢ nie powio-
dly), jest niestychanie atrakcyjny dla
przemytnikéw i ludzi wyjetych spod
prawa. Kilka pozioméw Koloseum po-
siadajacych platformy startowe zostalo
przeksztalconych na bazg kosmiczng dla
przemytniczych statkéw. Moga one tu
zawsze znalez¢ schronienie przed posci-
giem i naprawi¢ przy okazji swoje
uszkodzenia. Dzigki bezposredniemu
dostgpowi do obszernych pomieszczen
przerobionych na magazyny, docieraja-
ce tu statki moga dokonywac¢ przetadun-
kéw znajdujacych si¢ w ich tadowniach
towaréw. To wiasnie tu dokonuje sig
wielkich, nielegalnych transakcji, a Ko-
loseum jest miejscem, do ktérego do-
starcza si¢ i odbiera zaméwiony towar,
W zwiazku z tym, ze przewijaja si¢ tu
wielkie ilosci pieniedzy w réznej posta-
ci, znaleZli si¢ ludzie, ktérzy postanowi-
li przy tej okazji troche zarobié. Powsta-
ty wigc bary oferujgce najrézniejsze
atrakcje, ktérych przewazajaca cze¢$é za-
broniona jest na wigkszosci cywilizowa-
nych planet. Otwarto sklepy z nielegal-
nymi towarami, w ktérych mozna nabyé
prawie wszystko poczawszy od najno-
wszych prototypéw broni, a skoficzy- 1
wszy na rzadkich, egzotycznych stwo- i
rzeniach z najodleglejszych planet. Zor-
ganizowano tez salony gier hazardo- f

wych, w ktérych mozna zagra¢ dostow-
nie we wszystko i stracié nie tylko cala
fortung, ale i wlasne zycie. j

Pomimo wielkiej skali powyzszego |
przedsigwzigcia przemytnicy zajmuja
zaledwie kilka pozioméw tego molocha,
jakim jest niewatpliwie Kolosgum.j;
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Jis
’ Liczne zakatki statku kosmicznego za-
' mieszkane sa przez innych, tajemm-
czych lokatoréw. Migdzy innymi zato-
zyla tu swa siedzibe sekta wyznawcow
Swietego Ainstaina. Fanatycy tego nie-
legalnego kultu kréluja niepodzielnie na
kilku poziomach, gdzie wprowadzaja
; wlasne prawa i porzadki. Swiety Ainsta-
b in byl mitycznym czlowiekiem — bo-
giem, ktéry podobno wieki temu prze-
ksztalcil caly wszech§wiat. Jego wy-
znawcy twierdza, ze wlasciwie stworzyl
kosmos na nowo zatrzymujac materi¢
i wprawiajac w ruch $wiatto, Miat to ni-
by zrobié przy pomocy wymyslonej
przez siebie magicznej formuty skiada-
jacej sie z réznych matematycznych
symboli. Kult Swigtego Ainstaina jest
oficjalnie zdelegalizowany ze wzgledu
na swoje okrutne i niebezpieczne ob-
rzadki. Gléwnym z nich jest tak zwana
ceremonia przemiany ciata w $wiatlo.
Odbywa si¢ to w ten sposéb, ze ochot-
nik (lub jaki$ niewierny) zostaje umiesz-
czony w termicznym sarkofagu, do kt6-
rego zostaje gwattownie dostarczona

L

potezna ilos¢ energii skutkiem czego
wszystko, co znajduje si¢ w sarkofagu
ulega zniszczeniu. Efektem towarzyszg-
cym tej destrukcji jest oslepiajacy btysk,
ktéry zostaje z zadowoleniem i nabozng

czcia przyjety przez bioracych udziat w
} ceremonii wyz.nawcéw Przywodcy sek-
i ty uwazaja, ze Koloseum zostalo im ze-

stane przez samego Swigtego Ainstaina
3‘ po to by mogli przy jego pomocy prze-
lecieé przez $rodek storica i dozna¢ osta-

§ tecznego o$wiecenia. Wierza, Ze statek

| kosmiczny przetrwa podréz przez slo-
| neczne jadro i ocali ich od $mierci, gdyz
it jest on poblogostawiony przez Swietego
Ainstaina, Wyznawcy kultu s3 w trakcie
f\ikonsjriiowania napedu, ktéry pozwoli im

skierowaé Koloseum w kierunku gwiaz-
dy Geltchlingera. Sg gotowi zdoby¢ za
wszelkg cene przydatny im do tego sprzgt
i narzedzia. Wyznawcy sekty sa bardzo
niebezpieczni, a ich spoleczno$¢ silnie
zmilitaryzowana.

. Mylilby sie ten, kto by sadzil, Zze nad
Koloseum nie wisi ciagle ciefi Wielkie-
go Kunktatora, Statek kosmiczny zdazyt
zostaé wyposazony w trzy niezalezne od
siebie komputery bedace w zasadzie
sztucznymi inteligencjami. Byty one za-
projektowane i przeznaczone do kiero-
wania statkiem. Te wiaénie funkcj¢ ma-
ja gleboko zakodowana i prébuja obec-
nie przejaé kontrolg nad Koloseum. Na
razie maja sporo klopotéw z dostosowa-
niem sie do zaistnialej sytuacji. Nie
opracowaly jeszcze odpowiedniej strate-
gii walki z poszczegblnymi intruzami
znajdujacymi si¢ na poktadzie ich sta-
tku. Trzeba jednak pamietaé, ze maja zde-
cydowang przewage nad innymi, gdyz
statek jest ich wlasnym domem i dosko-
nale go znaja. Najwigkszym dla nich pro-
blemem jest to, ze czg§¢ systemow, ktére

powinny znajdowaé si¢ pod ich kontro-
13 (§luzy, windy itp.) nigdy nie powstata
lub jest uszkodzona. Sztuczne inteligen-
cje muszg teraz ukladaé nowe procedu-
ry, wedlug ktérych moga przeprowa-
dzaé swoje dzialania. W dodatku na
skutek pewnych niedociagnigé w pro-
jekcie Wielkiego Kunktatora komputery
nie posiadaja opcji pozwalajacej im na
wspétpracowanie ze soba, a wigkszos¢
ich kompetencji zachodzi na siebie.
Kazda ze sztucznych inteligencji pode;j-
muje dzialania na wiasna reke. Efekty
takich dziatan sa zwykle do$¢ mizemne,
gdyz komputery wchodza sobie nawza-
jem w droge. Na przykiad, gdy jedna
sgtuczna inteligencja wysyla ktéregos§

“broni umieszczonej na nieprzystosowa- |

«czamnych kul ustato réwnie gwattownie @

z robotéw naprawczych w celu spraw-
dzenia obwodéw jakicj§ windy, inna
sztuczna inteligencja moze w trakcie
wykonywanych przez robota tej czyn-
nosci odwotaé go i wystaé w inng misje.

Doéé egzotycznymi mieszkancami
Koloseum sg przybyte gdzic§ z glebin
wszech§wiata dziwne istoty zamieszku-
jace otwartg przestrzefi kosmiczng. Inni
lokatorzy statku kosmicznego nazwali je
czamnymi kulami. Nazwa ta wzigta sig
od ostatnich stéw komunikatu nadanego
z poktadu matego Scigacza przez pew-
nego przemytnika, kt6ry zetkngl si¢
z nimi jako pierwszy. Komunikat ten
brzmial: ,,A niech to szlag trafi! Prosto
na mnie leci jaka$ cholerna czarna ku-
la!”. Jak latwo si¢ domysleé to pierwsze
spotkanie nie zakoriczylo si¢ dla czto-
wieka -zbyt pomys§inie. Czarne kule s3
ogromnymi stworzeniami podobnymi
na pierwszy rzut oka do asteroidéw. Ja-
ko wielkie kuliste bryly maja po okoto
dwadziescia metréw Srednicy i zyja sta-
dnie w otwartej przestrzeni kosmicznej.
Jak zdazyli si¢ zorientowa¢ co wnikliw-
si obserwatorzy, czarne kule poruszaja
sie przy pomocy wytwarzanego pomig-
dzy soba zmiennego pola magnetyczne-
go. Nie wiadomo o nich nic blizszego,
gdyz jak dotad nie zostaly podjete nad
nimi zadne badania.

Gdy czamne kule pojawity si¢ w Sy-
stemie, Geltchlingera wzbudzily po-
wszechng panikg, a dotychczasowi mie-
szkaficy Koloseum mys§leli, ze beda
zmuszeni si¢ ewakuowaé z tej okolicy.
Te dziwne istoty zaczely bowiem krazy¢
wokét ogromnego statku kosmicznego
i z duzg sila uderza¢ w jego zewnetrzng
powloke. Nikt nie dysponowal jedno-
stka bojowa mogaca zniszczy¢é czame
kule. Strzelanie do nich z jakiej$ cigzkiej

nych do tego przemytniczych statkach ¥
doprowadzitoby jedynie do szybszej za-
gtady Koloseum na skutek duzej ilosci
niecelnych strzatéw. Bombardowanie

jak sig rozpoczeto. Istoty zadowolity si¢
wytupaniem kilkunastu dziur na paruna ;3
szczgscie niezamieszkatych poziomach. 4
Od tego czasu zachowuja si¢ do§¢ spo- W
kojnie, a zniszczone przez nich poziomy ¢
stuzg im jako gniazda. Nie wiadomo do- §
kiadnie ile czamych kul znajduje si¢ '
obecnie w Systemie Geltchlingera, gdyz (4
nikt ich dokladnie nie zdotat policzyé. §
Najprawdopodobniej jest ich kilkana- 7
§cie, w kazdym razie nie wigcej niz i
dwadziescia, chyba ze rozmnozyly sic N
jako$ od czasu przybycia, a w gniazdach |
dorastaja juz mtode, czame kule. b’
Na niektérych poziomach Koloseum {\§
mozna spotkaé réznych, ukrywajacych |
sie tam dziwakéw. Miedzy innymi mie- §
'szka tam kilkudziesigciu mutantéw




z Kolonii Tandithu. Sg to zwykli ludzie,
u ktérych mutacje rozwinety si¢ na sku-
tek pewnego nieudanego eksperymentu
przeprowadzonego przez Wielkiego
Kunktatora. Niepodzielny wiadca plane-
ty Tandithu pozby! si¢ ich przy okazji

' usuniecia nieukoficzonego statku mie-
P dzygalaktycznego.

Uwagi dla Mistrza Gry: Wnetrze Ko-
loseum jest doskonatym miejscem na ro-
zegranie catej kampanii. Poszukiwacze
przygéd mogq tu trafi¢ przypadkowo lub
przylecie¢ na statek z jakq$ misja, na
przyktad odszukania kogos, czy czegos.
Podczas przemierzania licznych pozio-
moéw Koloseum bohaterowie nie bedg
w stanie uniknq¢ putapek zastawionych
przez wladcow poszczegdinych obsza-
, 70w statku. Mogq wpasé w tapy mutan-
| IOw, przemytnikéw, wyznawcéw Swigte-
' 8o Ainstaina, albo dostaé sig we wiada-
nie sztucznych inteligencji. Trzeba przy
tym pamigtaé, ze tutejsi mie-

obraza ona przypadkiem uczué ktérejé
z inteligenmych ras. Dodatkowo z chwi-
I3 nadania nazwy wszystko musi byé
przygotowane do wprowadzenia jej we
wszystkich istniejacych katalogach. Na
szczgécie podobna procedura nie obo-
wigzuje wobec planet (s3 one identyfi-
kowane wedlug gwiazd, przy ktérych
si¢ znajduja). Prawo do nadania nazwy
planecie ma jej odkrywca, wzglednie
dowédca statku, ktéry pierwszy znaj-
dzie si¢ na jej orbicie. Tak wiasnie stato
si¢ tym razem, gdyz imi¢ nadal planecie
kapitan Stumatolos, dowédca pierwsze-
go statku, ktéry dotarl do gwiazdy
XWQ 59376209. Niestety nie wiadomo
na czyja czes¢ to zrobil poniewaz jego
statek wkrétce rozbit sig, spadajac
wprost na nazwang przez kapitana Stu-
matolosa planete. Zanim si¢ to jednak
statlo dokonano gruntownych badaf no-
wo odkrytego §wiata. Przede wszystkim

warunki (§rednie temperatury wahaja sie i,
w okolicach 20 stopni Fahrenheita). At- {8
mosfera planety sktada si¢ w 90% z azo-
tuiw 10% z tlenu. Jak wykazaly bada-
nia, moga w niej bezpiecznie przebywaé
ludzie, jezeli tylko beda mieli na to
ochotg. Kilkoro ludzi miato na to ocho-
t¢ i przy pomocy lagdownika dotarto na
powierzchni¢ planety. Po nawiazaniu
kontaktu i pobieznym zapoznaniu si¢
z jezykiem tutejszej cywilizacji, zapro-
szono kilku jej przedstawicieli na po-
kiad statku kosmicznego. Oczywiscie
wczeSniej §wistaki zostaly gruntownie §*
zbadane, czy przypadkiem nie mogg za-
grozi¢ czym§ czlowiekowi. Jaki§ czas
po wejsciu na poklad delegacji Ulsesjan
acznos¢ ze statkiem zostata przerwana,
a niedtugo potem krazacy po orbicie po-
jazd kosmiczny spadt na powierzchnie
planety. Gdy po pewnym czasie do
gwiazdy, noszacej juz teraz nowy numer

645 ZD 0039, dotart kolejny sta-

szkaricy bedq sig starbé wy-
korzysta¢ wieznidw w walce
ze swymi sqsiadami.
Rdéwnie interesujgcym
motywem na przygode mogq
sta¢ sie blizsze badania
czarnych kul. Czym sig te is-
toty odzywiajq? Czy mozina
sig z nimi dogadac? Czy da
sie ktorqs zlapaé i sprzedaé
z zyskiem? To tylko nieliczne
z wielu pytan, na ktére ty i
twoi gracze mozecie wspdl-
nie poszukaé odpowiedzi.

Il. SWISTARI
Z PLANETY
ULSESA

Planeta Ulsesa zostala
odkryta catkiem niedawno i
poloZzona jest naprawde
wielki kawat drogi od naj-
. blizszego, cywilizowanego
h Swiata. Krazy wokét nie-
 wielkiej gwiazdy, ktérej
F . nikt jeszcze nie zdazyt na-

b wet nazwaé. Gwiazda ta
f} miatla do niedawna numer XWQ
v 59376209, ale z chwilg odkrycia znajdu-
| jacej si¢ na jej orbicie, posiadajacej zy-
cie planety, zostala skatalogowana jako
\ 645 ZD 0039. Nadanie konkretnej na-
f zwy jakiemu$ storicu .nie jest prosta
¥ sprawa. Trzeba wymyS§leé taka nazwe,
, ktéra nie pojawita si¢ dotad w oficjal-
' nych spisach kosmicznych obiektéw.
! Nie mozna przeciez dopuscié do tego,
zeby na skutek dublujacego sie nazewni-
ctwa dochodzito w przyszlosci do jakich§
. nieporozumiefi, czy bledéw. Poza tym
# konieczne jest, aby zatwierdzilo nazwe
kilka komisji sprawdzajacych, czy nie
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odkryto, ze na planecie Ulsesa istnieje
zycie. W dodatku gatunek znajdujacy
sig tu na najwyzszym szczeblu rozwoju
jest niewatpliwie rasg inteligentna. Te
inteligentne istoty sa niewielkimi, futer-
kowymi stworzeniami podobnymi tro-
che do znanego powszechnie w galakty-
ce gatunku zwanego $wistakiem. Stwier-
dzono, ze $wistaki z planety Ulsesa (tak
zaczgto je powszechnie nazywaé) po-
stugujg si¢ mowa i prostymi narzedzia-
mi. Tworza one w swym naturalnym
§rodowisku prymitywna, lecz dobrze
zorganizowang cywilizacje. Na po-
wierzchni planety panuja do$é suro

N
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tek badawczy, zachowujac szcze-
g6lna ostrozno§é powtérzono
jeszcze raz wszystkie testy. Wy-
niki tych badafi zostaly tym ra-
zem dodatkowo przestane na naj-
blizsze, zamieszkale $wiaty. Je-
dnak ponownie nie dopatrzono
si¢ najmniejszego nawet niebez-
pieczefistwa. Uznano poprzedni
incydent za nieszczgsliwy wypa-
dek i znowu nawigzano blizszy
kontakt z cywilizacja §wistakéw.
‘Wkrétce potem kolejny statek ko-
smiczny rozbit si¢ widowiskowo
na planecie Ulsesa. Dla wszy-
stkich stato si¢ oczywiste, ze nie
majg do czynienia z przypadko-
wymi katastrofami. Rase $wista-
kéw uznano za niebezpieczng
i niewiele myslac wystano w kie-
runku gwiazdy numer 645 ZD
0039 flote wojenna. Na szczedcie
w tym czasie. kilka oséb zabrato
si¢ za ponowng analizg przesta- §
nych przez statki badawcze wyni- g
kéw badan. Przyjeto kilka réz- §
nych hipotez i zdotano potwier-

dzi¢ prawdziwos¢ jednej z nich.

Okazalo sig, ze w atmosferze

o zwigckszonej zawartosci tlenu (na po-

ktadach statkéw kosmicznych bylto

w powietrzu dwa razy wiecej tlenu niz

na powierzchni planety) $wistaki zaczy-

naja wydzielaé wraz ze §ling pewng sub- |
stancje, ktérej opary majg na ludzi bar- i

7

dzo silne i dlugotrwate, halucynogenno-

odurzajace dzialanie. Statki badawcze

ulegly wiec zniszczeniu na skutek nie- {
poczytalnych dziata odurzonej narko- |
tykiem zatogi, a wszystko to za sprawa i
niewielkiego §linotoku nic nie rozumie-
jacych futerkowych maluchéw. Lecace 3;
w_kierunku gwiazdy numer 645 ZD /i
0039 statki wojenne nie zostaly Jednak i/, "\
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¥ odwotane, gdyz $wistakami bedacymi
| teraz ewidentng zylg ztota zainteresowat
sie natychmiast §wiat przestepczy i teraz
wojsko jest zmuszone broni¢ przemytni-
kom dostepu do planety Ulsesa. W prze-
ciwnym razie w krétkim czasie $wistaki
zostalyby zwyczajnie rozkradzione, a
pojedynczy osobnicy dotarliby wkrétce
- do wszystkich zakatkéw galaktyki. Wie-
i kszo$¢ cywilizacji zalanych tatwo doste-
pnym i dzialajacym globalnie narkoty-
kiem stanelaby na krawedzi zaglady. W
§wiatku przestgpczym powtarzana jest
plotka, ze zanim do gwiazdy numer 645
7D 0039 dotarta flota wojenna trafit tam
maly, przemytniczy statek i zdazyt za-
braé z planety Ulsesa na swéj poklad, do
specjalnie przygotowanej tadowni, kilka
matych §wistakéw.

Uwagi dla Mistrza Gry: Wyobra? so-
bie dutq stacje kosmiczng, po kidrej
widczy sie Swistak z planety Ulsesa
(czyiby nowe oblicze galaktycznego ter-
roryzmu?). Taka przyjemno§¢ nie moze
przeciez omingé naszych bohaterdw.
Z pewnosciq zdotajq jakos trafi¢ do tego
wielkiego domu wariatéw. Mogq zosta¢
do tego zmuszeni na skutek awarii wlas-
nego statku lub mogq by¢ wystani z mi-
sjq uratowania stacji. Ich zadaniem be-
dzie odnalezienie i unieszkodliwienie
$wistaka, oraz zapanowanie nad odu-
rzong narkotykiem zalogq.

Inng koncepcjq na scenariusz moze
byé powierzenie bohaterom opieki nad
§wistakiem. Poszukiwacze przygod nie zo-
stang oczywiscie poinformowani z jakiego
typu istotqg majq do czynienia. Wkrotce
stanq sig celem atakow ze strony réinych
osobnikéw probujacych zdoby¢ bezcenne-
go gryzonia. Wezesniej, czy pbéniej pozna-
jg prawde. Zwlaszcza, gdy nieopatrznie
uwolniq $wistaka ze specjalnej kiatki.

Ill. POTEMNIRI

Powszechnie uwaza sig, ze przemytni-
cy sa zakalg galaktyki i nie tylko nie przy-
czyniajg si¢ do rozwoju cywilizacji, ale
raczej ten rozwdj hamuja. Nie jest to, jak
sadze, do korica prawda. Czgsto statki
przemytnicze, badZ to z checi zysku, badZ
zmuszone przez §cigajace je prawo, za-
puszczajg si¢ w odlegle zakatki wszech-
$wiata. Wyprawy takie maja czasem jaki§
pozytywny skutek dla cywilizowanych
| Swiatéw. Nie zawsze koriczy sig to jednak
b szczedliwie dla przemytikéw. |

Niedawno na przykiad kilku takich
\ galaktycznych przestgpcéw, w trakcie
% szalonej ucieczki przed poscigowymi sta-
b
1

i tkami floty wojennej, trafito w okolice ja-
1 kiej$ odleglej gwiazdy. Odkryli tam nie-
\g znang dotad planete i schronili si¢ na jej
powierzchni. Tam dokonali bardzo dziw-
i nego znaleziska. Na powierzchni planety
“«\\ atkpéli sie na duza ilo§¢ wykonanych
;""""\, e
N
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z dziwnego tworzywa pojemnikéw.
Oczywiécie natychmiast zaczgli spraw-
dzaé, czy nie da si¢ jako§ tego znalezi-
ska wykorzystaé. Okazato sig, ze pojem-
niki nadaja si¢ doskonale do przewozu
pewnych specyficznych towaréw. Kilka
laboratoryjnych préb wykazato, ze maja
one niestychane wprost wiasciwosci

krwawe porachunki. Organizacje prze-
mytnicze zaczety oskarzac si¢ wzajem-
nie o nieuczciwa prébe pozbycia sig
konkurencji. Zaczela sig cicha wojna
przemytnikéw, z ktérej cieszyla sig wig-
kszo$¢ rzadéw cywilizowanych planet.
A wracajac do nieszczgsnych pojem-
nikéw, to okazaly si¢ one istotami

konserwujace. Pojemniki te §wietnie na-
dawaly si¢ do przemytu towaréw, ktére
maja najwyzsza warto§¢, gdy sa bardzo
§wieze, a ktérych zamrazanie w trakcie
transportu powoduje zdecydowang utra-
t¢ ich jakoéci. Takimi towarami s3
z pewnoscig narkotyczne kwiaty z pla-
nety Mottuz, ktére wigdng w kilka mi-
nut po oderwaniu ich od powierzchni
planety; badZ niezwykle cenne egzo-
tyczne owoce przyprawowe z ksigzy-
c6w Trambannta, ktére bardzo szybko
gnija tracac swéj doskonaty smak. Za-
dowoleni z siebie przemytnicy wypelni-
li tadownig swego statku znalezionymi
pojemnikami i po pewnym czasie wréci-
li do cywilizacji. By¢ moze cala przygo-
da nie skoficzylaby si¢ dla nich tak pe-
chowo, gdyby jeden z nich nie wpadt na
pomyst jak moga duzo zarobi¢, nie nara-
zajac sig przy tym na wynikajace z moz-
liwoéci przytapania na przemycie ryzy-
ko. Wymy§lit on mianowicie, zeby
sprzeda¢ pojemniki kilku organizacjom
przemytniczym. Przydatno$§¢ towaru zo-
stala sprawdzona przez specjalistow
i niebawem zawarto wszystkie transak-
cje. Z poczatku wszystko szlo dobrze,
ale wkrétce okazalo sig, ze umieszczony
w pojemnikach tadunek po pewnym cza-
sie znika. Poniewaz przemycany w nich
towar byl niezwykle drogi, jego utrata
przyniosta spore straty finansowe. Jak
mozna si¢ latwo domys$leé, nasi odkryw-
cy szybko i tragicznie dokonali swego
zywota. Na tym jednak nie skoficzyly si¢

zywymi, ktérych zewngtrzna forma
w wyniku ewolucji zostata zredukowana
do samego zoladka. Bylo to mozliwe
dzigki Zyjacej z nimi w symbiozie czieko-
ksztaltnej rasie, ktéra traktowata ich jako
swych bogéw i regulamie napelniata im
brzuchy. Byé moze, gdyby pechowi prze-
mytnicy zbadali dokladniej planetg, na
ktérg przypadkowo trafili, to odkrywszy
owa czlekoksztaling rasg dowiedzieliby
sie czego§ o tajemniczych pojemnikach i
do dzi§ cieszyliby si¢ dobrym zdrowiem.
A tak, c6z? Galaktyka kreci si¢ dalej.
Uwagi dla Mistrza Gry: Bohatero-
wie mogq zosta¢ wynajeci do przewie- -
zienia jakiego$ cennego towaru, w ktd-
rym$ z opisanych wyzej pojemnikéw.
Mato prawdopodobne, ze bedg oni znac @
przyczyne wybuchu wojny przemytni- @
kéw, a przeciez w powstalym zamiesza- | }
niu wiele pojemnikéw rozproszylo sie po |
calej galaktyce, trafiajqc.czesto w przy- %
padkowe rece niezbyt doinformowanych ¢ »
os6b. Niczego nie $wiadomi poszukiwa- -‘
cze przygdd stracq cenny tadunek i bedq ¥
musieli sig sporo nameczyé, zanim znaj- &
dg wyjécie z tej sytuacji. Najprawdopo
dobniej, aby unikng¢ zemsty ze strony
pracodawcy, sprébujg gdzieS zdobyé
podobny do utraconego towar.
Przedstawiona tu historia odkrycia
pojemnikéw moze tez po prostu zostaé
przez kogos$ streszczona w kosmicznym @ ;
barze, jako zabawna opowiastka umila- “”*’%‘?
jaca konsumpcje kolejnego Galaktycz- |} (
nego Gardlogrzmota.
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SAPKOWSK]

OKO YRRHEDESA

W siédmym numerze MiM mieliscie
okazje po raz pierwszy zetknaé sie z syste-
mem RPG autorstwa Andrzeja Sapkowskie-
go. W swojej grze Andrzej Sapkowski,
z wladciwa tylko sobie szczypta ironii,
stworzyl wizj¢ basniowego $wiata, pelnego
smokéw, czarodziejéw, bohateréw, praw-
dziwej przyjazni i milosci. Co wigcej, dat
nam mozliwos§¢ uczestniczenia w odwiecz-
nych zmaganiach dobra ze zlem, wyrusze-
nia na spotkanie niepowtarzalnej Przygody
i w korficu, oderwania si¢ choéby na chwile
od otaczajacej nas, szarej rzeczywistosci.

Oko Yrrhedesa to gra fabulama, prze-
znaczona dla poczatkujacych. Proste zasa-
dy, brak tysigcy tabel oraz przystepny je-
zyk, jakim zostala napisana to zalety, kt6-
re maja utatwi¢ pierwszy kontakt z RPG.
Nie da si¢ ukryé, ze w swoim systemie
A. Sapkowski powraca do korzeni. Przy-
kladem tego jest duza cze$é zasad oraz
przygody, przypominajace troche stynne
scenariusze do D&D z kofica lat siedem-
dziesiatych. Wzorce, z ktérych czerpie au-
tor Oka Yrrhedesa, s3 wigc najwyzszej
marki, a to daje nadziej¢, ze gra spetni
swoje zadanie, zapewni miodym lub po-
czatkujacym graczom wiele chwil dobrej
zabawy i przygotuje ich do zglebienia bar-
dziej skomplikowanych systeméw.

Aby utatwi¢ wam korzystanie z duzej
ilodci informacji (ksiazka liczy ponad trzy-
sta stron), znajdujacych sie w podreczniku,

podzieliliSmy go na kilka czgsci. Pierwszy

'z tozdzialéw przeznaczony jest przede

wszystkim dla graczy. Dzigki niemu zapo-
znacie si¢ z podstawowymi pojeciami,
mechanikg gry i wieloma innymi, réwnie
waznymi- zagadnieniami. W nastgpnym
rozdziale zostata opisana magia, jej dziata-
nie i zwigzane z postugiwaniem sie ta
sztuka ograniczenia. Tak, nie jest tatwo
by¢ magiem. Na wiasnej skérze przekona-
ja sig o tym ci, ktérzy postanowia podazyé
ta droga. Po opisie magii i czaréw, znajdu-
Je si¢ najwigksza czg$é Oka Yrrhedesa,
czyli rozdzial przeznaczony wytacznie dla
Mistrza Gry. Czego tam nie ma! Andrzej
Sapkowski opisat i przewidzial prawie

* kazdg sytuacje, jaka moze mieé miejsce

podczas zabawy, poczawszy od prowadze-
nia walki, a skoficzywszy na opisie ras,
w przedstawicieli ktérych moga wcielié
si¢ bohaterowie. Tak wiec, Mistrzu Gry,
nie martw si¢, Andrzej Sapkowski wypo-
sazyl cie¢ w potezny orez. Dzieki niemu,
w przyjemny i fatwy spos6b przeniesiesz
si¢ z grupa przyjaci6t do §wiata wyobrazni.
A w nim... To juz pozostawiam Tobie.
Kolejng czgscia Oka Yrrhedesa jest
rozdzial, zawierajacy zasady opcjonalne,
dodatkowe czary i inne materialy dla
tych, ktérzy chca uczynié gre bardziej
skomplikowana. Wéréd nowych regut
znajdziecie miedzy innymi takie, ktére
okreSlaja zasady rozwoju bohateréw. Na

koniec pozostawiliSmy dwa smaczne ka-
ski: s3 to przygody Oko Yrrhedesa i Yar-
ra — Rzeka Smierci. Jedna z nich juz zna-
cie, druga, o wiele obszerniejsza. zapewni
wam dobrag zabawe przez kilka wieczo-
réw. Uwierzcie mi, Yarra jest naprawde
niebezpiecznym miejscem.

Przy okazji, chcialbym was zapewnié,
ze Oko Yrrhedesa nie jest jedynie prze-
drukiem materialéw, kiére ukazaly sie
w naszym piSmie. Podrecznik zostat uzu-
petniony nowymi tekstami, ktére nigdy
przedtem nie byty publikowane. Zasady s3
o wiele bardziej rozbudowane. Catosé cie-
kawsza, napisana barwnym jezykiem.
Przekonacie si¢ zresztg sami.

Zapewne zainteresuje was réwniez, co
bedzie dalej z Okiem Yrrhedesa. Zamie-
rzamy zajmowac si¢ nim w pi$mie. Przed-
stawi¢ $wiat, nowe zasady, potwory, dziw-
ne miejsca, potgzne artefakty i wiele, wie-
le innych, istotnych szczeg6téw. Byé mo-
ze w przyszloci ukazg sie dodatki.
O czym beda one traktowaly i kiedy je uj-
1zycie, zalezy tylko od Was. Piszcie wigc
do nas, nadsylajcie swoje propozycje
i uwagi. Wasze zdanie jest dla nas bardzo
wazne. Na koniec chciatbym Wam zyczy¢
dobrej zabawy i ostrzec: uwazajcie na sie-
bie podczas wedréwek w poszukiwaniu
chwaly, wiedzy i bogactwa.

Andrzej Miszkurka

B EE——_—_——,_—
Andrzej Sapkowski:

o grach, literaturze fantasy i wiedzminie...

~ Czy zdarza ci sig jeszcze graé w role
Dlaying?

- Nie. Szczerze powiedziawszy, moje wy-
stepy w charakterze gracza mozna policzyé
na palcach jedne;j reki - i to reki pracowni-
ka tartaku. Od momentu zetkniecia sie
z tole playing zawsze widzialem sie raczej
w roli autora scenariuszy. A takze Mistrza
Gry — ale to z koniecznoéei, nie z wyboru.
Gry fabularne byly wéwczas wsréd zna-
nych mi ludzi zupelna nowoscia, nikt nie
wiedzial, 0 co w tym chodzi i czym to sig
je. Ja wiedzialem i sita rzeczy musiatem
by¢ tym, ktéry gre prowadzi. A pézniej,
gdy poznalem juz innych prowadzacych
i mialem mozliwosci pobawienia si¢ w PC,
w prowadzonych przez nich grach, aktyw-
ne sesje przestaty mnie bawié i nie mialem
na nie czasu. Do dzi$ dnia studiuje jednak
reguly - gier, zapoznaje si¢ z modulami
przygéd i czytuje , literature fachowa”.

~ Jakie systemy role playing uwazasz za
najciekawsze?
- Odpowiedz na to pytanie bedzie konty-

nuacja i rozwinieciem odpowiedzi .

poprzedniej. Nie jestem w stanie ocenié

Zadnego systemu z pozyciji gracza. Nato-
miast jako Mistrz Gry zdecydowanie
przedkladalem systemy proste, pozosta-
wiajace prowadzacemu duzo swobody,
zwalniajace go ze zmudnej buchalterii
i koniecznosci studiowania grubych pod-
recznikéw. Przypominam - swego czasu
wzialem na siebie role nie tylko Mistrza,
ale i propagatora gier, i to w§réd ludzi,
kt6rzy tatwo sie ta nowinka nudzili. W za-
den spos6b nie udaloby mi si¢ naklonié
ich do studiowania regut. Oni chcieli si¢
bawié, reguly zostawiali mnie.

- Czy uwazasz, ze moina dobrze graé, nie
czytajqc literatury fantasy?

— Mozna. Na takiej samej zasadzie, wedle
ktérej mozna znaé ,,Popioly”, ,,Komu bije
dzwon” i — toutes proportions gardeez
»Diung” czy ,,The Stand” wylacznie z ek-
ranizacji, nie czytawszy ksiazek. Jest sie
woéwczas ubozszym o pewng sfere dozna,
ale jesli komu$ nie przeszkadza takie ubé-
stwo lub jesli go nawet nie zauwaza... jego
sprawa. Uwazam jednak, ze o sukcesie gry
decyduje ,,wczucie si¢ gracza w role”,
a znajomos$¢ literatury fantasy — bioraca
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si¢ wszakze z zamitowania do tego gatun-
ku i z fascynacji nim ~ znakomicie takie
»wezucie” utatwia.

- IT'wdj kanon fantastyki basniowej...

— Podawanie kanonu miato sens pare lat
temu, kiedy oprécz Tolkiena i Howarda
niczego z fantasy na rynku nie byto. Te
czasy mingly bezpowrotnie. Obecnie méj
kanon fantasy pokrywa sie — more or less
- z politykg wydawnicza polskich oficyn,
gustami czytelniczymi, odzwierciedlaja-
cymi si¢ w wynikach sprzedazy, i tonem
recenzji, sporzadzanych przez profesjonal-
nych lub pét-profesjonalnych krytykéw.
Owszem, kilku liczacych sie pozycji fan-
tasy jeszcze u nas nie wydano, ale to tylko
kwestia czasu. I to nie dlugiego.

- Czy uwazasz, Ze warto przerabiaé litera-
ture na gry fabularne?

~ Nie da si¢ przerobi literatury na gre fa-
bularna. Jasno to wynika z samej definicji.
Nowela, powiesé lub cykl powiesciowy
maja wszakze swg wiasng fabute ~ one po
prostu s3 fabulg. Natomiast ,,fabuta” gry
role playing, wylacznie zasygnalizowana
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i ogélnie ukierunkowana scenariuszem,
powstaje przeciez w trakcie gry — tworzg
ja gracze swoimi decyzjami, ksztattuje ja
Mistrz, wprowadzajac czynnik losowy.
Gra, w ktérej udajacy si¢ do Mordoru
gracz nie zdota wrzucié Piercienia do
Szczeliny Zguby, bo rzut kostkami wyka-
ze, ze pozarly go Nazgule, nie jest przero-
bieniem literatury na gre. Jest to wylacznie
wykorzystanie literackich parafernaliéw,
akcesoriéw, tta — czyli charakterystycz-
nych dla danego dzieta pomystéw i idei
pisarza. Czy warto to robi¢? Chyba warto,
skoro sig to robi.

- Jak oceniasz ksigzki pisane na podsta-
wie systeméw RPG?

— Nie lubig takich ksigzek. To oczywiscie
sprawa subiektywna. Gdyby bowiem kto$
zjawit si¢ u mnie i zaproponowat, bym na-
pisal nowele czy powiesé catkowicie pod-
dang regutom systemu, nazwijmy go, np.:
,Demony chaosu”, gdy musialbym trzy-
ma¢ si¢ nomenklatury, mapy, klas postaci,
katalogu zakleé i bestiariusza owych ,,De-
monéw” — pogonitbym faceta do wszys-
tkich diabléw. Nie lubig tez fantasy pozor-
nie ,oryginalnej”, w ktérej jednak jaki$
»Swiat i system gry” ewidentnie i nachal-
nie wyziera spod podszewki, a ,.fabuta”
sprawia wrazenie budowanej za pomoca
rzucania kostkami.

— Czy pozwolitby$ na wykorzystanie Swiata
wiedZmina do stworzenia gry fabularnej?

— Nie istnieje ,,§wiat wiedZmina” w postaci
umozliwiajacej oparcie na nim systemu
gry. Kazdy, komu nieobca jest moja twor-
czo$é, zauwazy! z pewnoscia, ze tak Bo-
giem a prawda, to mato mnie ten §wiat in-
teresuje. Interesuja mnie bohaterowie. Nie
wydaje mi sig, zeby mozna bylo oprze¢ na
tym gre. Mozna gra¢ w MERP, ale nie

“mozna gra Froda. Moina gra¢ w Pendra-
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gona, ale nie mozna
graé Artura lub Gi-
newry. To znaczy —
nie mozna graé tak,
by nie falszowaé li-
terackiego ksztattu
tych postaci.
Swego czasu praco-
watem jednak nad
wprowadzeniem
»postaci” czy pro-
fesji ,wiedZmina”
(ale nie Geralta,
rzecz jasna) — jako
NPC, czyli Bohate-
ra Niezaleznego —
do systeméw gier,
konkretnie do Ad-
vanecd Dungeons
& Dragons. Moze
jeszcze kiedy$ do
tego wréce. Ostrze-
gam, Ze WSZyscy
inni_,,wiedZmini”,
jacy (o czym mi
wiadomo) pojawia-
ja sie w grach réz-
nych systeméw, s3
wiedZminami pirackimi. Nie przyznaje si¢
do nich i za ich dlugi nie odpowiadam.

— Czy spodziewales sig takiego sukcesu,
kiedy pisales pierwsze opowiadanie o Ge-
ralcie?

— Sukcesu, tak. Takiego, nie. Wyznam tu
szczerze (a trzeba wiedzieé, ze rzadko wy-
znaje, a szczerze jeszcze 1zadziej), ze kon-
cepcja trawestacji powszechnie znanej lu-
dowej bajki, ktéra byt ,WiedZmin”, miata
w zalozeniu i§¢ jeszcze dalej, niz poszla.
A wiec nie tylko §wiat obrzydliwie realny
zamiast pigknego ba$niowego, nie tylko
zimny zawodowiec zamiast ubogiego
szewczyka o wielkim sercu, nie tylko forsa
i wyrachowanie zamiast szlachetnego czy-
nu — ale i tragiczny koniec zamiast bajko-
wego happy endu. Nie bajka, lecz fantasy.
Ale fantasy wbrew kanonowi, az do szpiku
kosci. W ostatniej chwili zal mi si¢ jednak
zrobito wiedZmina... Ha, pomys$latem,
a gdyby tak tego zimnego zawodowca po-
kaza¢ w innych sytuacjach, zwlaszcza ta-
kich, ktére by go ,ogrzaty”? Darowalem
go wigc, jak mawiat pan Zagtoba, zyciem,
tym samym nie zamknatem furtki. Ale juz
wéwczas bylem absolutnie zdecydowany
skorzystaé z tej furtki wytacznie, gdyby
»~WiedZmin” mial pozytywny odzew.

- Co Ci sig najbardziej podoba w Twoich
tekstach. A co ci sig w nich nie podoba?
— Do tego, co mi si¢ w moich tekstach nie
podoba, to ja mam w edytorze funkcje
»Delete block” i korzystam z tej funkcji
nader czgsto.

- Kiedy ukaze si¢ kolejny tom ,,Krwi El-
Sfow” i ile tych toméw planujesz?

— Druga cz¢$¢, noszaca tytut ,,Czas pogar-
dy” powinna by¢ dostgpna jesienig. Wstep-
na przymiarka wskazuje, ze czeéci beda
cztery. Moze pig€?

— Mimo ze napisales kilka opowiadan, tak-
Ze nagrodzonych, choé nie zwigzanych ze
Swiatem wiedZmina, czytelnicy kojarzq Cig
gléwnie z tq postacig. Czy masz zamiar to
zmienié — czy Andrzej Sapkowski kombi-
nuje nad nowym Swiatem i bohaterem?

— Na razie nie planuje nic takiego. Mam na
tak zwanym warsztacie kilka tematéw, nie-
ktére z nich maja szanse przerodzi€ si¢ z no-
weli w mini-powieéé lub nawet powieéé.
Ale ,,bohater” lub ,,$wiat” — raczej nie.

~ Czy czytasz polskq fantastyke? Jakich
autoréw polecitby§ czytelnikom Magii
i Miecza?

— Raczej $ledzg, niz czytam. Nie mam tez
zamiaru bawié si¢ w krytyka i ocenia, ani
tym bardziej polecaé. Next question, please.

- Wréémy do Twojej gry. Jej trzy gidwne
zalety...

— To nie jest ,,moja” gra, to nie jest zaden
,m&j” system. To jest co§ w rodzaju intro-
dukcji, wprowadzenia w §wiat gier role
playing, w mechanik¢ pracy Mistrza,
w podstawowe zasady zabawy. Spos6b na
to, by poczatkujacy Mistrz, przeczytawszy
ksiazeczke, mégt zachecié i wiaczy¢ do
wsp6lnej zabawy nawet takich, ktérzy nie
grali nigdy. Z tej definicji wynikaja trzy
gléwne zalety: prostota, prostota i prostota.

-~ Wady...
- Prostota, prostota, prostota.

— Jakiego pytania, na ktdre chciatbys od-
powiedzieé, nie zadatem?

— Je$li oprécz odpowiedzi mam wymy§lac
pytania, to honorarjum za wywiad pét na
pét.

~ W takim razie koriczymy. Dzigkuje za
wywiad.

Andrzeja Sapkowskiego
korespondencyjnie przpytat
Tomasz Kolodziejczak




Ponizej:
PIERWSZE MIEJSCE:

Tomek EECZYNSKI — Warszawa

Z prawej u gory:
DRUGIE MIEJSCE:

BARTOSZ MINKIEWICZ - Krak6w

Z prawej:
DRUGIE MIEJSCE: |

MACIEJ' GLUSZEK - Poznari
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TRZECIE MIEJ SCE:

Z lewej
KRZYSZTOF LUTOSTANSKI — Biskupiec,
woj. olsztyniskie
Na dole:
OLGIERD CISZAK - Zary, woj. zielonogérskie
Na dole z lewej:
PIOTR WYSKOK - Lublin
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Wyréznienia: Krzysztof Baran — Wodzistaw Slaski, Katarzyna
Elmer — Warszawa, Tomistaw Kucharzak — Wladystawowo,
Dariusz kagacz — Warszawa, Tomasz Minkiewicz — Opole,
Mikotaj Ostapiuk — Bialystok, Adam Rokowski - Czgstochowa,
Bartosz Sobolski — Warszawa.

Ponadto zauwazyliémy prace: Kamila Ambroszczaka z War-
szawy, Roberta Bartoszuka z Biategostoku, Rafala Dmowskiego
z Lodzi, Agaty Gorzadek z Warszawy, Tomasza Kacy z Kos-
ciana, Damiana Kaniewskiego z Czgstochowy, Roberta Kowal-
skiego z Warszawy, Lukasza Matuszaka z Cieszyna, Lestawa
Mikszy z Bilgoraja, Przemystawa Swidy z Bialegostoku.

Prace os6b nagrodzonych i wyréznionych prezentowaé
bedziemy w kolejnych numerach Magii i Miecza. Nasz konkurs
oficjalnie si¢ zakoficzyt, ale nieustajaco czekamy na wasze
prace. Kazdy z was moze zostaé polskim Achilleosem.



O fantastycznych grach karcianych
wspominali§my juz w Magii i Mieczu kil-
kakrotnie i uwazni czytelnicy zapewne nat-
kneli si¢ na krétkie, intrygujace wzmianki
o tej formie zabawy. Nigdy jednak nie na-
pisaliémy dokladniej, czym sa gry, ktére
zdobywaja sobie coraz wigcej zwolenni-
kéw na catym $wiecie.

Prawdopodobnie kazdy z Was mial
okazje gra¢ w karty i nazwy, takie jak
brydz czy poker, nie s3 Wam obce.
Na pewno znacie co najmniej
kilkanascie réznych gier kar-
cianych, w ktére mozna
zagra¢ za pomocy
zwyczajnej talii —
wojng, makao
i wiele in-
nych.

Niekt6-
rzy z Was
wiedzg réwniez
" o hobby niezwykle
popularnym  w$réd
' miodych Amerykanéw.
# Jest to moda na kolekcjono-
wanie kart z baseballistami, mo-
torami czy samochodami. Cata
: zabawa polega na tym, by zebra calg
talie, a to nie jest latwe. Niektére z kart
‘wystepuja znacznie rzadziej od innych
i trzeba wlozyé znacznie wigcej wysitku
w ich zdobycie; sukces osiagnaé
mozna tylko dzigki wymianie
kart z innymi zbieraczami
i diugotrwalemu po-
lowaniu
na rzadkie
okazy. Ta
moda, cho¢
W mniejszym
stopniu, dotarla
réwniez do nas —
jeszcze catkiem nie-
dawno wielu z nas ko-
lekcjonowato naklejki,
historyjki obrazkowe
z gum do Zucia itp.
Karciane gry fantastyczne
sa czym§ pomigdzy tymi dwo-
ma rodzajami zabawy, cho¢ sta-
nowia tez zupelnie nowa jakosé.
Od zwyklych gier karcianych

odréznia je chociazby
fakt, ze zostaly
osadzone
w realiach

fantas-
tycznych
$§wiatéw, cze-
: sto  zaczerpnig-

tych z rpg. W trakcie
rozgrywki gracze wcie-
laja si¢ w role okreslonych
postaci z tych $wiatéw albo
kieruja catymi armiami bioracymi
udziat w konfliktach. Na kazdej karcie
opisane sa cechy i mozliwosci reprezen-
towanych przez nig postaci, przedmiot6w
i zjawisk.

Jesli cheesz sprobowag swych sit w te-
go rodzaju grze, musisz posiada¢ podsta-
wowa talie kart. Oczywiscie jest to roz-
rywka dla kilku oséb, wigc twoi przeciw-
nicy réwniez powinni mie¢ takie talie.
W zestawie podstawowym, poza kilku-
dziesigciostronicowg, miniaturowg ins-
trukcja, znajduje si¢ kilkadziesigt kart.
Kazda talia zawiera nieco inne kar-
ty, poniewaz wszystkich
wzoréw jest zazwy-
czaj

kilkaset; dzielg si¢
one na takie, ktére wystepuja w ta-
liach zawsze, czgsto Iub rzadko. Istnieja
wiec karty, niezbedne dla kazdego gracza
i znajdujace si¢ w kazdej talii. Sg jednak
i takie, ktére w okreslonej sytuacji mogg
daé swemu posiadaczowi znaczng przewa-
ge¢ — te trudniej jest napotkaé. Zabawa po-
lega wigc nie tylko na zwycigstwie w da- - .
nej rozgrywce, lecz takze na zdobywaniu
coraz to rzadszych i potezniejszych kart,
kompletowaniu coraz mocniejszej talii,
aw rezultacie — na zwigkszaniu swych
szans na wygrana.

Istnieja co najmniej trzy sposoby na
powigkszenie talii. Po pierwsze, mozna
wymieniaé karty z innymi graczami. Po
drugie, mozna dokupi¢ dodatkowe zesta-
wy kart lub nawet nowg tali¢. Trzeci spo-
s6b jest chyba najciekawszy. Twércy tego
typu gier proponuja, aby stawka w kazdej
rozgrywce byla pula kart, do ktérej kazdy
z graczy wklada jedng ze swoich, Zwy-
ciezca staje si¢ wlascicielem catej puli!

Karty kolekcjonuje si¢ nie tylko dla ich
bezposredniej wartosci w grze, lecz réw-
niez dla nich samych. Na kazdej z nich
znajduje sie ilustracja, wykona-
na przewaznie



przez ktérego§ ze znanych rysownikéw.
Kazda karta jest wigc w praktyce matym
dzielem sztuki, a cala talia stanowi minia-
turowy album!

Poza podstawowg talig i zestawami do-
datkowymi, wydawane sg rozszerzenia.
Znajduja si¢ w nich kolejne, silniejsze kar-
ty oraz rozwinigte zasady, opisujace nowe,
otwierajace sig¢ przed graczami mozliwosci.

Zasady wielu gier przewiduja mozli-
wo$¢ przeprowadzania rozgrywek turnie-
Jjowych. Takie turnieje prowadzone sa na-
wet na skal¢ kontynentalna; jednymi z naj-
wigkszych s3: Magic: the Gathering
w Ameryce i DoomTrooper w Europie.

Wszystko zaczelo sie od gry Magic:
The Gathering. Jest to najbardziej znana
i rozpowszechniona gra tego typu, ktéra
zdobyta niezwykla popularnosé w Stanach

'Zjednoczonych. Nikt nie spodziewat sig,

ze jej sprzedaz bedzie wigksza, niz syste-
méw gier fabulamych. Do tej pory ukaza-
lo si¢ kilka rozszerzefi (m.in. Legends,
Fallen Empires i Arabian Nights),
asama gra doczekala si¢ drugiej, popra-
wionej edycji.

Gracze przenosza si¢ do magicznej kra-
iny o nazwie Dominia i Wcielaja si¢ w po-
stacie poteznych czarownikéw. Zadaniem
kazdego z nich jest wypedzenie przeciwni-
kéw z terenéw Dominii. Aby to osiagnaé,
muszg umiejetnie postuzyé sie dostepnymi
im kartami — czerpiac magiczna energic
z poszczegbinych obszaréw krainy, rzuca-
Jjac do walki zamieszkujace jg istoty, uzy-
wajac czaréw i poteznych artefaktéw.

Ro sukcesie Magic: The Gathering na
rynku pojawito si¢ wiele innych, podob-
nych gier. W swej serii Deckmaster firma
Wizards of the Coast w kooperacii z fir-
ma White Wolf wydata miedzy innymi
gre Jyhad, opartg na znanym systemie rpg
Vampire: The Masquerade. Tym razem
gracze wcielaja si¢ w rolg starozytnych
wampiréw, bioracych udzial w odwiecz-
nej walce politycznej. Przyczyny tej woj-
ny sg pogrzebane w mrokach dziejéw —
by¢ moze wampiry walcza o wladze nad
$§wiatem, a moze po prostu dzialaja pod
wplywem starszych jeszcze od nich istot,
naiwnie wierzac w swa wolnosé i nieza-
lezno$¢. Karty przedstawiaja postacie
wampiréw, ktére znajdujg sie pod
kontrolg graczy, ich ludzkich
sprzymierzeric6w, ekwipu-
nek, moce, z kt6rych
mogg korzystaé
itp.

Kolej-
na znana
gra jest
Spellfire fir-
my. TSR, Inc,,
ktéra przenosi
graczy w §wiaty
Advanced Dunge-
ons and Dragons.
Grajacy prébuja
przejaé kontrole
nad $wiatem,
wykorzy-
stujac

karty
ze zna-
nymi

z AD&D
miejsca-
mi, boha-
terami,
stworami,
czarami

i magiczny-
mi  przed-
miotami. Jest to jedna z najlepiej
opracowanych graficznie gier; na kartach
mozna znalez¢ pomniejszone rysunki naj-
lepszych grafikéw wspélpracujacych z fir-
mg TSR, Inc.

W nieco innym klimacie osadzona jest
gra DoomTrooper firmy Target Games
AB, jedna z najpopularniejszych gier tego
typu. Rozgrywa si¢ ona w $wiecie systemu
rpg Mutant Chronicles, czyli odlegtej
przyszlosci, w ktérej ludzkosé prowadzi
wyniszczajaca walke z odrazajacymi legio-
nami ciemnosci. Karty przedstawiaja zna-
nych z gry bohateréw ludzkosci, straszli-
wych przeciwnikéw, $mierciono$ng bros,
czary, desperackie misje itp. Gracze s
czlonkami poteznej, sekretnej organizacii,
ktérej zadaniem jest zachowanie réwnowa-
gi sit w Uktadzie Stonecznym. Jest to jed-
nak tylko teoria, poniewaz kazdy z nich
pragnie jedynie zwigkszenia swej wladzy.
Dla wszystkich, ktérzy pragna mocnych
wrazefi, mamy milg niespodzianke. Juz
w tym roku, bedziecie mogli zagraé
w DoomTroopera w wersji
polskiej.

Gry kar-
ciane staja si¢ na $wiecie
coraz bardziej populame, wobec czego na
rynku ukazuje si¢ coraz wigcej tytutéw.
Obecnie w katalogach wydawniczych jest
ich juz kilkanascie (m.in. Star Trek, Rage
firmy White Wolf, oparty na znanym sy-
stemie rpg Werewolf, Illuminati firmy
Steve Jackson Games i wiele innych),
aw przeciagu kilku miesiecy ukaze sig
prawdopodobnie drugie tyle nowych
(m.in. gra karciana oparta na sy-
stemie Kult!). Czas pokaze,
czy zdobgda one popular- :
no$¢ réwniez w na-
szym kraju,.

(krzaku)
& (jvd)




" ADVENTURE GAME’

SYSTEM DLA POCZATKUJACYCH

Jeszcze w tym roku polscy mitosnicy ro-
le playing otrzymaja az dwa peine systemy,
kt6rych akcja toczy si¢ w basniowym $wie-
cie Srédziemia, stworzonym przez JR.R.
Tolkiena. Tego nazwiska nie trzeba chyba
przedstawiaé zadnemu mitosnikowi litera-
tury fantasy. Kto z nas nie czytat ,»Hobbita”
i ,Wiadcy Pierécieni”? Swiat stworzony
przez angielskiego profesora rozpalit umy-
sty milionéw ludzi. Niczym grzyby po

deszczu zaczety wyrastaé niezliczone kluby

mitoénikéw twérezosei Tolkiena.

Nikt przed Tolkienem (a i niewielu po-
nim) nie stworzyt jako tta swoich powiesci
tak kompletnego opisu §wiata. Mamy tutaj
nie tylko szczegbtowo opracowang topo-
grafie terenu, ale takze kulturg, obyczaje,
mitologie a nawet jezyk.

Cata historia zaczeta si¢ w roku 1932,
kiedy to Tolkien rozpoczat pracg nad prze-
ktadem, przypisami i upo-
rzadkowaniem zbioru sta-
rozytnych, powigzanych
ze sobg treSciowo wolu-
minéw, na ktére natknat
si¢ podczas spofecznego
petnienia funkcji kusto-
sza. Bylo to kilka lat
przed objeciem katedry
w Merton College, gdzie
wyktadat literaturg anglo-
saska. Prace Tolkiena nad
wezesng literaturg angiel-
skg i mitologia poréw-
nawcza zaowocowaty wy-
daniem w roku 1937 po-
wiesci ,,Hobbit, czyli tam
i z powrotem”. Nie musz¢
chyba przypominaé, jak
wielkim bestsellerem sta-
la sie ta ksiazka. Ktéz
z nas nie fascynowat sie
w dziecifistwie niesamo-
witymi przygodami po-
ciesznego Bilbo Baggin-
sa, spokojnego hobbita,
wciagnigtego w wir za-
pierajacych dech w pier-
siach wydarzen. Ksigzka
ta, przeznaczona giéwnie
dla dzieci, a rozchwyty-
wana takze przez doro-
stych, przygotowata grunt

dla powazniejszego dziela, trylogii ,,Wiad-
ca Pierscieni”, ki6rej pierwszy tom ,,Wy-
prawa” ukazat si¢ w 1954 roku.

»Wiadca PierScieni” to system r1pg
oparty o wykreowany przez Tolkiena
§wiat. Gra przeznaczona jest giéwnie
dla oséb miodych (jak podaje producent,
10 lat w gére) i poczatkujacych (stawiaja-
cych pierwsze kroki w basniowych §wia-
tach gier fabularnych). System opisany
zostal jak najbardziej przystepnym jezy-
kiem, tak aby jego zasady mogty zostaé
w tatwy sposéb przyswojone przez mio-
dych ludzi. Jezeli czytale$ ,Hobbita”,
masz teraz szans¢ kontynuowania przy-
g6d w fantastycznym §wiecie Srédziemia.
Tym razem nie ograniczysz si¢ do roli
biernego obserwatora, ale wspélnie ze
swoimi przyjaciétmi bedziesz tworzyt no-
wa historig tej krainy.

et
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Jezeli jeste§ rodzicem, a nie masz cza-
su, ktéry moégiby§ poswigci€¢ na gre
z dzieémi, nie martw si¢, dzieciaki i tak
same dadza sobie rad¢. Bedzie to wyma-
gato od nich wigcej zaangazowania, ale
tez bedzie bardziej twércze. Po skoficze-
niu kilku zaproponowanych przez produ-
centa przyg6d, same beda musiaty opra-
cowywaé dalsze epizody, co samo W $O-
bie moze staé si¢ fascynujaca przygoda
intelektuaina. Niewatpliwa zaleta tego sy-
stemu jest §wiat, dobrze znany z powiesci
J.R.R. Tolkiena. Dodatkowa pomocs,
przy ewentualnym zdobywaniu materia-
16w do whasnych przygdéd, sa liczne kluby
mitoénikéw twérczosei Tolkiena, rozrzu-
cone po calym $wiecie. Zalicza si¢ do
nich sekcja tolkienowska, dzialajaca przy
Slaskim Kiubie Fantastyki. Adres tego
klubu, jak i dziewigciu innych, rozrzuco-
nych po catym §wiecie, zo-
stanie zapewne Umieszczo-
ny przez wydawcg w pol-
skiej wersji systemu. Majac
do dyspozycji baze litera-
cka oraz kluby zrzeszajace
Tudzi o podobnych zaintere-
sowaniach, mozemy $miato
zglebiad tajniki basniowego
$wiata, Jego eksploracja,
tworzenie scenariuszy fas-
cynujacych przygéd oraz
dziatalno$¢ klubowa (mo-
zemy tez zatozyé wlasny
klub) jest z pewnoscig do-
skonatym hobby dla kazde-
go miodego cziowieka.

~Wiadca Pierscieni” jest
kompatybilny ze znacznie
bardziej rozbudowanym sy-
stemem MERP (Middle
Earth Role Playing — Gra
Fabularna Srédziemie),
przeznaczonym dla starszej
miodziezy. Nasi, wykreo-
wani we ,,Wtadcy Pierscie-
ni”, bohaterowie moga zo-
sta¢ w fatwy sposéb prze-
niesieni do systemu MERP,
ktérego gléwny podrecznik
zawiera specjalny rozdzial,
poSwigcony transformacji
charakterystyk.

»



Co otrzymujemy do rak, ku-
pujac ,,Wladce Pierscieni”?

Wszystkie niezbgdne akce-
soria do gry zostaly umieszczo-
ne w tekturowym pudetku. Po
otwarciu opakowania naszym
oczom ukazuje si¢ podrecznik
z zasadami do gry oraz pier-
wsza przygoda. Do ksiazek do-
laczony zostat trzydziestodwu-
stronicowy dodatek, zawieraja-
cy opis szeSciu przyktadowych
bohateréw oraz mapki terenéw
i pomieszczen, pojawiajacych
sie w pierwszej przygodzie.
Oprdcz tego, dostajemy do rak
przepigkng, kolorowg mape
Srédziemia (56x84 cm) oraz
karton z kolorowymi figurkami
do wycigeia. Wycigte figurki
nalezy wstawi¢ w plastikowe
podstawki, takze znajdujace si¢
w zestawie. Dzieki temu, la-
twiej nam bedzie rozgrywaé te
fragmenty przygody, ktére wy-
magaja dokladnego okreslenia
polozenia wszystkich postaci.
Najlepszym tego przyktadem
sa wszelkie epizody zwiazane
z rozgrywaniem walki, kiedy
przygoda nabiera cech gry stra-
tegicznej. Oprécz wspomnia-
nych akcesoriéw, w zestawie
znajduje si¢ komplet mapek przeznaczo-
nych do wykorzystania w przygodzie, ulo-
tka informujaca o zawartosci pudetka oraz
dwie kostki szescio$cienne.

Twércy systemu potozyli duzy nacisk
na to, aby rozgrywke dato si¢ prowadzié
jak najlatwiej. W systemie nie ma elemen-
téw, ktére mogtyby uwiktaé graczy w zbyt
skomplikowane obliczenia. Wszystkie ce-
chy (za wyjatkiem Wytrzymatosci) posia-
dajg wartoSci okreslane jedna cyfra. Obli-
czenia wynikajace z mechaniki gry sa pro-
ste i nieucigzliwe.

przeczytaniu podrecznika. Jak
w wickszoséci systeméw fanta-
sy, tak i tutaj bohaterowie maja
do wyboru szereg przeréznych
profesji, a takic ras, Kiérymi
mozna zagraé. Nie zapomniano
takze o magii, ktéra przeciez
nierozerwalnie zwiazana jest ze
$wiatem Srédziemia.

Dobrym pomysiem byto doda-
nie do zestawu przyktadowego
scenariusza. Pozwala to gra-
€zom na zorientowanie sig, w ja-
ki sposéb w przysztosci tworzy¢
wiasne przygody. Firma nie za-
pomniata o leniuchach, ktérym
nie bedzie si¢ chcialo wysila¢
moézgownicy nad wlasnymi epi-
zodami i wkrétce po ukazaniu
si¢ zestawu podstawowego
wypuscila na rynek catg serie
nowych przygéd w Srédzie-
miu, bedacych kontynuacja
przygody zawartej w zestawie.
Wracajgc do scenariusza pod-
stawowego: jego zalety jest
sposéb, w jaki zostat zbudo-
warny, a mianowicie opracowa-
no go tak, aby stopniowo
wprowadzaé graczy w przepi-
sy — w miar¢ rozwoju akcji.
Oznacza to, ze nawet jesli nie
zapoznamy si¢ doktadnie z pod-

Przyjrzyjmy si¢ blizej podrecznikowi recznikiem gléwnym, bedziemy w stanie
z zasadami. Same reguly zostaly bardzo  poprowadzi€ przygode. W miejscach, w kté-
uproszczone, jak na gre fabulama. Pod-  rych to konieczne, podano odnoéniki do od-
recznik sklada si¢ zaledwie z kilkudziesig-  powiednich stron w podreczniku i zasad,
ciu stron, na ktérych umieszczono nie tyl-  z ktérymi koniecznie nalezy sie zapoznad,
ko zasady rzadzace mechanikg, ale takze Na koniec wypadatoby jeszcze wspom-
wskazéwki dla Mistrz6w Gry, jak sobie nie¢ o firmie, ktéra wydata obydwa syste-
radzi¢ w pewnych, typowych dla gier fa- my do Srédziemia. Jest nig ICE Inc. z sie-
bularmych, sytuacjach (walka, ucieczka dziba w Charlottesvile, w USA, znana tak-
i pogori, skradanie sig, $ledzenie kogo§ Ze z wydania bardzo skomplikowanego
w tlumie i wiele innych). Regut rzadza- systemu RPG Rolemaster.
cych gra jest tak niewiele, ze mozna je
wszystkie zapamigta¢ juz po pierwszym Dariusz Paszkowski
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~ Andrzej Miszkurka i Tomek Kreczmar
czeéc’ 3

Alchemik Natchnienie mocg cieczy, balsamu czy tez gazu trwa
minute na punkt mocy — jeéli ich zuzycie nie jest wigksze niz
Alchemicy sa ostatnig grupg czarodziejéw, ktéra wyksz- 50 pkt; dwie minuty na punkt mocy — jezeli zuzycie nie jest
talcita sie w ciagu wielowiekowych poszukiwaf nowych wigksze niz 100; trzy na punkt mocy — je$li nie jest wigksze
mozliwoéci i 2rédet mocy. W przeciwienstwie do innych niz 150 itd. Tak wigc natchnienie mocg proszku potrzebne-
adeptéw sztuki, nie potrafig rzucaé zaklgé. Ich magia pole- go do stworzenia ognika trwa pigé minut.
ga na umiejetno$ci wytwarzania magicznych mikstur, prosz- Przykiad 2: ,,Kwasowy rozprysk”
kéw, balsaméw itp. Jest to ciecz, ktéra alchemik preparuje, uzywajgc silnego
Do wytworzenia mikstury (takze proszku czy balsamu) kwasu, niekoniecznie pochodzenia naturalnego. Spreparo-
zawsze sa potrzebne okreslone ingrediencje, czyli sktadni-  wanie mikstury zajmie mu 50-60 minut pracy w laboratorim,
ki, ktérych nie mozna niczym innym zastapi¢. Pierwszym za$ natchnienie mocq — 30 minut.
etapem produkcji bedzie zatem zebranie wiasciwych Alchemik nie musi natchnaé moca mikstury tuz przed jej
skiadnikéw i odpowiednie ich spreparowanie. Kolejnym eta-  uzyciem. Moze to zrobi¢ kilka lat wczesnigj. Istnieje jednak
pem bedzie wytworzenie ekstraktu, czyli otrzymanie pro- pewne ograniczenie. Polowa Mocy pozostaje uwigziona (za-
duktu koricowego — poprzez odpowiednie nasycenie moca blokowana) w jego wytworach, az do momentu ich wykorzys-
sktadnikéw. Nalezy pamigtaé, aby w ten sposéb stworzona tania. A wigc alchemik, ktéry ma przygotowany dymny obto-
~ mikstura nie miata kontaktu z powietrzem, wodg lub jaka$ czek, przyspieszenie i eksplozje ma o 105 : 2 = 53 punkty Mo-
inng substancja, gdyz tatwo moze ulec zanieczyszczeniu cy mniej. Nalezy pamigtac, ze w trakcie ich tworzenia wydaje
i przemienié w bezuzyteczne $winistwo. Alchemicy zazwy- 105 punktéw Mocy. Jednak 52 punkty moze po pewnym cza-
czaj przechowujg mikstury w szklanych flakonikach, sie odzyskac - jest to opisane w pierwszej czesci artykutu.
a proszki i balsamy w szczelnych pudetkach badZ zalako- Wytworzone przez alchemika substancie moga by¢
wanych woreczkach. Tylko w chwili uzycia otwieraja je uzywane przez wszystkich. Warunkiem jest to, aby byla
i uaktywniaja zawartg w nich moc. By lepiej zrozumie¢ pro-  w nich zawarta Moc.
ces tworzenia i wykorzystywania mikstur, przyjrzyjmy sie
przyktadom. 1 Krag
Przykiad 1: ,,Ognik” Dymny obtoczek — Zuzycie Mocy: 5 pkt; Sktadniki: dym
Jest to proszek, w ktérego skiad wchodzg wysuszone z ogniska; Stan: gaz;
robaczki 8wietojariskie i gorski krysztat. Spreparowanie Magiczna sita — Alchemik nie potrafi rzuca¢ tego czaru;
specyfiku zajmuje alchemikowi 20 minut (zazwyczaj bedzie Oczyszczenie wody — Zuzycie Mocy: 15 pkt; Sktadniki:
to od 10 do 30 minut na krag czaréw — okreélajac dfugos¢ wegiel; Stan: proszek;
tego procesu, kieruj sie przede wszystkim rozsgdkiem) Ognik — Zuzycie Mocy: 5 pkt; Sktadniki: sproszkowane
pracy w laboratorium. Tak przygotowany proszek moze by¢ robaczki $wigtojariskie i gérski krysztal; Stan: proszek;
przechowywany nawet przez kilka lat. W dowolnym mo- Rozpoznanie trucizny — Zuzycie Mocy: 5 pkt; Sktadniki:
mencie alchemik moze natchnaé go swoja mocg i w ten sproszkowane zeby jadowitego weza; Stan: proszek;
'spos6b uzyskac upragniony efekt — proszek po rozsypaniu Skiejenie — Zuzycie Mocy: 15 pkt; Skiadniki: woda,
zadziata dokfadnie tak samo jak czar ognik. odrobina maki i $luz $limaka; Stan: gesty ptyn;
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Widzenie niewidzialnosci — Zuzycie Mocy: 20 pkt;
Sktadniki: trzy krople krwi istoty obdarzonej darem widzenia
niewidzialnych, woda; Stan: ciécz; :

Zraca plamka — Zuzycie Mocy: 20 pkt; Skiadniki: spec-
jalnie spreparowany jad mréwek; Stan: ciecz;

2 Krag-

Balsam - Zuzycie Mocy: 5 pkt; Skiadniki: tluszcz
zwierzecy; Stan: gesta ciecz;

Konserwacja — Zuzycié Mocy: 5 pkt; Sktadniki: kilka kro-
pel octu, szczypta soli; Stan: gaz;

Nawierzchnia — Zuzycie Mocy: 5 pkt; Sktadniki: glina;
Stan: ciecz;

Oczyszczenie substancfi — Zuzycie Mocy: 20 pkt;
Sktadniki: wegiel oraz kwas octowy; Stan: proszek;

Rozgrzanie/Ostudzenie substancji — Zuzycie Mocy:
10 pkt; Sktadniki: kamieri wulkaniczny; Stan: proszek;

3 Krag

Cigcie materii — Zuzycie Mocy: 20 pkt; Sktadniki: dia-
ment; Stan: staly (diament);

Przyspieszenie/spowolnienie — Zuzycie Mocy: 40 pkt;
Sktadniki: woda z gérskiego strumienia, piana ochwacone-
go konia; Stan: ciecz;

Skruszenie materii — Zuzycie Mocy: 40 pkt; Sktadniki:
metalowe kulki; Stan: staty (kulki); :

Spreparowanie trucizny — Zuzycie Mocy: 25 pkt; Sktad-
niki: kilka kropel trucizny; Stan: ciecz;

Wybuch - Zuzycie Mocy: 30 pkt; Skiadniki: siarka,
wegiel drzewny i saletra; Stan: proszek;

4 Krag
Antidotum - Zuzycie Mocy: 25 pkt; Sktadniki: woda,
kwiat lotosu; Stan: ciecz; y

Kwasowy rozprysk — Zuzycie Mocy: 30 pkt; Sktadniki:
silny kwas; Stan: ciecz;

Powietrzna otoczka — Zuzycie Mocy: 20 pkt; Sktadniki:
liscie tysiacletniego debu i proszek z ptuc kondora; Stan: gaz;

Wydzielenie substancji — Zuzycie Mocy: 15 pkt; Sktadni-
ki: wegiel i kawatek fiszbinu wieloryba; Stan: proszek:

Wzmocnienie czaru (Wzmocnienie mikstury) — Zuzycie
Mocy: 20 pkt; Sktadniki: takie jak w wypadku mikstury, ktérej
dziatanie alchemik chce wzmocnié; Stan: rézny, zalezny od
tego, jakg miksture alchemik wzmacnia;

5 Krag

Oslepiajacy wybuch — Zuzycie Mocy: 40 pkt; Sktadniki:
siarka, wegiel drzewny, saletra i fosfor; Stan: proszek;

Obtok lekkosci — Zuzycie Mocy: 20 pkt: Sktadniki:
troche mgty zamknietej w butelce o poranku; Stan: gaz;

Ociosanie — Zuzycie Mocy: 30 pkt; Sktadniki: ostrze ma-
gicznej broni; Stan: staty;

Ogniowy podmuch — Zuzycie Mocy: 35 pkt; Sktadnixi:
gaz ziemny; Stan: gaz; .

Spreparowanie kwasu — Zuzycie Mocy: 20 pkt; Sktadni-
ki i stan: patrz opis czaru;

Spreparowanie narkotyku — Zuzycie Mocy: 20 pkt;
Skfadniki: ziota i woda; Stan: ciecz lub proszek;

6 Krag

Eksplozja ~ Zuzycie Mocy: 60 pkt; Sktadniki: siarka,
wegiel drzewny, saletra i odrobina gazu z ptuc czerwonego
smoka; Stan: proszek;

Ogniowa otoczka — Zuzycie Mocy: 30 pkt; Sktadniki:
kawatek drzewa zweglonego przez zywiot ognia; Stan:
proszek;

Sfera izolacji — Zuzycie Mocy: 40 pkt; Sktadniki: smota;
Stan: gesta ciecz;

Stworzenie klejnotu — Zuzycie Mocy: 30 pkt plus 1 pkt
na kazde dwie dodatkowe ztote monety warto$ci klejnotu;
Sktadniki i stan: patrz opis czaru;

Wyciagnigcie esencji — Zuzycie Mocy: 30 pkt; Sktadni-
ki: patrz opis czaru; Stan: proszek lub ptyn;

7 Krag .
Magiczny $lad - alchemik nie potrafi rzucaé tego zaklecia;
Petryfikacja — Zuzycie Mocy: 40 pkt; Sktadniki: oko

meduzy lub bazyliszka; Stan: ciecz;

Trujacy obtoczek — Zuzycie Mocy: 80 pkt; Sktadniki:
kwiat zéttego lotosu; Stan: gaz;

8 Krag

Lokalizacja substancji — Zuzycie Mocy: 45 pkt; Sktadni-
ki: sproszkowana lub w inny sposéb zmieszana z woda
substancja, ktérg alchemik chce zlokalizowag; Stan: ciecz;

Mata dezintegracja - alchemik nie potrafi rzucaé tego
zaklecia,

Tchnienie $mierci/zycia - Zuzycie Mocy: 100 pkt;
Skiadniki: w pierwszym przypadku powietrze z ptuc wampi-
ra; w drugim — oddech jednorozca; Stan: gaz;

'

‘ .. \.,. '\?f"[‘. WY r 2y

G

KOS N2> ALY

T,



> Ta przygoda nie powstataby, gdyby wielu wspaniatych
twércéw nie stworzylo dziel, ktére zafascynowaty nas
' na pewnym etapie naszego zycia. Tak wigc, cheieliby-
| $my podzigkowa¢ Josephowi Sheridanowi Le Fanu za
%\ porazajaca ,,Carmillg”. Kolejnym twércg, o ktérym mu-
simy wspomnieé, jest Bram Stoker, autor ,,Drakuli”
i ,,Goscia Drakuli”. Dziekujemy takze Annie Rice, au-
torce najwspanialszych ksiazek o wampirach, jakie kie-
dykolwiek przeczytali§my. Na koniec chcielibySmy wy-
razi¢ nasze podzigkowania Francisowi Fordowi Coppo-
1i za wspanialg ekranizacj¢ ,,Drakuli” i Neilowi Jorda-
nowi za ,,Wywiad z wampirem”.

%

I Ostatniej nocy ukochany odwiedzit mnie ponownie. Skqparny
' w, $wietle ksigzycowego ptomienia wygladat jak posqg an-
| tycznego boga. Przyglgdat mi sig ze smutkiem w oczach, ni-
czym kochanek, ktdry przychodzi poiegnaé sig na zawsze
z wybrankg. Moje serce na moment zamarto, przerazone
perspektywq tego, co za chwilg moze sig staé. On nie moze
odej$¢! Bez niego moje zycie straci sens, zmieni si¢ w wiecz-
ne potepienie. Bezglosnie poruszatam ustami modlgc sig, by
do tego nie doszto. W pewnej chwili wyraz jego twarzy ulegt
zmianie — pojawila sig na niej determinacja. Wydat mi sig
wtedy jeszcze pigkniejszy niz zwykle. Swoim jedwabistym
glosem wypowiedziat stowa, ktdre ranity mnie niczym roz-
palone do czerwonosci zelazo.

— Mon cherie! W twoich wlosach §wieci storice. Gdy tylko
' cig zobaczytem, dostrzegtem jego blask. Przez lata bigka-
' lem sig zagubiony w ciemno$ci. Bijgce od ciebie $wiatto
| przyciggneto mnie tak, jak ptomiert Swiecy przyciqga zako-
R chang w nim éme. Ale przeciez ptomieri nie kocha émy. Jest
mu ona obojetna. Czuje, ze jezeli nie odejde, sptone.

— Nie jestes mi obojetny. Kocham cig ponad wszystko. Zo-
stan ze mnqg na zawsze.

Jego twarz wykrzywita sig pod wplywem targajgcych nim
uczué.

— Nie moge zostaé —'sylmqi. ~ Twdj syn odbiera mi ciebie,
odbiera zbawienie, ktdre moglabys mi przyniesc. Jesli
chcesz, abym zostal, musisz sig go pozby¢. Musisz przecigé
nié jego zycia, nié, ktdra przywiqzuje cig do niego.
Ostatnie stowa wypowiedziat o wiele tagodniej. Powoli na-
chylit sig nade mnq i gtadzqc moje wlosy spojrzat gleboko
w oczy. W pokoju zapadta grobowa cisza. Po trwajgcej
wieczno$é chwili przerwaly jq moje stowa.

— Zrobie to, ukochany!

Wstep

,Mircalla” jest przeznaczona dla 4-6 graczy na 6-8 pozio-
mach, o dobrych lub neutralnych charakterach. Mistrz Gry
powinien przeczyta¢ przygode¢ przynajmniej raz, zanim za-
cznie ja prowadzié. Jako ze w tym scenariuszu bohaterom
przyjdzie zmierzyé si¢ z wampirem, bytoby dobrze, gdyby
przynajmniej jeden z nich posiadal magiczna brofi lub wia-
dat magia zdolng zrani¢ tego stwora.

Zasady dodatkowe

Chcac uczynié te przygode bardziej przerazajacy i niebez-
pieczna, bedziemy w niej wykorzystywali nastgpujace za-
sady: opcjonalng ,,zasad¢ szalefistwa” w przypadku Krysz-
tatéw Czasu (jest ona zamieszczona w 10. numerze Magii
i Miecza i w 1. numerze Labiryntu) oraz testy strachu,
grozy i szalefistwa.

Jako ze ismiejace juz w Krysztatach Czasu wampiry
niezbyt nadawaty sie do naszych celéw, pozwoliliSmy so-
bie stworzyé nowego potwora (na bazie Nosferatu), ktéry
odpowiadatby naszym wymaganiom. Jego opis, zwyczaje
i specjalne zdolnosci znajdziecie na koricu przygody.

Tworzac wizerunek Mircalli korzystaliSmy z istniejagcych
juz podrecznikéw opisujacych wampiry. Wszystkim tym,
ktdrzy chcieliby lepiej zrozumieé motywy ich postgpowa-
nia, radzimy przeczytaé jeden z nich przed poprowadze-
niem niniejszej przygody.



MIRCALLA

Z zimnej, czarnej grobu ciesni
Przysziam szuka¢ tu sprawiedliwosci.
Ni kaptanow twych brzeczgce piesni,
Ni ich modiéw nie pomoze glos ci.
Sdl i woda nie studzg

Mtodych serc, gdy sie zbudzq,

Ach! I ziemia nie studzi mitosci.

Johann Wolfgang Goethe, Narzeczona z Koryntu (1)

Tho akcji

Ponad pigéset lat temu w wielkim, starym zamku urodzita
si¢ dziewczynka o imieniu Mircalla. Jej ojciec byl moznym
i wplywowym panem, kochanym przez poddanych, szano-
wanym przez przyjaciét i znienawidzonym przez wrogéw.
Jak to czesto w takich przypadkach bywa, o losie Mircalli
zadecydowano, kiedy byta jeszcze dzieckiem. Aby umoc-
nié swoja pozycje i zdoby¢ poteznego sojusznika, ojciec
dziewczynki obiecal jej reke miodzieficowi, w ktérego zy-
fach plyneta réwnie starozytna krew. Mijaty lata, Mircalla,
niczym réza rozwijajaca nieSmiato swe platki w promie-
niach stofica, powoli z dziecka przeksztalcita si¢ w przepigk-
ng kobiete. W koricu nadszedt dziefi §lubu. Wtedy to Mir-
calla po raz pierwszy zobaczyla swojego oblubierica. Ksig-
ze Vulcan, bo tak si¢ nazywat, wszedt wiasnie w wiek $re-
dni i r6znit si¢ bardzo od wizerunku, ktéry zrodzil si¢
w umysle mtodej dziewczyny. Dwukrotnie starszy od niej,
ponury i surowy mezczyzna, stanowit jej catkowite przeci-
wienistwo. Po Slubie i wystawnym weselu ksiaze zabrat
Mircalle do swojego potozonego wysoko w gérach zamku.
Dziewczyna czula si¢ tak, jakby zostata pogrzebana za zy-
cia, skazana na samotno§é w tym odci¢tym od $wiata,
mrocznym miejscu. Jej jedynymi towarzyszami byty zim-
ne mury, petgajace plomienie §wiec i mroZny, péinocny
wiatr hulajacy po catym zamku.

W dwa lata po §lubie z tego niezbyt szczgsliwego zwigzku
narodzito si¢ dziecko. Ojciec nazwatl syna Vlad, na cze§¢
swego dziada. Dzigki Vladowi zycie Mircalli stalo si¢
szczeSliwsze. Teraz nie byla juz sama, miata dziecko, kt6-
remu mogla po§wiecié sie bez reszty. Kiedy chlopiec miat
5 lat, ksigze Vulcan wyruszyt na wojng, z ktérej nigdy nie
powrécil. Zginat pewnego zimowego poranka, kiedy to
prowadzony przez niego oddzial wpadt w zastawiong
przez wrogdéw zasadzke.

Styszac o $§mierci me¢za, Mircalla nie uronila ani jednej 1zy.
Nie czuta zalu, a raczej rado$¢. Byla znowu wolna, wciaz
mloda i spragniona miltosci. Gdy tylko pierwsze promienie
wiosennego storica roztopity §niegi, a w powietrzu data sig
czu¢ won kwitngcych kwiatéw, opusdcita zamek wraz
z synkiem, kierujac sie do stolicy. Majatek odziedziczony
po mezu byl przeogromny. Teraz miala zamiar zrobié
z niego uzytek. W miescie kupita wielki dom, sprowadzita
najwigkszych artystéw. Wokét niej pojawit si¢ ttum adora-
toréw zwabionych jej uroda i bogactwem. Prawie kazdej
nocy w jej domu odbywaty sie huczne bale, na ktérych tari-
czylo coraz to wiecej i wiecej goéci. Pewnego wieczoru na
przyjecie przybyl mezczyzna, w ktérym Mircalla zakocha-
la sie od pierwszego wejrzenia. R6znit si¢ od innych adora-
toréw, jak wilk od stada kundli. Byt przystojny, czarujacy, in-
teligentny, tajemniczy. Mircalla nie wiedziala, ze jej ukocha-
ny nie byl czlowiekiem, a istota kryjaca si¢ w cieniu nocy,
ktérej nie rozéwietla taska dobrych bogéw. Jego prawdziwe
imi¢ dawno temu zostato zapomniane. W tym miejscu i cza-

sie ludzie nazywali go Dragosani, hrabia Dragosani.

Byl wtedy najprawdopodobniej najstarszym istniejagcym
wampirem. Jego oczy widziaty upadki 1 narodziny wielu
imperiéw. Tak, byt stary — zmeczony i znudzony dtugim
zyciem w samotno$ci. Kiedy po raz pierwszy ujrzat Mir-
calle, postanowil ja zdoby¢, mie¢ tylko dla siebie, na
wieczno$¢. Postanowit uczyni¢ ja swoja nieSmiertelng na-
rzeczona. Bardzo szybko zawtadnat kobietg catkowicie
i podporzadkowat swej woli. Zanim jednak obdarzyl ja
wiecznym zyciem, zazgdal, aby udowodnila, 2¢ go kocha.
Kazat jej zabi¢ Vlada i wypié jego krew — krew niewinne-
go dziecka. Za$lepiona mitoscig do Dragosaniego, wyrod-
na matka zamordowata synka i przeszta komuni¢ krwi.
Czyn ten pograzyl ja w wiecznym mroku, w ktérym nigdy
nie zaznata spokoju. Nigdy tez nie wyrzucita z pamigci wi-
zerunku niewinnej twarzy chiopca.

Dragosani bardzo szybko znudzit si¢ swoja nowa zabawka.
Odszedt kilka lat péZniej. Nie unicestwit jej jednak, jak to
zwykly czyni¢ wampiry. W swej diabelskiej przewrotnosci
darowat nieszczesnej kobiecie zycie, aby mogla cierpie¢
przez wieczno$¢.

 Od tamtych czaséw mingto prawie pig¢ wiekéw. Przez ten

czas Mircalla wyrzadzita wiele zla, niszczac szczgécie in-
nych. Jednak w ciaggu tych wszystkich lat nigdy nie prze-
stata cierpie¢. Teraz, po prawie pieciuset latach, nadszedt
czas, aby dawne zbrodnie zostaty ukarane, a krzywdy na-
prawione.

Jak poprowadzi¢ te przygode?

Na poczatku, oczywiscie, powiniene§ kilkakrotnie przeczy-
ta¢ nasza przygode. Zwr6¢ szczegblng uwage na wizerunek
psychologiczny Mircalli, na to, jaka istota jest wampirzyca.
Przejdz dalej dopiero wtedy, gdy bedziesz pewien, Ze zrozu-
miates, o co chodzi w scenariuszu. Wszystkie teksty literac-
kie maja stuzy¢ ci jako pomoc, wprowadzi¢ nastréj, oddaé
gotyckiego ducha tej opowiesci. Nie staraj si¢ czytaé ich
swoim graczom. Na ich podstawie przygotuj wiasne opisy,
ktére bardziej beda pasowaty do twojego stylu prowadzenia
i sytuacji, jakie moga zaistnie¢. Nie staraj si¢ tez trzymac
sztywno ustalonego przez nas harmonogramu. Musisz by¢
elastyczny, dopasowaé bieg zdarzen do tempa dziatan two-
jej druzyny. Przede wszystkim musisz z wielka dbatoscig ro-
zegral spraw¢ uczucia pomi¢dzy wampirzyca i jej synem.
Nie mozesz zapomnie¢, Ze W pewnym momencie cele syna
Mircalli i pozostatych bohateréw moga staé sie inne. Oni be-
da dazyli do zgladzenia wampirzycy (nie ma w tym nic
dziwnego — Mircalla jest zta i musi zostaé powstrzymanay;
on bedzie sie staral j3 ochraniaé, nie czynigc jednoczesnie
krzywdy przyjaciotlom. Z drugiej strony, Mircalla bedzie
prébowata wykorzystaé syna i zaatakowaé, kiedy bohatero-
wie nie beds si¢ niczego spodziewali. Nie cheieliSmy stwo-
rzy¢ kolejnej historii typu bij-zabij, petnej rzutéw kostkami
i trupéw. W tej opowiesci czg$¢ z bohateréw stanie przed
trudnym wyborem pomigdzy zlem a mmiejszym zlem. Tu
nie ma czarnego i bialego — jest szare. Gracze nie do korica
beda pewni, czy postepuja dobrze, czy Zle.

Mitej gry zycza autorzy.

P.S. Na koniec tego rozdzialu jeszcze o dwéch rzeczach.
Jako Mistrz musisz czuwaé nad tym, aby réwnowaga gry
nie zostala zachwiana. Niniejsza przygoda przeznaczona
jest dla 4-6 graczy, na poziomach 6-8. Jezeli okaze sig, ze
twoja grupa jest zbyt staba, aby poradzi¢ sobie z wampi-

rzyca, zmodyfikuj sil¢ potwora tak, by odpowiadat ich
mozliwo$ciom.
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Zaczynamy

| Aby ulatwi¢ Ci poprowadzenie tej przygody, podzielilismy
A\ janakilka czeSci. W pierwszej z nich, zatytulowanej Wio-
| ska, znajdziesz opis wsi Jarek i jej mieszkaficéw. Poznasz

@ réwniez starg legende o Ztym czarodzieju z wiezy. Druga

| cz¢s§é, Zamek, opowie o spotkaniu z Ranaldem i Mircalla.
Kolejna, Wieza, opisuje prastare ruiny, ktére znajduja si¢
, niedaleko Jarek. Czwarta i ostatnia, KoSci6t i cmentarz,
ma szanse odkry¢ przed bohaterami zapiski ojca Alfiosa.

Od ponad trzech tygodni z wioski Jarek znikaja ludzie. Na
- poczatku nie zaniepokoilo to nikogo. Nic w tym dziwnego,
skoro pierwszymi ofiarami byli wioskowy glupek, Gon
(wszyscy prorokowali, ze predzej czy pdZniej co§ takiego
si¢ zdarzy) i dwéjka zakochanych — Maria i Katanek (juz
| od dluzszego czasu zanosili si¢ z my§la opuszczenia wio-
@ ski). Nastepny tydzieri minat wyjatkowo spokojnie. Byta to

4 tylko cisza przed burza. Kolejnym zaginionym okazat si¢

i wioskowy kaptan — Alfios. Przez cztery nastgpne dni znik-
| nety jeszcze trzy osoby — drwal Ottik, siedmioletni syn ko-
wala i czteromiesigczne niemowle. O ile drwal i syn kowa-
» lamogli zgubié si¢ w lesie (co bytoby i tak wielce niepraw-
dopodobne), to czteromiesigcznemu niemowlakowi raczej
trudno byloby wydostaé si¢ z kotyski i udaé¢ na kilkudnio-
WY spacer.

Po tych wydarzeniach w wiosce wybuchta panika. Jako ze
wszyscy znikali po zmroku, ludzie zaczeli zamykaé si¢ na
noc w swych domach. Poproszono réwniez o pomoc pana,
B\ mieszkajacego na zamku, o niecale pét dnia drogi od wio-
&, ski. Nie przyniosto to pozadanych efektéw. Zotierze nie
) odkryli §ladéw zadnego potwora. Podczas ich pobytu
| w wiesce nie wydarzylo sie nic, co by moglo potwierdzié
| stowa wieéniakéw. Po kilku dniach Zolnierze powrécili do
zamku. Po ich odejéciu zniknety kolejne trzy osoby — bed-

narz wraz z zonga i malutka céreczka. Ludzie zrozumieli, ze
) zamykanie si¢ na noc w domach nic nie da. Istota, z ktéra
mieli do czynienia, okazata si¢ bardziej przebiegta i nie-
bezpieczna, niz mogli przypuszczaé.

Od czasu ostatniego zniknigcia mingt tydzien. Kazdej no-
cy wieéniacy zbieraja si¢ w gospodzie. Przesiadujg w niej
do §witu, po czym powracaja do doméw. Jak dotad takty-
ka ta okazata si¢ skuteczna. Mimo tego, ze nie pojawity

/ | nosci tulacych Jarek kazdej nocy, kryje si¢ co§ niebez-
piecznego, bardzo niebezpiecznego.

Zakleta przez ciebie rzucitam gréb,
Postuszna woli twojej,

Ozywit mnie twdj lubieziny zar

I nic go juz nie ukoi.

Daj usta, ludzki oddech wasz

Jest boski i wszystek z ptomieni!
Wypije dusze twg do dna,

Umarli sq nienasyceni.

Heinrich Heine, Helena (2)

Co naprawde dzieje sie w Jarek?

Gnana zadza krwi Mircalla przez setki lat wedrowala sie po
$wiecie. Jej ofiarg padto wielu ludzi. Minat niecaty miesiac
od chwili, gdy w jej sidta wpadt Ranald, pan zamku, na
ktérego ziemiach polozone jest Jarek. Wampirzyca zapa-
nowata catkowicie nad dzielnym rycerzem, co pozwolito
Jej bezkarnie grasowaé na jego ziemiach. Jak kazdy wam-
pir, Mircalla musi sie Zywié krwig, a w Jarek znalazla jej
pod dostatkiem. Nauczona wielowiekowym dos$wiadcze-
niem, nie pozostawia swych ofiar z widocznymi znakami
na szyi lub nadgarstku. Aby zatrze¢ §lady, porywa je z wio-
ski, po czym-pozbawione krwi zwtoki oddaje swoim stugom
— wilkom, badz tez ghulom (nagrobcom).

W chwili, gdy druzyna bohateréw przybywa do Jarek,

wampirzyca od niemalze tygodnia nie miata w ustach ludz-
kiej krwi. Jest bardzo wyglodniata, zaczyna wigc dziataé.

Plan przygody .

Jest to oczywiscie tylko pewien zarys wydarzen. Bardzo
trudno przewidzie¢, jak potoczg si¢ losy bohateré6w, a tym
bardziej akcja samej przygody. Jako Mistrz Gry powinie-
nes by¢ elastyczny i dostosowywaé posunigcia Mircalli do
poczynan graczy. Podczas przygody wydarzy si¢ kilka rze-
czy, ktére nie zostaly tutaj opisane, gdyz to, czy nastapia,
zalezy od posuni¢é bohateréw. Pewne propozycje znaj-
dziesz w tekscie przygody i na jej koricu, w opisie sposobu
dziatania Mircalli.

1. Pierwsza noc

Bohaterowie przybywaja do wioski. Z ust wiesniakéw poz-
najg przerazajaca historie.

2, Druga noc

Mircalla podpala kilka chat, chcagc w ten sposéb zmusié
chtopéw do wyjscia na zewnatrz. Jezeli gracze przekonajg
wieéniakéw, aby zostali w Srodku (bedzie to bardzo trudne
i to ty, Mistrzu Gry, zadecydujesz, czy okazali si¢ wystar-
czajaco przekonujacy) nikomu nie stanie sie nic ztego. Je-
zeli chlopi wybiegna na zewnatrz, dwéch, albo trzech
z nich nie powréci. Mimo wszelkich préb, bohaterom nie
uda si¢ znaleZ¢ ich §ladéw.

3. Czwarty dzien

Do wioski przybywa kilku Zotnierzy z pobliskiego zamku.
Dostali rozkaz od swojego pana, aby sktoni¢ poszukiwaczy
przygdd do skorzystania z goéciny lorda Ranalda. Oczywi-
Scie za tym wszystkim kryje si¢ Mircalla, ktéra chce przyj-
rze€ sig z bliska swoim wrogom i oceni¢ ich mozliwosci.

4. Czwarta noc

Bohaterowie przybywaja do zamku. Na przyj¢ciu po raz
pierwszy spotykaja Mircall¢. Wampirzyca rozpoznaje w je-
dnym z nich swego dawno zmarlego syna. To diametralnie
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zmienia jej plany. Jeszcze tej samej nocy Mircalla odwiedza
go i prébuje skloni¢, aby zabit swych towarzyszy i zostat z
nig na zawsze. Bedzie starala si¢ przekonaé go za wszelka
ceng. Dalszy rozwéj wypadkéw zalezy tylko od decyzji
twoich graczy.

I. Wioska

Jarek lezy o niecate p6t dnia drogi od zamku Karenstain,
Otoczone jest stromymi wzgérzami porosnigtymi sosno-
wym lasem. W kilku miejscach las przecinajg waskie,
krete Sciezki. Jedna z nich prowadzi do zamku Ranalda,
inna, zarodnig¢ta i zaniedbana, do opuszczonej wiezy
w sercu lasu. Jest tez stary trakt ciagnacy si¢ z potud-
nia na péinoc (to zapewne nim przybedg bohatero-
wie). Sama wioska nie wyglada zbyt imponujaco.
Kilkanascie chat stloczonych na niewielkiej prze-
strzeni, zaorane pola, ktére dopiero w lecie wyda-
dza plony i jedna gospoda to zbyt mato, aby kto-
kolwiek chcial odwiedzi¢é wie§ ponownie.
W dawnych czasach w wiosce zyto ponad
100 oséb. Choroby, wojny i inne nieszcze-
§cia zmniejszyly ta liczbe o prawie potowe.

W momencie, gdy bohaterowie przybywaja
do Jarek, miejscowej spolecznosci przewo-
dzi Antonina — kobieta w §rednim wieku,
ktéra po swym me¢zu, Gustawie, odzie-
dziczyta gospode i niewielkie pole pod
lasem. Antonina jest kobieta energiczna,
pomysiowq, umiejaca sobie poradzié
z przeciwiefistwami losu. Mimo Ze miesz-
kaficy wioski popadli w apatie, stara sie
skloni€ ich do walki — wytropienia i zabicia
potwora. Jezeli bohaterowie zdobeda jej za-
ufanie, bedzie starata si¢ za wszelkg cene
przekona¢ chtopéw, aby im pomogli.

Inna wazna osoba to kowal Anton, ktéry
chee zemsci€ si¢ na potworze po utracie sy-
na. Wysoki, poteznie zbudowany mezczy-
zna w wieku okoto 50 lat, bardzo dobrze
zna okolic¢ i nie jest tez tak przesadny
jak pozostali chiopi. Jezeli bohaterowie
zdecyduja si¢ zabi¢ potwora, bez wahania
podazy za nimi.

Poszukiwacze przygéd docieraja do Jarek tuz
przed samym wieczorem. Niestety, juz na wie-
le godzin przed zmierzchem pogoda zaczeta sig
psu€. Cigzkie, olowiane chmury przestaniaja
storice i pograzaja §wiat w przygnebiajacej sza-
ro$ci. Zimny, wiosenny wiatr z godziny na go-
dzing przybiera na sile. Zanosi si¢ na burze. Wi-
dok zabudowari po$réd cieni wplywa na bohate-
6w krzepigco. Zmeczeni wedrowcy marza o cieplej
strawie i petgajacym w kominku ogniu. Niestety, wioska
jest opuszczona. Zamiast pogodnych ludzi witaja ich ciem-
ne czelu$cie okien i drzwi. Nawet ‘samotny pies tylko prze-
biegnie wedrowcom droge, by po chwili skryé sie w cieniu.

Na stowa ,,Czy kto$ tu mieszka?”, ,Ludzie, na bogéw, ot-
woérzcie!”, odpowiada cisza. W oddali rozlega si¢ grzmot
zapowiadajacy pierwszy akt przedstawienia, ktére tej nocy
wystawia¢ ma Matka Natura. Powoli, nie$miato, mate kro-
pelki zaczynaja spada¢ na stomiane dachy. Przemoczeni
wedrowcy, w koficu dostrzegaja po przeciwnej stronie
wioski budynek wiekszy od jakiejkolwiek napotkane;j

wezesniej chaty. Z duzej odlegtoéci wyglada on ponuro,
anawet przerazajaco — jak olbrzym czajacy sie w mroku na
nadchodzaca ofiarg. Jednak wkrétce obawy bohateréw
zostaja rozproszone. Dostrzegaja blade $wiatlo przeciskaja-
ce si¢ przez szpary w zatrzasnietych okiennicach. Raznym
krokiem zblizajg si¢ do masywnych drzwi. Zanim zapuka-
ja, przeczytaja ledwie w1doczny w strugach deszczu napis,

wyryty na bujajacym si¢ w rytm wiatru szyldzie: ,,Pod
Starym Dgbem”. Jeden z wedrowceéw, byé moze przy-

wodca, puka. Po kilku chwilach przerywanych tylko bi-
ciem serca, drzwi otwierajg si¢ nieznacznie, ale wystar-
czajaco, aby w waskiej szczelinie dato si¢ dostrzec
zmeczony, przestraszong twarz kobiety i oczy patrzace
najpierw z przerazeniem, a péZniej z nadzieja.

Kobietg, ktéra otworzyta drzwi, jest oczywiscie Anto-
nina. Sprawia wrazenie, jakby od kilku dni nie spata.
Ma zaczerwienione, podkrazone oczy, rece, ktérymi
. przytrzymuje zarzucong na plecy chuste, drzg jak
w febrze. Antonina przez chwilg patrzy na boha-

teréw, oceniajac, czy stanowig zagrozenie dla
_ niej i dla jej wioski. Kiedy juz upewni si¢, ze
| sa zwyklymi podréznymi, a nie potworami
przychodzacymi zabi¢ jej przyjaciét, méwi:
~Wejdicie, prosze. Szybko”. Szczegblny
* nacisk kiadzie na to ostatnie stowo.

Widok, ktéry ukazuje si¢ oczom bohateréw,
¥ jest zadziwiajacy. W wielkiej izbie zebrali sie
WSZyscy mieszkaﬁcy wioski. Na twarzach ludzi
. wida¢ zmeczenie, zrezygnowame i strach...

b ludzki strach. Niektére dzieci nie §pia, chociaz
: Jest pézno. Zatzawionymi oczyma wpatruja sie
w nowoprzybytych. Mniejsze cicho placza.

— UsigdZcie przy tym duzym stole. Za chwilg
podam wam co§ do jedzénia i picia. Wy-
baczcie, ale nie spodziewatam si¢ zadnych
gosci o tej porze. W ogéle nie spodziewatam
si¢ zadnych gosci... oprécz tego...
¥~ przerywa, jakby powiedziata za duzo.

5 Jezeli bohaterowie zapytaja, co chciala powie-
Y » dzie¢, uSmiechnie sie tylko i zniknie w kuchni. Po

4 L: . jej wyjsciu atmosfera stanie si¢ bardzo napieta.

Wszyscy ludzie b@dq wpatrywali si¢ w bohateré6w Jak
w zbawcéw, a moze wrogéw. Nikt jednak nie powie
ani stowa, nawet jesli zostanie o cos zapytany.

Antonina wréci po chwili, niosac wielka miske z paru-
Jaca strawa. Obok miski potozy na stole duze drew-
niane tyzki i wielkie pajdy chleba.

— To wszystko, co mamy. W tym roku nie powodzi
{ si¢ nam najlepiej — méwige to, szybko odwraca
wzrok i powoli oddala si¢ w kierunku ukrytego w cie-

" niu stotu.

Dla Mistrza Gry: W tym momencie gracze stajg przed jed-
ng 2 najtrudniejszych przeszkéd w. tej przygodzie. To, czy
zdolaja ja pokonaé, nie zalezy od rzutu kostka, sity czy ma-
gicznych zdolnosci. Zalezy przede wszystkim od ich gry,
od tego, czy okazg si¢ dobrymi, godnymi zaufania ludZmi.
Ty, jako Mistrz Gry, musisz by¢ catkowicie przekonany
o tym, Ze przerazeni mieszkaricy wioski zaufaliby bohate-
rom. Jedyng osobg poza Antoning, ktéra ewentualnie ,,zla-
mie si¢” i nawigZe rozmowe z bohaterami, bedzie Anton.
Najprawdopodobniej to wiasnie od niego dowiedza sie

o strasznych wydarzeniach ostatnich tygodni. Jezeli jednak -

— Antonina @ 7

v
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nie zdolaja przekonaé do siebie chtopéw lub tez nie okaza
zadnego zainteresowania opowiescig Antona, akcja przy-
gody sie nie zawigze. Rano, kiedy wypoczna, beda mogli
wyruszyé w dalsza drogg, pozostawiajac za sobg bezbron-

] nych i potrzebujacych.

| Przyjmijmy, ze bohaterom udato si¢ zdoby¢ zaufanie mie-
szkancéw wioski. Anton opisze po kolei wszystkie wyda-
rzenia ostatnich tygodni. Powie, ze w wiosce pojawili si¢
zotnierze lorda Ranalda i Ze nic nie udato si¢ im wykry¢.
Zapytany o to, czy w okolicy znajduja si¢ jakies inne, ta-
jemnicze miejsca, wspomni o starej wiezy i poprosi swa
babke, aby opowiedziata histori¢ tej budowli.

Historia starej wiezy

A to panie, dawno temu bylo, tak ze i ja nic nie pamigtam.
\ Ale moja babka, Matylda, opowiadata, ze byt taki jeden, co
i ‘o z daleka przyjechat i ing wybudowat. Ponoé¢ mily byt

g | iskarb ze sobg przywidzt. Na poczatku to i ludziska chodzili

i do niego po poradg, a i niewiasty po lubczyki do niego cho-
| dzity, bo i mgdrze méwil. Potem ludzie poczeli go omijac.
Zlo zaczqt czynié. W nocy ognie piekielne w wiezy widziano,
Y a i krzyki potgpionych nieraz dato sig styszeé. A potem, ci co
do niego chodzili, pomarli. Wszyscy jak jeden mqz. lle to by-
to wtedy ptaczu. Kobiety swych meidw stracity, dzieci matki.
Do pana na zamek nasi poszli i o sprawiedliwo$¢ go prosili,
ale pan rzekl, ze dowodoéw nijakich ni ma, Ze to zaraza jako-
was. Potem gorzej jeszcze dziaé sig poczeto. Ci, co zmarli,
z groboéw wstali i do swych doméw wrécili. Na poczqgtku to
i sig ludziska ucieszyli, 7e to cud jakowys, tzy co. Ale niedtu-
go sig radowali. Ci co wrdcili, juz nie tacy jak za zycia byli.

1. 4l Zto w nich jakies drzemalo, krzywd wiele uczynili. Jeden
i utopit wszystkie swoje dzieci. Drugi chatupe z rodzing spa-

i lil. A to ludzie wtedy sig zebrali i wyrwali chwasty. A kazden,
gdy ginat, szydzit. Mowit, ze pan ich z wiezy przyjdzie i po-
\ méSci ich wszystkich. Jak tylko my to ustyszeli, to kilku chio-
§ pa skrzyknelo sig i pobiegli w te pedy do pana na zamku.
Najstarszy z nich, Timor mu bylo, rzekt: , Panie, ratuj nas.
My dzieci twoje. Nie pozwol ztemu po swej ziemi sig pano-
szyé i z bogéw drwié.” Pan tym razem uwierzyl w nasze sto-
wa, druzyng zbrojnych skrzykngt i nocq na wioske spadt.
Wiezg spalit i potwory, co ztemu stuzyly, wyttukt. Ale zly sil-
niejszy byl, niz wszyscy mysleli. W ogniu stat i ponurym
wazrokiem typat. Zanim ten go pochiongt, zdgzy! jeszcze wy-

a krzyczeé stowa: ,,Wréce i zemszcze sig na was wszystkich!
W Umrzecie, ale nie w spokoju! Zanim wysle was do piekla,

. wyrwe wam serca!” No i to panie pewnie on tera wrécit i na
nas mscié sig poczgt.

) Poza starg wieza w okolicach wioski, obok cmentarza, stoi
stary kosciét. Méwiac o wiezy oraz zamku, Anton wspom-
ni takze i o nim. Wszystkie potrzebne informacje o kaptanie
i $wigtyni mozna znaleZ¢ w czgsci po§wigconej ko§ciotowi.

Rankiem burza, ktéra szalata przez catg noc, stabnie, gro-
zac tylko od czasu do czasu odlegtymi grzmotami. Ludzie
powoli rozchodza si¢ do swych doméw. Zimny deszcz
zmywa 1zy z oczu kdbiet i dzieci. Bohaterowie moga zro-
bi¢ cokolwiek. Powedrowaé dalej, rozejrze¢ sie wokot
wioski, p6jé¢ do starej wiezy lub kosciota.

Dla Mistrza Gry: Rano twoi gracze udadzg si¢ najpraw-
dopodobniej do kosciola, badZ tez do starej wiezy. Blizsze
informacje o obu miejscach znajdujg si¢ w rozdziatach im
pos$wieconych.

Dzien byt dla bohateréw bardzo meczacy. Strudzeni i mok-
rzy docieraja do wioski tuz przed zmrokiem. Ich oczom

ukazuje si¢ procesja miekszaficéw zmierzajagcych w kie-
runku gospody. Ostatnie promienie storica, przebijajac sie
przez zastong chmur, znikaja powoli za horyzontem. Swiat
dostaje si¢ we wladanie Matki Nocy. Wraz ze storicem,
ktére udato si¢ na zastuzony odpoczynek, znikn¢to takze
poczucie bezpieczefistwa. Zjelony 1 przyjazny do tej pory
las zmienit si¢ w obca, upioma puszcze. Poczucie zagroze-
nia narasta z kazda chwila. Bohaterowie przy$pieszaja kro-
ku. Po chwili stajg w érodku gospody. Groza gdzieé sie
ulatnia. Otaczajg ich przyjazne twarze wiesniakéw. W po-
wietrzu unosi si¢ zapach cieplej zupy. Z kuchni dobiega
glos Antoniny:

— Zaraz przynios¢ wam co$ do jedzenia. Musicie by¢ bar-
dzo glodni.

Po positku chlopi zaczng zasypywaé bohateréw pytaniami.
Przebieg rozmowy bedzie zalezat od tego, co si¢ wezesniej
wydarzyto. Po pewnym czasie chtopi zamilkng. Noc mija
powoli, jakby z pewnym ociaganiem. Godziny wlokg si¢
niemilosiemie. Ciata bohateréw ogarnia blogie rozleniwie-.
nie. W pewnym momencie Anton, ktdry co jaki§ czas wy-
gladat na zewnatrz przez szparg¢ w okiennicy, krzyczy:

— Ogiefi! Gore! Nasze domy plona!

Na te stowa chlopi zrywajg si¢ z ziemi i tak, jakby zapo-
mnieli o czajacym si¢ na zewnatrz niebezpieczeristwie, ru-
szaja w strone drzwi.

— Stéjcie! Stéjcie! — krzyczy Antonina, ale Zadna sila nie
jest w stanie ich zatrzymaé. Wypadaja na zewnatrz, bie-
gnac w strone swoich gospodarstw. Ciemnosé, ktéra do tej
pory tulita w swych objeciach mata wioske, ustgpita nie-
chetnie sile Zywiotu. Cztery chaty plona, nic sobie nie ro-
bigc z deszczu, ktéry cigzkimi kroplami spada z zachmu-
rzonego nieba.

Dla Mistrza Gry: Po dwéch godzinach pozar zostaje uga-
szony. Niestety, znikaja trzy kolejne osoby. Zadna magia,
ani najlepszy tropiciel nie s3 w stanie ich odnaleZ¢. Gracze
oczywiscie tego nie wiedza, ale sprawczynia calego wyda-
rzenia jest spragniona krwi Mircalla. Jezeli uda im si¢
powstrzymaé chlopéw przed wyj§ciem na zewnatrz, zaden
z nich nie stanie si¢ ofiarg wampirzycy. Dalsza cze¢§¢ no-
cy mija spokojnie (o ile w tych okolicznosciach jest to
mozliwe). Podczas nastgpnego dnia i nocy Mircalla nie
niepokoi mieszkaficéw wioski. Przygotowuje sie do spot-
kania z przybyszami, ktérych dostrzegla podczas pozaru.
Co w tym czasie beda robili gracze, zalezy tylko od nich.
By¢ moze zechca zbada¢ stare ruiny, badZ tez koSciot.

To juz czwarty dzieri. Znuzenie daje si¢ bohaterom we ma- -
ki. Mimo ze wiedza, iz co§ ztego czai si¢ wokét, nie udato
im sie posunaé §ledztwa ani o krok. Ponury nastréj zaczy-
na udzielaé¢ si¢ réwniez mieszkaficom wioski. Nadzieja,
ktéra przybyta tu wraz z bohaterami, szybko przerodzita
si¢ w zwatpienie. Chiopi z coraz wigkszym przerazeniem
oczekuja zblizajacej sie nocy. Co tez ona przyniesie?
Smieré? A moze cof jeszcze gorszego? Niekt6rzy zaczyna-
ja przebakiwaé o opuszczeniu wioski i pozostawieniu do-
bytku swojego zycia. Ale dokad p6jda? Czy zdotajg uciec
przed swym mrocznym przeznaczeniem? Najbardziej de-
nerwujaca w tym wszystkim jest bezradnoéé bohateréw
i oczekiwanie. Mimo starafl, mimo mocy, jakimi dysponu-
ja, nie s3 w stanie ochroni¢ tych biednych ludzi.

Nagle drzwj do gospody otwierajg si¢ z trzaskiem. Do §rod-
ka wpada miody chlopak, moze mie¢ najwyzej jedenascie lat.
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— Zomierze! Zomierze jada! — krzyczy i podbiega do boha-
teréw. — Z zamku! Od lorda! J

Bohaterowie nie musza zbyt dtugo czekaé na potwierdze-
nie jego stéw. Rzenie koni, grube i meskie gtosy przebija-
jace powietrze zapowiadajg przybycie zbrojnych. Po chwi-
li przez otwarte drzwi mozna dostrzec zblizajacych si¢ jez-
dZcéw. Jeden z nich —~ wysoki, szczuply me¢zczyzna, okry-
ty blyszczaca kolczuga — zgrabnie zeskakuje z rumaka
i staje w drzwiach gospody. Uwaznie rozglada si¢ po po-
mieszczeniu i zatrzymuje swoje spojrzenie na bohaterach.
Robi kilka sprezystych krokéw i staje przy ich stole.

— Jestem kapitan Armand. Méj pan ma zaszczyt zaprosié
~ was na swdj zamek. Chce, abyscie jak najszybciej udali sig
Ze mnga. — Méwi to tonem nie zZnoszacym Sprzeciwu.

Dla Mistrza Gry: Armand dostat rozkaz sprowadzenia bo-
hateréw za wszelka ceng. Jezeli nie beda chcieli si¢ z nim
uda¢ na zamek, uzyje sity. Bohaterowie mogg z nim poje-
chaé, albo nie. Jednak w tym drugim przypadku zrobig so-
bie z Ranalda wroga, co w duZym stopniu utrudni im roz-
wiktanie zagadki. '

II. Zamek

Droga wiodla teraz przewaznie
pod gore, czasem tylko nie-
znacznie schodzqc w dét. Nagle
zdatem sobie sprawe, ie stan-
gret zatrzymuje konie. Znajdo-
walismy sig na kamiennym dzie-
dziricu wsrdd ruin olbrzymiego
zamku. W zadnym z okien nie
pojawit sie nawet promyk Swia-
tla. Na tle nieba rozjasnionego
ksigzycowym blaskiem rysowat
sig postrzepiony kontur blanki
obronnego muru.

Bram Stoker, Drakula

Droga do zamku jest meczaca
i monotorma. Waska Sciezka
na przemian wznosi si¢
i opada posréd porosnie-
tych drzewami wzgérz. Las
wokét tetni zyciem. Co ja-
ki§ czas przez Sciezke prze-
biegaja sptoszone obecno-
§cig ludzi samy. Posréd ga-
tezi uwijaja sie ptaki. Niebo
na zachodzie powoli przy-
biera krwistoczerwony ko-
lor. Droga po
raz ostatni wspi-
] na si¢ na wyso-
kie wzgbrze.
Z przodu, na
konicu  drogi,
czuwa, niczym
niestrudzony
straznik, pelen majestatu
zamek. Od razu widaé, ze
nie jest juz mlodzieficem.
To raczej staruszek, ktéry
przeszedl przez Zycie
z podniesiong glowa.

Wysokie mury, wyciagajace szyje ku niebu wieze i wielka
brama przyttaczaja swym ogromem nadjezdzajacych ludzi.

Dla Mistrza Gry: Podczas drogi zolnierze wymieniaja
z bohaterami zaledwie kilka stéw: ,,Tak”, ,,Nie”, ,,Dowie-
cie si¢ wszystkiego na miejscu”. Kazdy uwazny obserwa-
tor zauwazy, ze nie zachowujg si¢ naturalnie. Sa spigci,
wyraznie poddenerwowani.

Bohaterowie wraz z Zolierzami powoli wchodza w otwarte
usta zamku. Juz na pierwszy 1zut oka wida¢, Ze nie jest to zad-
bane miejsce. W oczy rzucaja si¢ walajace na dziedzificu ce-
gly, skruszone mury i rdzewigjaca brama. Ludzie, zamie-
szkujacy ten zamek sprawiaja podobne wrazenie. Zotnierze,
ktérzy wychodza na spotkanie, zataczaja si¢ nieznacznie.
Nie jest to jednak objaw zmeczenia. Ich przesigknigte alko-
holem oddechy nie pozostawiaja cienia watpliwosci.

— Zajmijcie si¢ kofimi — rozkazuje Armand swym podwlad-
nym, po czym zgrabnie zeskakuje z konia. — Chciatbym,
abyScie udali si¢ ze mng — zwraca si¢ do bohateréw. — Pan
pewnie si¢ juz niecierpliwi.

Po wypowiedzeniu tych stéw odwraca si¢ plecami i Zot-
nierskim krokiem rusza w stron¢ mrocznej bryty gtéwnej
budowli. Kiedy ostatni z bohateréw zniknie wewnatrz
ogromnego budynku, ostatnie promienie stofica zgasza
sw@j blask, pozostwiajac wedrowcéw sam na sam z tym
miejscem.

Dla Mistrza Gry: Wewnatrz zamek nie prezentuje si¢ le-
piej. Wiszace na §cianach gobeliny wyblakly i zmarniaty,
tak jak i sama budowla. Waskie korytarze, taczace komna-
ty sa pograzone w pdlmroku. Jedyne Zrédto §wiatla to
tkwiagce w Scianach pochodnie. Komnata, do ktérej Ar-
mand wprowadza bohateréw, stanowi wyjatek.

W dawnych czasach takiej siedziby nie powstydzitby si¢
diuk ani ksiaze. Petgajace w kandelabrach §wiece ukazuja
oczom bohateréw §wietno$¢ tego miejsca. By¢ moze nie
sprawia takiego wrazenia, jak dawniej, jednak jest w nim
co$, co zapiera dech w piersiach. Sciany pokryte s3 wielo-
barwnymi gobelinami przepigknej roboty. Podlogi pokry-
waja grube, wschodnie dywany. Wszedzie czué przepych.
Z3ote puchary, talerze i sztu¢ce czekaja juz na przybyszéw.

Naprzeciw wejscia, przy duzym, debowym stole siedzi po-
stawny mezczyzna w wytwornych szatach, ktérych nie po-
wstydzitby sie nawet kto§ krélewskiej krwi. Na pierwszy
rzut oka sprawia surowe, wrecz ascetyczne wrazenie. Jego
szczupla twarz przyciaga spojrzenia bohateréw, tak jak
$wiatlo przyzywa z mroku émy i inne owady nocy. Waskie
usta wykrzywiaja si¢ w grymasie przypominajacym
u$miech. Na widok goSci me¢zczyzna podnosi sig, odgar-
niajac jednoczesnie do tytu diugie, czarne wiosy.

— Witajcie... godcie. Jestem Ranald, pan tego zamku — jego
glos przecina zalegajaca w komnacie cisz¢ niczym miecz. —
UsiadZcie i posilcie sig. Jestescie na pewno gtodni i strudze-
ni. — Méwiac to sam cigzko siada na tronie. — Wybaczcie,
Ze nie posile si¢ z wami, ale juz jadlem, a poza tym nigdy
nie pijam... wina.

— Kochanie, czy nie przedstawisz mnie naszym go$ciom? —
Ten zmystowy, kobiecy glos dobiega zza plecéw bohate-
réw. Zaskoczeni (nie styszeli nikogo wchodzacego) od-
wracajq si¢ i na krétka chwile zamieraja oczarowani wido-
kiem, ktéry ukazat si¢ ich oczom. Stojaca w wejsciu do
komnaty kobieta jest jak objawienie, obietnica zbawienia
i wiecznej milosci. Jej smukle cialo jest opiete suknia
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koloru krwi, ktéra w polaczeniu z bialg skérg sprawia nie-
samowite wrazenie, jakby musnigcie czego$ nierealnego,
ulotnego, nieuchwytnego.

. Chciatbym przedstawi¢ wam, panowie, mojg zong, Mir-
@' calle — najwickszy skarb, jaki posiadam. Skarb, ktéry daje

! mi sile, aby przetrwat.

— Nie przesadzaj, méj drogi me¢zu. Méwiac takie rzeczy
) zawstydzasz mnie. Jest mi bardzo milooo... — jej glos za-
miera. Rozszerzonymi ze zdumienia oczami wpatruje si¢ w
bohateréw, jakby dojrzata w nich co§, co dawno zagingto,
a czego nie spodziewata juz nigdy si¢ odnaleZ¢. Przez mo-
ment sprawia takie wrazenie, jakby miata upas¢. Po wyda-
jacej sie wiecznodcig chwili potrzasa glowg i stabym glo-
sem méwi: — Wybaczcie mi goscie, Zle si¢ poczutam. To
migrena. Pozwélcie, ze was opuszczg. Mezu...

@ Dla Mistrza Gry: Mircalla rozpoznata w jednym z boha-
% ter6w swojego dawno zmartego syna. Nie byta przygoto-

! wana na taki widok. Po tylu latach, po raz pierwszy do-
strzegla szans¢ na naprawienie swojego biedu i polaczenie
si¢ z dzieckiem na wieki. Zdezorientowana opuszcza kom-
%) natg, aby przemysleé swoje dalsze posunigcia. Ranald wy-
daje si¢ nie zwraca¢ uwagi na jej zachowanie, W czasie
wieczerzy i dalszej czgéci wieczoru méwi niewiele, pytajac
tylko o to, kim sa bohaterowie, skad przybywaja i co ich
sprowadza w te strony. Zapytany o wydarzenia w wiosce i
histori¢ starej wiezy wzruszy tylko ramionami méwigc, ze
jego ludzie nie odnalezli Zadnego potwora, a historia ruin
j\ tolegenda, w ktéra nikt nie wierzy. Po kolacji jeden ze shu-
&, zacych zaprowadzi bohateréw do specjalnie przygotowa-
@/ nych na ich przybycie komnat.

| Po péinocy

Niech chué wasza grzeszna przemieni sig w gniew
Niech babka swej wnuce wypije z iyt krew!

Aleksy K. Totstoj, Upidr (3)

Bladolicy ksiezyc wypetnia noc srebrem. Za waskim oknem
rozlega si¢ pohukiwanie puszczyka. Rygiel w drzwiach po-
woli zmienia swoje polozenie, cho¢ nie wida¢ reki, ktéra by
go przesuwata, Drzwi otwieraja si¢ po chwili wahania. Bo-
R hater, spoczywajacy na t6zku wpatruje si¢ w nie jak zacza-
@9 rowany. Ubrana w biala, powléczysta koszule Mircalla

@' wchodzi do pokoju. Powoli zbliza si¢ do 1oza poczym siada

: na jego krawedzi. Bierze oniemiatego bohatera w swe ra-
miona i zaczyna tuli¢ go do piersi. Z jej oczu sptywaja tzy.
Drzace usta wypowiadaja pierwsze stowa:

— To juz tyle lat, m6j synu. Prawie zapomniatam jak wygla-
dasz. Przyjemnie jest wzigé ci¢ znowu w ramiona, gladzi¢
twoje jedwabiste wtosy. Juz nigdy ci¢ nie opuszczg. Be-
dziemy zawsze razem, na dobre i na zle. Lecz najpierw mu-
simy pozbyé sie tych, ktérzy z toba przybyli. Oni nie s3 nam
potrzebni.

Dla Mistrza Gry: Jést to kluczowy moment tej przygody.
Przepelniona mito$cia do swojego syna Mircalla pragnie
odzyskaé go za wszelkg cen¢. Nie zniesie myS§li o ponow-
nej rozlace. Bohater znajduje si¢ pod jej czgSciowym wply-
wem, ma jednak wolny wyb6ér. Moze zrobi¢ to, co bedzie
chcial. Wydawa¢ by si¢ mogto, ze odméwi Mircalli, ale nie
jest to takie pewne, tym bardziej, ze rzeczywiscie jest
w nim cof z jej syna. Na jej widok budzg si¢ wspomnienia
o miejscach, ludziach i wydarzeniach, w ktérych nigdy nie
byt ani nie uczestniczyl. Serce podpowiada bohaterowi, ze

ta kobieta jest naprawde jego matka. Rola, ktéra pxzypadla
mu w tej przygodzie, jest trudna i nie kazdy moze jej spro-
staé. Z jednej strony stoja jego przyjaciele, ludzie, z ktory-
mi przezyl wiele niebezpiecznych chwil. Za§ z drugiej —
matka, ktéra wiasnie zaczat darzy¢ nie dajaca si¢ opisac
mitoscia. Bohater bedzie musial zadecydowaé, byé moze
jeszcze nie tej nocy, a nastgpnej, po ktérej stronie si¢ opo-
wie, Ty, jako Mistrz Gry, powiniene§ doktadnie mu przed-
stawié, jak si¢ rzeczy maja i daé troche czasu do namyshu.
W tym momencie, uprzedzajac wydarzenia, chcielibySmy
daé ci kilka rad. Bohater ma trzy wyjécia: stana przeciw-
ko matce; p6j§é za nia i zniszczyé swoich przyjaciot; roze-
graé calg sprawe tak, aby ochroni¢ towarzyszy i jedno-
czesnie nie skrzywdzi¢ Mircalli. Trudno nam powiedzie¢,
jak sami zachowaliby$my si¢ w tej sytuacji. Najprawdopo-
dobniej wybraliby$my to trzecie wyjscie. W tym momen-
cie wszystko zalezy jednak od gracza, ktéremu powie-
rzysz rol¢ syna Mircalli. Wazne jest to, aby dobrze zrozu-
mial i wezut si¢ w rolg, ktéra odgrywa. Musi pami¢ta, ze
w takiej sytuacji, w jakiej si¢ znalazt, podejmowanie po-
chopnych decyzji moze doprowadzi¢ do S$mierci ludzi,
ktérych kocha (mamy na mysli i przyjaciél, i matke).

Kilka st6w komentarza: I to juz wtasciwie koniec przygo-
dy. Jej zakoriczenie bedzie zalezato od tego, jak zachowaja
si¢ bohaterowie, a przede wszystkim syn Mircalli. Jezeli
zdecydu_‘e si¢ zabi¢ swoich przy_]aclo} i razem z matka sta-
nie przeciwko nim, koniec wydaje si¢ byé prosty do prze-
widzenia. Cztonkowie druzyny zostana zniszczeni, a jezeli
nawet tak sie nie stanie, okupig swe zwycigstwo ogromny-
mi stratami. W przypadku, gdy syn wampirzycy nie opowie
si¢ po jej stronie i ostrzeze swoich przyjaci6t, zakorczenie
tez nie musi okazaé si¢ pomysne. Mircalla jest istota bar-
dzo inteligentna, posiadajaca doswiadczenia zebrane przez
setki lat. Wykorzysta nie tylko swa sil¢, ale réwniez spryt.
Pozostaje nam jeszcze trzecia mozliwos¢. Pami¢taj o tym,
ze Mircalla nigdy nie skrzywdzi swojego syna. Tym razem
gracze beda musieli wykazaé si¢ inteligencja i sprytem. Ich”
jedynym argumentem przetargowym jest fakt, ze wampi-
rzyca nie zrobi nic zlego swemu dziecku. Czy zdotaja go
wykorzystaé? To zalezy wytacznie od nich.
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IIl. Wieia

Opowiefci o przeszloci wiezy zaintrygowaly bohateréw
na tyle, ze zdecydowali si¢ ja odwiedzié, Kreta Sciezka,
ktéra do niej prowadzi, jest zarosnigta, w wielu miejscach
poprzecinana zwalonymi pniami drzew. Wieksza czgsé
drogi wiedzie przez stary, gesty las porastajacy okolicz-
ne wzgérza. Olbrzymie drzewa nachylaja swe konary
ponad glowami czlonkéw druzyny, zdaja sie §ledzi¢
kazdy ich ruch. Wiatr, buszujacy pomiedzy korona-
mi niesie ze soba szelest wielu tysiecy liéci. A moze
to nie jest szelest? Moze to szept? Jezeli diuzej sig
nad tym zastanowia, wstuchajg w to, co méwi
las, rzeczywiscie rozréznig stowa: ,,Glupcy,
glupcy. Patrz, jacy oni mali. Idg na $mieré,
na §mieré, §mieré...”

Pod koniec pieciogodzinnej wedréwki las
staje si¢ rzadszy, a teren powoli wznosi sie.
Przed bohaterami, na ogromnym wzgérzu,
tkwi niemy §wiadek minionych zdarzen —
wieza, kt6éra niegdy$§ byla domem zlego
czarnoksi¢znika. Prastare mury sg poros-
ni¢te mchem i bujng winoro$la. Dookota
leza porozrzucane kamienie, ktére wiele

lat temu musiaty by¢ czgécia, zrujnowanej

teraz, budowli.

Dla Mistrza Gry: Elfy, dobrzy kapta-
ni i paladyni wyczuwaja zlo, emanu-
jace z tego miejsca. Im blizej pod-
chodzg do budowli, tym silniej-
sze jest to uczucie. Kto§ obdarzony
wiedzg moze stwierdzié, ze jest to pozo-
stato$¢ po jej dawnym wiascicielu. Po ca-
tym $wiecie porozrzucane s miejsca, w kt6-
rych mieszkat kto§ zty. Nawet jezeli odszedt,
zlo pozostato. Zwykli ludzie nie zwracali lub
nie cheieli zwracaé na nie uwagi. Takie
miejsca odznaczajg si¢ pewna specy-
ficzng wlasciwoscia: dzialajg niczym
magnes na inne, Zyjace w ciemnoéci
istoty. Byé moze jeden z bohater6w
przypomni sobie starg historie:

Dawno temu, w pewnym miescie, Zyt boga-
ty cztowiek. Miat Zong i dzieci. Wszystkim
wydawalo sie, ze jest szcze$liwy. Nikt nie
mégl zrozumieé, dlaczego pewnego dnia wy-
mordowat rodzing, a sam powiesit si¢ na strychu.
Przez lata dom stat opuszczony. Zwykli ludzie omija-

li go, podéwiadomie wyczuwajac drzemiace w nim
zlo. W trzynascie lat p6zniej pojawit si¢ nowy wiasci-
ciel. On réwniez zatozyt rodzing i jeszcze przez pewien czas
zyl nie§wiadomy swojej prawdziwe]j natury. Potem znowu
stalo si¢ to samo. Ludzie zaczglt szeptad, ze miejsce jest prze-
klete, Ze zamieszkat w nim demon. Chcieli spali¢ dom, ale te-
go nie zrobili... na swoja zgube. Po kelejnych dziesieciu latach
budynek przyciagnat kolejng osobg. Ale tym razem nie byt to
czlowiek nie§wiadomy drzemigcej w nim bestii. Do domu
przyby! wampir, ktéry sprowadzit na miasto zagtade. To miej-
sce jest jak ten budynek z opowiesci. Dziata niczym magnes.
By¢ moze udalo mu si¢ sprowadzi¢ z powrotem do zycia
mroczng duszg zi€go czamoksieznika. Byé moze.

Prawie cale wnetrze wiezy wypetnione jest poczerniatym
gruzem. Wszystko wskazuje na to, Ze opowiesci wiesnia-
kéw sa prawdziwe. Zapewne jeden z bohateréw zauwazy

czamy otwdr w ziemi, z wnetrza ktérego wydobywa si¢ ohyd-
ny smréd. Poszukiwacze przygdéd ostroznie zblizg si¢ do
dziury, trzymajae brofi w gotowosci, Wewngtrz odkryja pro-
wadzace w ciemno$é, wilgotne jeszcze od deszezu, kamien-
ne schody. Z pewnym ocigganiem pierwszy z nich ruszy
w dét. Za nim podaza inni. Byé moze czarodziej mo-
ca swych stéw przywota §wiatlo i ciemnosé zasta-
pi pétmrok. Kazdy krok bedzie przyblizat boha-
teréw do krafica schodéw. Na dole czeka ich
nieprzyjemny widok. Rozkladajace si¢ ciata,
ludzkie szkielety i zbutwiale trumny pokrywaja
niemal calg powierzchni¢ komnaty (kazdy z gra-
czy powinien wykona¢ test grozy na +1/KC: bo-
haterowie otrzymuja 1 PO z prawem do rzutu
obronnego), do ktérej prowadza schody. Stodkawy
0ddr ze zdwojong sita wdziera si¢ w nozdrza. Niektérym
z nich nie uda si¢ powstrzyma¢ mdtosci. Trzymajac sie
za brzuchy, wyrzuca z siebie calg zawarto§¢ swoich zo-
- tadkéw. W koricu dostrzega trzy przejécia w Scianach
i ze strachem zdadza sobie sprawe, Ze to jeszcze nie ko-
niec, ze by¢ moze dalej czeka ich jeszcze wigkszy kosz-
mar (rzut obronny na strach albo nie p6jda dalej/K C: rzut
obronny na sugestig).

Dla Mistrza Gry: Historia o czarnoksi¢zniku i klat-
wie, ktéra rzucit na mieszkaricéw wioski, nie ozna-
cza, ze powrécit po §mierci. Zadanie tej histo-
tii jest inne, jej celem jest naprowadzenie bo-
hateréw na niewlasciwy trop. Musisz postara¢
si¢, aby prawie do korica rozgrywki mysleli, ze
majg do czynienia z czamoksieznikiem (kt6ry
gdzies si¢ ukrywa), a nie z wampirzyca. Po-
wyzej przytoczyliSmy starg opowie$é, kté-
ra by¢ moze zna jeden z nich. Nie zrobili-
$my tego bez powodu. To wiaénie stara
wieza przyciagnela tutaj Mircalle (byé moze
opowie§¢ zasugeruje bohaterom, ze ich wrogiem
jest kto§ inny). Wampirzyca odnalazta w niej troje
ocalatych stug dawnego pana tego miejsca. Sg nimi
ghule (nagrobce), ktére karmi ciatami swych ofiar,
W ten sposéb pozbywajac sie §ladéw (KC: widok
ghuli sprawia, ze bohaterowie zyskuja 3 PO,
pod warunkiem oczywiscie, Ze nie wykonaja
rzutu obronnego na sugesti¢). Trumny, ktére
znajduja si¢ w lochach, zostaly przyciagniete
przez ghule z miejscowego cmentarza. Jedna
z nich stata si¢ wlasnoscia Mircalli, ktéra czasem
spedza tu dnie. Kazdy z trzech korytarzy prowadzi
do matej, kwadratowej komnaty. W nich réwniez,
na podtogach, walaja sie kosci i zwloki. Posréd
¥ cial bohaterowie mogg odnalezé §wigty symbol
nalezacy do wioskowego kaptana (ty musisz ustalié,
Jakiego boga jest to symbol). Zwiedzajacy lochy bohatero-
wie narazajg si¢ na spotkanie z ghulami. Tylko od ciebie
zalezy, czy to nastgpi. Wizyta w tym miejscu moze catko-
wicie zburzy¢ chronologi¢ wydarzeri, ktére zostaly przez
nas opisane. By¢ moze bohaterowie pomys$la, ze to wlasnie
ghule s3 odpowiedzialne za wszystkie nieszcze$cia. Jezeli
Je pokonaja, po powrocie do wioski bedg mogli stwierdzié,
ze niebezpieczeristwo zostalo zazegnane. Powiedza chto-
pom, aby wrécili do swych doméw, gdyz s3 bezpieczni
i nic juz im nie grozi. Jesli tak si¢ stanie przed drugg noca,
Mircalla nie bedzie musiata podpalaé doméw. Po prostu
porwie kilka ofiar. Jezeli do tego dojdzie, nastawienie
chtopéw do poszukiwaczy przygéd ulegnie gwaltownej
i wyraznej zmianie. By¢ moze wiesniacy zazadaja, by
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bohaterowie wyniesli si¢ z okolicy. By¢é moze kilku z nich
bedzie chciato pomséci¢ swoich bliskich itd.

, IV. Koséci6t i cmentarz

&' Juz z daleka maly, szary koScidtek wyglada na opuszczo-
ny. Opuszczony oczywiscie przez ludzi, a nie przez boga.
Bohaterowie powoli zblizaja si¢ do niego, podczas gdy sta-
da wron quzq w gérze zmagajac si¢ z silnym wiatrem sma-
J gajacym wzgérza i drzewa. Z pola po prawej stronie spo-
glada na nich postrzepiony, samotny strach na wréble.
W pewnej chwili silny podmuch wiatru zrywa z glowy
stracha stary kapelusz, ktéry, unoszony porywami, leci
w strone poszukiwaczy przygéd.

Koéci6t jest juz blisko. Kolorowe witraze w Scianach zda-
jasie mruga(’: na powitanie niespodziewanych goSci. Znaj-
B dujacy si¢ na nich §wieci i bohaterowie szepeza modlitwy

f za niewinnych, potrzebujqcych pomocy i samomych Za
@l koSciolem wznosi si¢ mur wyzszy od doroslego mezezy-
i zny. Zelazna furtka, ktérej zadaniem byta ochrona spokoju
zmar}ych jest otwarta na o§ciez. W gtebi cmentarza wid-
nieja domy umartych — groby.

Dla Mistrza Gry: W obecnej chwili kosci6t jest opusz-
czony. Kaptan, ktéry w nim mieszkal, byt jedna z pier-
wszych ofiar Mircalli. Pamietaj, ze ko§ci6l nadal pozosta-
je §wietym mlejscem i wampirzyca nie ma do niego wste-
pu. Ten fakt moze mie¢ duze znaczenie dla przyszlych lo-
séw twojej druzyny. Wewnatrz znajduje si¢ wielka nawa.
Rzedy prostych, drewnianych tawek stoja na wprost otta-
A rza, nad ktérym géruje posag boga (jaki to bedzie bég, za-

fl lezy tylko od ciebie). Wielokolorowe §wiatto wpada do
| $rodka, mieniac si¢ na $cianach, podiodze i kolumnach.
i Panuje tutaj nabozna cisza i spokéj. W jednej z bocznych
naw ukryte sg drzwi, ktére prowadza do malego pomiesz-
\ czenia wypehionego kilkoma prostymi sprz¢tami. Na p6i-
ce wiszacej na $cianie stoi kilka ksiag religijnych. W ka-
cie, na matym stoliku, spoczywa otwarta ksigga. Blizsze
ogledziny pozwola stwierdzi, iz jest to pamigtnik ojca Al-
fiosa. Kilka ostatnich zapiskéw powinno da¢ troch¢ do
my$lenia twoim graczom.

Fragmenty pamietnika

Ostatnio miatem znowu ten sam sen. Bég ostrzega mnie
przed czyms$, co sie whkrétce zdarzy. erm se czeka mnie
wielka proba. '

Widziatem to co§ w moim $nie. Wiem, e nic, poza mocq
mojego boga, tego nie powstrzyma. Na razie czekam.
Wkrétce, gdy nadejdzie ta chwila, wyrusze.

Wiem, ze to cof czai sig gdz:e.é blisko. Madltlem do boga
sig o jaki§ znak, wskazéwke i silg.

Dzisiaj wyruszam, aby zmierzy¢ sie z tym czym§. Mam na-
dzieje, ze moc boga pozwoli mi zwyciezyé. Jestem jedynq na-
dziejq tych biednych ludzi. Kilku z nich juz postradato zycie.

Dla Mistrza Gry: Cmentarz jest zaniedbany. Dookota
grobéw plenis si¢ chwasty. Juz na pierwszy rzut oka boha-
terowic dostrzegajg rozkopane groby. Wszystko wskazuje
na to, ze kto§ lub co$, w sobie tylko wiadomym celu, pory-
wa zwloki wraz z skrzyniami, w ktérych spoczywaty.
W ten sposéb zostato sprofanowanych ponad dwadziescia
grob6w. Ty oczywiscie wiesz, ze zrobily to stuzace Mircal-
li — ghule. By¢ moze, po obejrzeniu ruin wiezy, gracze
réwniez dojdg do tego wniosku.

»Mircalla” inaczej

Zdajemy sobie sprawe z tego, ze Mircalla moze z najréz-
niejszych powod6éw nie przypa$¢ do gustu wielu osobom.
Byé moze zbyt malo si¢ w niej dzieje. By¢ moze zaden
gracz w twojej druzynie nie bedzie w stanie udZwigna¢ cig-
zaru, jaki nakiada na niego rola syna Mircalli. By¢ moze

. niniejsza przygoda po prostu nie bedzie tym, co ,tygrysy

lubig najbardziej“. Ponizsze wskazéwki pomoga ci ja
zmienié, wprowadzié nowe elementy, dzigki ktérym scena-
riusz bedzie, by¢ moze, w wigkszym stopniu pasowal do
twojego stylu prowadzenia i temperamentu twoich graczy.

Jezeli uz;nasz, ze jest to konieczne, zrezygnuj z watku ,,mat-
ki i syna“. W tej wersji Mircalli wampirzyca bedzie tylko
zadnym krwi potworem usﬂujqcym za wszelkg ceng unice-
stwi¢ bohateréw. Dzigki tej zmianie poprowadzenie scena-
riusza stanie si¢ o wiele prostsze. Bohaterowie beda tymi
,»dobrymi“, wampirzyca stworem zla,

Nie wszyscy porwani z wioski ludzie zostali od razu zabi-
ci. Cze&6é z nich jest przetrzymywana w podziemiach wie-
zy. W ten sposéb wampirzyca zapewnia sobie niezb¢dna
do zycia krew. Bohaterowie maja szans¢ odnalez¢ ich
i uratowaé. Niestety wiekszo§¢ porwanych wiesniak6w po-
grqzyla si¢ w szalefistwie. Niektérzy z nich s3 agresywni,
inni stracili zainteresowanie otaczajacym ich §wiatem. Tyl-
ko fachowa pomoc lub czary leczace umyst beda w stanie
ich uratowaé. Bohater, ktéry zaopiekuje si¢ nimi i pomoze
powrécié do zdrowia, powinien otrzyma¢ dodatkowo 200-
400 (KC 20-40) punktéw do§wiadczenia.

Mircalla kontroluje wigcej niz trzy ghoule. Ich ilo§¢ bedzie
zalezata od ciebie i sity twojej druzyny. Ghoule mieszkaja
nie tylko w wiezy, ale i w zamkowych podziemiach. Wam-
pirzyca lubi je mie¢ blisko siebie. Dzigki temu bardzo
szybko przybywaja na jej wezwanie.

" Moze okaza€ sie, ze to nie Mircalla jest gléwnym przeciw-

nikiem bohateréw w tej przygodzie. Tak jak i oni, odgry-
wa tylko przeznaczong jej rolg w planie zemsty czamo-
ksieznika z wiezy. Przed laty adept mrocznej sztuki nie
rzucat stéw na wiatr. Stoi za wszystkimi wydarzeniami,
ktére ostatnimi czasy mialy miejsce w wiosce. To on spro-
wadzil wampirzyce. To on pozwolit przeja¢ jej kontrole na
swoimi dawnymi stugami. Jezeli wampirzyca zawiedzie
go, sam przystapi do dzialania. Sprawi, ze umarli powsta-
ng z grobéw i rusza na Jarek. Ich ilo§¢ zalezy oczywiscie

_od ciebie. Ten watek powinien zosta¢ wykorzystany tylko

wtedy, gdy uznasz, ze druzyna jest na tyle silna, aby pora-
dzi¢ sobie z nowym zagrozeniem. Pamigtaj, Ze poza umie-

jetnoécia ozywiania umarlych, czamoksig¢znik stracit
wszystkie swoje moce. Sprowadzenie Mircalli i ozywienie
trupéw wyczerpie go i uczyni niegroZnym na nast¢pne 100
lat. Jedyna szansg na zniszczenie czamoksi¢znika jest od-
nalezienie jego koéci (znajduja si¢ wéréd ruin wiezy) i zto-
zenie ich do pos§wieconej ziemi.
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Punkty doSwiadczenia

Tematem niniejszej przygody nie jest walka. Liczy sie
przede wszystkim kunszt aktorski twoich graczy, ich po-
mysty i postawa. Dlatego tez to one powinny zosta€ oce-
nione w pierwszej kolejnosci. Ponizej znajdziesz propozy-
cje przyznawania punktéw do§wiadczenia za t¢ przygode.
Pamietaj, Ze sg to tylko propozycije i ze to ty masz ostatecz-
ne stowo w tej sprawie. Zawsze, zaleznie od sytuacji, mo-
zesz przydzieli¢ ich mniej lub wigcej. My nie jesteSmy
w stanie przewidzie¢ wszystkich posuni¢é graczy.

Punkty do$wiadczenia, ktére moze otrzymaé syn Mircalli
(w nawiasach dla KC):

Dobre wczucie si¢ w role
Zabicie Mircalli

Zabicie przyjaciot 0
Préba ochrony i matki, i przyjaciét 1000 (100)
Udana préba ochrony i matki, i przyjaciét 2500 (250)

500-1500 (50-150)
0

Punkty do§wiadczenia dla wszystkich graczy (w nawiasach
dlaKC):*

Dobre wczucie sie w role
Przekonanie chtopéw na poczatku przygody 1000 (100)
Powstrzymanie chtopéw w czasie pozaru 500 (50)
Zabicie ghuli patrz koniec przygody
Zabicie Mircalli patrz koniec przygody
Dobre pomysty w czasie gry 100-500 (10-50)

500-1000 (50-100)

Syn

Zanim zaczniesz prowadzi¢ t¢ przygode czeka ci¢ trudne za-
danie. Bedziesz musiat zadecydowaé, ktéremu ze swych gra-
czy powierzy¢ wymagajaca rolg syna Mircalli, bowiem na
nim opiera si¢ caly scenariusz. Jezeli wybér nie bedzie traf-

' ny, przygoda nie spetni oczekiwan twoich i graczy. Osoba,

ktéra wcieli si¢ w role syna wampirzycy, powinna spetnia¢
kilka warunkéw. Bez watpienia musi to by¢ jeden z najlep-
szych, albo najlepszy z twoich graczy. Do$§wiadczenie bylo-
by mile widziang cecha (oczywiscie nie ilo§¢ punktéw do-
$wiadczenia, a staz, obycie i umiejgtnoéci aktorskie). Poza
tym ten kto§ musi chcieé zagraé tg rolg, musi z calg §wiado-
moécig ewentualnych konsekwencji pociagna¢ przygodg do
kofica. Jezeli w swojej druzynie masz kogo$ takiego, mozesz
$§miato poprowadzi¢ Mircall¢. Jesli nie, zrezygnuj, gdyz ina-
czej ciebie 1 twoich przyjaciét czekaja same rozczarowania.
To, Ze nie poprowadzisz Mircalli teraz, nie znaczy, ze nie
zrobisz tego nigdy. Gracze s jak wino — z wiekiem stajg si¢
coraz lepsi. By¢ moze za p6t roku, za rok nadejdzie wiadci-
wa chwila. Pamigtaj, powtarzamy to chyba juz po raz n-ty,
niniejsza przygoda stanowi naprawdg bardzo duze wyzwanie
zaréwno dla ciebie, jak i dla twoich graczy. O jej przebiegu
i atrakcyjnoéci zadecyduja emocje i gra aktorska, a nie umie-
jetnos¢é wywijania mieczem. Jezeli nie czujesz si¢ jeszcze na
sitach, aby podja¢ si¢ tegd zadania, zrezygnuj.

Kilka stéw o punktach obigdu

Na poczatku przygody wspominamy o punktach obledu
(w przypadku Krysztatéw czasu) i testach grozy oraz stra-
chu (w przypadku innych systeméw). Jednak do tej pory,
nie wykorzystywali§my ich zbyt cz¢sto. Pora naprawi¢ ten
blad. Ponizej znajdziesz kilka wskazéwek, ktére pomoga ci
wykorzystaé powyzsze zasady.

Syn

Syn Mircalli jest kim§ nadzywczajnym w tej historii. Nie
zgaraza mu gniew matki. Od samego poczatku czuje do niej
wielka mito§6. Nie boi si¢ jej, gdyz wie, ze milos¢ ta jest od-
wzajemniona. Ale nawet on nie bedzie w stanie przejs$é
przez niniejsza przygode bez szwanku. Warto pamigtaé
o tym, Ze w obecno$ci wampirzycy nie powinien wykony-
waé testéw strachu (nawet jezeli dowie si¢, kim jest napraw-
de), tak jak reszta grupy. Dzieje si¢ tak, poniewaz bohater
nie wierzy, ze matka moze by¢ kim§ ztym, kim§ niebez-
piecznym, kim§, kto go skrzywdzi. Jezeli za$§ chodzi o punk-
ty szalefistwa i testy grozy, to juz inna sprawa. W czasie
przygody moga mie¢ miejsce sytuacje, kiedy bedzie zmu-
szony wykonaé rzuty obronne. Dojdzie do tego, jezeli bg-
dzie $wiadkiem $mierci przyjaci6t z druzyny, $mierci zada-
nej przez Mircallg (test grozy z modyfikatorem -4/KC: rzut
obrormy na 1/2 sugestii lub otrzymuje 2k10 punktéw oble-
du), bad? tez wtedy, gdy na jego oczach matka zostanie za-
bita przez czlonkéw druzyny (test grozy z modyfikatorem -
5/KC: rzut obronny na 1/2 sugestii lub otrzymuje 3k10
punktéw obledu). Réwniez §wiadomo$¢ tego, ze Mircalla
jest jego matka, nie pozostawi umystu bohatera bez zmian
(test grozy/K C: rzut obronny na sugesti¢ lub otrzymuje 1k10
punktéw obtedu). { :

Pozostali

Sytuacja pozostatych czlonkéw druzyny jest zupehie inna.
Przez caly czas beda §wiadomi tego, iz ich wrég nie zlituje si¢
nad nimi, Ze wykorzysta kazdg okazj¢, aby si¢ ich pozby¢. To
uczyni ich tez bardziej podatnymi na strach, ale jednoczesnie
nie pozostawi zbyt wielu trwatych §ladéw w ich psychice (zy-
skajg ewentualnie 9 PO — Mircalla jest wampirem, a wigc
martwiakiem IX typu —a i to tylko wtedy, gdy jej tozsamosé
zostanie ujawniona). Nie s3 przeciez z nig zwiazani emocjo-
nalnie w Zaden sposéb.

Na zakoriczenie jeszcze kilka stéw o rzutach na strach.
Gracze powinni wykonywa¢ je w kilku sytuacjach:
1. kiedy je}:lcn z bohateréw zostanie, na oczach swoich
przyjaciél, pokonany w czasie walki;

2. w momencie, gdy okaze si¢, ze brofi poszukiwaczy
przygdéd nie jest w stanie zrani¢ wampirzycy;

3.za kazdym razem, kiedy spotykaja si¢ twarza
w twarz z Mircallg (tylko w pierwszej rundzie).
Oczywiécie pod warunkiem, Ze zdaja sobie sprawg
z tego, kim jest.
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Uzupelnienie do ,,Opcjonalnej za-
sady odgrywania szaleiastwa”

. ) Od chwili wydania przygody Statek mingto juz trochg cza-
su. Korzystajac z okazji, chcieliby$my uzupehié tabelke,
| pomocng w przydzielaniu punktéw obtedu.

Kontakt umystowy z martwiakiem, demonem lub inng is-
tota podobnego rodzaju — Za kazdym razem, gdy mag, ka-
J plan, czy ktokolwiek inny wykorzystuje czary do polaczenia
sie z umyslem jednej z wyzej wymienionych istot (oczywiscie
zazawyczaj nie zdaje sobie sprawy z tego, ze np. wysoki,
przystojny mezczyzna jest demonem lub wampirem) po-
winien wykona¢ rzut obronny na sugesti¢ (modyfikato-
1y zalezne od sity umystu istoty: -5 na kazde 10 punk-
téw inteligneciji) lub zyska 2 PO na poziom.

\ Dtugotrwate tortury — 1-3 PO na tydzien (rzut
@, obronny wykonuje si¢ raz na tydzien).

I Nafaszerowanie narkotykami — 1-2 PO.

! Uwiezienie i odizolowanie — 1-3 PO na miesigc
| (rzut obronny wykonuje si¢ raz na miesiac).
Problemy natury emocjonalnej (zblizone do tych,
~. 3 ktére ma syn Mircalli) — 1-30 PO.

Bohaterowie

Mircalla -~ wampir Nosferatu,
wiek 490 lat

W zwiqgzku z marq i inkubem zostaje odmiana
diabtéw nocnych, mianowicie wampir. Gdy
A czlowiek wigdnieje bez wyratnej przyczyny,
4| staje sig stabym i bezkrwistym, wtedy dziki

! animizm szuka zadowalajgcego wyttuma-
| czenia i znajduje sig w teoryi, ze istniejq
pewne demony, ktore zjadajq dusze czy serce
N nieszcze§liwego lub wysysajq krew z niego.

J. Witort, Filozofia pierwotna: Animizm (4)

Za zycia Mircalla byta pi¢ckng kobieta. Mrocz-
ny dar, ktéry otrzymata od Dragosaniego
w niczym nie zmienil tego stanu rzeczy. Tak
jak dawniej ma gibka, smukly sylwetke.

Zlote, niczym promienie stofica, wlosy

\ tulg w swych objeciach jej szlachetng

% twarz spltywajac potokami na ksztaltne ramiona.
@' Skoéra Mircalli jest bardzo blada. Na jej tle zmysto-

: we, karminowe usta wygladaja niezwykle pigknie.
Ubrania, ktére nosi, sg wykonane przez najlepszych
krawcéw z najdrozszych materiatéw. Catoéci boga-
¢ tego stroju dopelia zawsze kosztowna, misternie
wykonana bizuteria, §wiadczaca o dobrym smaku
wiascicielki.

Mircalla to z1a istota, nie oznacza to jednak, ze nie jest

zdolna do mitosci. Od pierwszej chwili, gdy ujrzata
swego syna, to uczucie odzylo w niej nanowo. Inni lu-
dzie nie obchodza jej jednak bardziej, niz nas zwierze-
ta. Traktuje ich jak pozywienie, nic wigcej. Przez lata
wampirzyca nauczyla si¢ wielu rzeczy. W potaczeniu
z nadludzka inteligencja, wiedza ta moze okazaé si¢
grozniejsza bronig niz sita.

Mircalla jest opanowana, nie daje ponies¢ si¢ emo-
cjom. Zawsze dwa razy pomyS§li, zanim co§ zrobi.
Ze wzgledu na wysokg inteligencje, powinna bez
trudu przewidzie¢ wigkszos§¢ posunieé graczy. Nie
oznacza to jednak, ze jest pozbawiona staboéci.

Szansa bohater6w lezy w jej arogancji, w tym, Ze nie trak-
tuje ich powaznie, wobec czego nie wykorzystuje przeciw-
ko nim wszystkich swoich mozliwosci.

Wskazowki

W obecnosci bohateréw Mircalla odgrywa staba, bezbron-

ng kobiete. Stara si¢ wykorzystaé wszystkie przewagi swo-

jej pici. Aby pozbyé sie bohateréw, jezeli nie zostanie

przyparta do muru, raczej postuzy si¢ Ranaldem, niz swoi-

mi nadnaturalnymi zdolnosciami. Odgrywajac Mircalle,
staraj si¢ porusza¢ dystyngowanie, wykonuj wolne, peine

gracji ruchy, duzo si¢ u$miechaj. NaSladujac jej wy-
mowe, przemy¢ do zdan trochg francuskich stéwek.
Staraj si¢ réwniez nasladowa¢ ten akcent.

Mircalla spedza caly dzieni §piac w trumnie. Jak kaz-
dy madry wampir ma ich wigcej niz jedna. Pierwsza znaj-
duje si¢ w korytarzach pod starg wiezg, druga — w podzie-
miach zamku Ranalda, trzecia, pilnowana przez wilki —
gleboko w lesie. O ile dwie pierwsze gracze mogg znaleZ¢
z wigkszymi lub mniejszymi problemami, o tyle trzecia

N bedzie prawie nieosiggalna (syn Mircalli bedzie potrafit

ja odnalez¢, ale czy zechce ich tam zaprowadzi€?).

Aby przekona¢ sig, jaka sita dysponuja bohaterowie,
wySle do walki wilki i nietoperze, badZ tez zamko-
we szczury. Sama zaatakuje-tylko wtedy, gdy nie

pozostanie jej inne wyjécie. Jezeli juz do tego doj-
dzie, na poczatku bedzie starata si¢ zauroczyé je-

dnego lub dwéch najbardziej podatmych przeciw-
nikéw i w ten sposéb wykorzysta¢ ich jako zy-
we tarcze.

/W czasie przygody, moze zdarzy¢ si¢ kilka ta-
kich sytuacji, w ktérych gracze nie zdazg wrécié

do wioski i bedg nocowali pod gotym niebem. Mir-

calla nie przepusci takiej okazji. Jezeli do tego

dojdzie, wezwie swoje wilki i wykorzystujac
zamieszanie wywotane walka, postara si¢
porwaé jedna z oséb.

Mircalla nie walczy nigdy dluze_], niz musi.
ezeli w ktérym§ momencie zauwazy, Ze
prze01wn1cy sa zbyt silni, albo straci w1¢cej niz
§ polowe swej wytrzymatosci, ucieknie zmienia-
jac si¢ w nietoperza, badZ tez przyjmujac postaé
mgly.

Do tej pory méwiliSmy przede wszystkim o walce
twarza w twarz. Oczywiscie jest to ostatecznos¢.
Zazwyczaj Mircalla stara si¢ atakowaé samotne
ofiary. Idealna sytuacja nastgpi, gdy beda spaty.
Jezeli przygoda przeciagnie sie¢ i bedzie trwata
{ diuzej niz przewidzieliémy, wampirzyca moze po-
sungé si¢ nawet do stworzenia innych wampiréw
(zalezy to tylko od ciebie, Mistrzu Gry).

Mistrzu Gry, nie zapominaj réwniez o pozostatych
mocach wampirzycy. Ponizej znajdziesz ich do-
ktadny opis.

Ogolne wiadomosci o wampirach Nosferatu
Tak jak wszystkie wampiry, Nosferatu wiadaja

pewnymi mocami. Potrafia zmieniaé si¢ w wil-
ka, badZ tez nietoperza (raz w przeciagu 24
godzin, podczas przemiany mogg wyleczy¢
wszystkie obrazenia), przyjmowaé forme
mgly, kontrolowaé inne, stabsze od siebie
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martwiaki oraz zaurocza¢ §miertelnych (wszyscy, ktérzy
stysza glos Mircalli, powinni wykona¢ rzut obronny na
uroki z modyfikatorem ujemnym -4 /KC: na sugesti¢ -40).
Od innych dzieci nocy odréznia je fakt, ze nie pozbawiajq
energii zyciowej (pozioméw) swych ofiar, ale zmniejszaja
ich Budowe Fizyczng (KC: ZYW zamiast EZ). Kazde
ugryzienie Nosferatu pozbawia ofiary jednego punktu
Budowy Fizycznej (KC: 20 pkt ZYW) na runde (jezeli
wampir jest do tego zmuszony, moze pozbawi¢ ofiarg
trzech punktéw Budowy Fizycznej w rundzie (KC: 50 pkt.
ZYW), ale tylko wtedy, gdy ofiara nie zdaje sobie sprawy
z tego, co si¢ dzieje, np. podczas snu lub gdy jest zauroczo-
na. Stracone punkty s3 odzyskiwane z szybkoscig jednego
na kazde dwa dni (KC: 20 pkt ZYW na kazde dwa dni). Ci,
ktérzy zgineli od krwawego pocatunku wampira, powraca-
ja do ,,zycia” jako o polowe stabsze Nosferatu, podlegte
woli swego stworzyciela. Uzywajac pewnego rodzaju tele-
patii, wampir moze zauroczy¢ osobe, ktérej krew wypit
wcze$niej. Raz zauroczona ofiara stuzy swemu panu do
korica zycia, albo do momentu, gdy zostanie na nig rzuco-
ny czar zdjecie kigtwy przez kaptana z 14 lub wyzszego po-
ziomu (KC: zostanie zdjeta klatwa boska). Wampir przesy-
1a telepatycznie rozkazy do ofiary, ktéra jest od niego nie
dalej niz 120 metréw, ale kontakt jest tylko jednostronny.
Jezeli Nosferatu nie wypije danej nocy odpowiedniej ilosci
krwi (nie pozbaw1 kogo§ 3 punktéw Budowy/KC: 60 pkt.
ZYW), to traci 1 Kostke (HD; KC: 100 pkt ZYW).

Na wampuy nie dziataja czary takie jak sleep, charm, hold
person (i jemu podobne) — czyli zaklecia dzialajace na
umyst, trucizny. Sa one dodatkowo catkowicie odporne na
polimorfie i paraliz. Wszystkie czary zadajace rany (np. fi-
reball i lightnig bolt) zdaja tylko polowe obrazefi, a po wy-
konaniu udanego rzutu obronnego nie zadajg w ogéle. Po-
nadto wampiry regeneruja w kazdej rundzie pewng ilo$¢
otrzymanych obrazeri (w wypadku Mircalli 4 obrazenia na
runde/KC: 1/10 ZYW).

Tak jak opisywat to Bram Stoker w Drakuli, wampiry ma-
ja wladze nad mniejszymi stworzeniami. Ze znanych tylko
im powod6w najczesciej postuguja si¢ szczurami, wilkami
i nietoperzami.

Rodzaj zwierz.ecia Liczba Czas oczekiwania
na przybycie
nietoperze 10-100 2k6 rund
wilki 3-18 2k4 rundy
szczury 10-100 1k10 rund

Wydawa¢ by si¢ moglo, ze zaden poszukiwacz przygéd nie
bylby w stanie pokonaé tak poteznej istoty. Na szczescie
wampiry te nie s pozbawione stabych punktéw.

Mozna je zrani¢ magiczna bronig. W tym przypadku be-
dzie to broni magiczna +3 (KC: silnie magiczna).

Odpowiednio silny kaptan moze odegnaé Nosferatu, poka-
Zujgc mu swoj Swiety symbol (trakwej Mircallg jak mart-
wiaka posiadajacego 12 Kostek).

‘Wampir nie moze bez zaproszenia jednego z domownikéw
(glowy rodziny) wejsé do zamieszkatego domu.

Woda $wigcona zadaje Nosferatu 1k6+1 obrazen i dodat-
kowo odstrasza go na 2k4 rundy (KC: zadaje 10-100 ran).

Swiatlo stoneczne zabija wampira. W tym przypadku po
10 rundach.

Drewniany kolek wbity w serce Nosferatu unieruchamia
go, uniemozliwiajac podjecie jakichkolwiek dziatan (aby
unicestwi¢ ‘zakotkowanego wampira, trzeba obciag¢ jego
glowe). Przebijanie kotkiem potwora trwa jednqg runde.

Biezaca woda, w kazdej rundzie pozbawia wampira 1/3 zy-
wotnoéci. Po trzech rundach wampir przyjmuje postaé
mgly. -

Poblogostawiona brofi na czas trwania czaru zadaje wam-
pirowi 1 obrazenie plus wszelkie bonusy z sity (KC: brof
poblogostawiona zadaje 1/2 obrazen).

Jezeli kaptan dobrego boga rzuci bezposrednio na wampi-
ra blogostawienistwo, a potwér nie wykona rzutu obronne-
go na czary (KC: zaklgcia), to przez czas trwania zaklgcia
trafia on przeciwnikéw na -2 (KC: walczy jakby byt w trud-
nych warunkach). Dodatkowo Nosferatu powinien wyko-
naé¢ rzut obronny przed czarami (KC: zakleciami), albo
przez 1-3 rundy nie moze zblizy¢ si¢ do wrogéw i przez 6
rund nie moze zmienia¢ ksztattu (jedynym wyjatkiem jest
przyjecie postaci mgly, kiedy jego punkty Zycia spadng do 0).

O innych staboéciach lub przewagach wampiréw mozesz
przeczytaé w podreczniku znanej amerykanskiej firmy pro-
dukujacej gry RPG dotyczacej tych wlasnie stworzer.

Wspoélczynniki Mircalli

Charakter: NZ; Obrona 1; Poruszanie si¢: 18, Latanie 18
(C); Liczba kostek: 12; Zywotnoéé: 69; Trafienie: 9; # at.
1; Zadawane obrazenia: 1k6+4; SA patrz powyzej; SO do
zranienia wampira niezbedna jest brofi magiczna +3;
Antymagia 0; wielko§¢ cztowieka (173 cm); Morale 15-16;
Sita 19; Inteligencja 18; Zreczno§é 18; Charyzma 18;
Budowa Fizyczna 18; Madro$¢ 18;

posta¢ wilka: Obrona 2; Poruszanie si¢ 18; # at. I;
Zadawane obrazenia: 3k12; wielko§¢ duza; wszystkie po-
zostale wspdlczynniki nie zmieniajg sig;

postaé nietoperza: Obrona 2; Poruszanie si¢ 3, Latnie 18
(C); # at. 1; Zadawane obrazenia; 2k6; SO wszyscy prze-
ciwnicy -3 do trafienia; wielko$¢ cztowieka; wszystkie po-
zostate wspéiczynniki nie zmieniajg sie;
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CHAR N-Z; PDosw. 1200

Z.YW 2000; SF 800; ZR 200; SZ 400; INT 260; MD 250;
UM 400; CH 600; PR 600;

ODP: 1-catk; 2-catk; 3-200; 4-catk/200; 5-200; 6-catk;
J 7-calk; 8-330; 9-330; 10-catk;

i BRON 1: pysk; bgt. 200, TR 300; opzn. -; SKUT 300 ki.;
OB+0; SPB; AT 1

BRON 2: pazury; bgt. 190, TR 290; opzn. 3; SKUT 340
tn.; OB+80; SP B; AT 4

ZBROJA: brak; OGR. —, —; OB bl./dal. 230/150; WYP -/-/-
ZDOLNOSCI SPECJALNE: patrz wyzej i MiM nr 10

Postaé¢ wilka: wspélczynniki nie zmieniaja si¢ oprécz
BRON: pysk; bgl. 200, TR 300; opzn. 4; SKUT 400 kt;
OB+20SP B; AT 2

ZBROJA: futro ; OB bl./dal. 180/160 WYP 40/40/40

Postaé¢ nietoperza: wspélézynniki nie zmieniajg si¢

4l Oprocz

! BRON: pysk; bgt. 200, TR 300; opzn. 4; SKUT 300 ki.;
: OB+20 SP B; AT 2
ZBROJA: —; OB bl./dal. 220/200; WYP -/-/-

Ranald

Ranald jest harmonijnie zbudowanym mezczyzna w wieku 40
lat. Jego skéra ma ciemny odcieri — pozostato$¢ po pochodza-
cej z poludnia babce. Na ascetycznej twarzy rycerza rzadko
gosci uémiech. Ciemna skoéra i kruczoczame wlosy sprawiaja,
ze wydaije si¢ byé mrocznym aniotem, przed wiekami straco-
nym z niebios i skazanym na wieczne zycie wéréd ludzi. Pra-

wl wie nigdy nie rozstaje si¢ ze swoim mieczem — wykutym
@ przed wiekami ostrzem przekazywanym w jego rodzie z po-

: kolenia na pokolenie. Wybierajac stroje, nie ulega zadnym
modom. Nie dla niego jest purpura, z5t€, bigkit, czy zieleni.
Nad to wszystko przedklada czem i biel. Sposéb, w jaki si¢
/ ubiera, sprawia, ze wyglada jeszcze bardziej posgpnie.

Ranald jest cziowiekiem honoru. Zawsze dotrzymuje dane-
go stowa, nigdy nie tamie rycerskiego kodeksu. Jest szar-
mancki w stosunku do dam, sprawiedliwy i dobry. Jest
réwniez surowy, nie toleruje Zadnych przejawéw niesubor-
dynacji. Od wszystkich wymaga tak duzo, jak od siebie.

Bardzo trudno wypfowadzié Ranalda z réwnowagi, ale je-
zeli juz si¢ komu§ to uda, uraza pozostanie W jego sercu

przez bardzo dtugi okres czasu. W przeciwiefistwie do Mir- -

calli nie jest arogancki. Zawsze stara si¢ wykorzysta¢
wszystkie swoje mozliwosci. Nigdy nie zdarza mu si¢ zba-
gatelizowaé zagrozenia, co sprawia, Ze jest trudnym prze-
ciwnikiem.

W gtéwnej czeéci przygody nie pos§wigcili§my Ranaldowi
zbyt wiele miejsca. Teraz chcieliby$Smy ten btad naprawié.

Wazne jest, aby§ zdal sobie sprawe, Ze jest to on bardzo
wazng osoba w tej przygodzie. Byé moze tak wazna, jak
Mircalla. To, w jaki sposéb zostanie wykorzystany, zalezy
przede wszystkim od ciebie i twoich graczy.

Ranald zostat zauroczony przez Mircallg, co pozwala jej go
kontrolowaé. Jednak wiadza wampirzycy nad nim nie jest
absolutna. Jezeli gracze przedstawia mu przekonujace do-
wody, zyskaja sobie silnego sojusznika, co moze wplynaé
na przebieg przygody. Z drugiej strony znajdujaca si¢
w niebezpieczenstwie Mircalla moze posadzi¢ bohateréw
o prébie gwattu i w ten spos6b przeciggna¢ go i jego ludzi
na swojg strong. "

Wskazowki

Przez caly czas Ranald wydaje si¢ by¢ lekko otepiaty (wy-
nik zauroczenia). Odzywa si¢ bardzo rzadko, zazwyczaj
tylko wtedy, gdy kto$ zadaje mu jakie$ pytanie.

Zmuszony do walki chwyci za miecz i ruszy do ataku, bro-
nigc swego domostwa i zycia.

Wszyscy podlegli mu Zolnierze darza go wielka miloscia,
wobec czego bez wahania zgodza si¢ wypelni¢ jego kazdy
rozkaz.

Jezeli bohaterowie zostana posadzeni o gwatt, prébg zabdj-
stwa, czy jakakolwiek inng zbrodnie, przed osgdzeniem da
im szanse obrony. Mistrzu Gry, jesli uznasz, ze bohatero-
wie s wystarczajaco przekonujacy (nie chodzi tutaj oczy-
wikcie o to, jak dobrze rzucaja ko§émi, ale jakich argumen-
téw uzywaja), moze posungé si¢ nawet do dokladnego
sprawdzenia calej sprawy przed wydaniem, ostatecznego
wyroku.

Wspétczynniki Ranalda

Charakter: PD; Obrona -2 (zbroja piytowa); Poruszanie
sie: 12; Poz. 12 (Szlachcic); Zywotnosé: 95; Trafienie: 8; # at.
2/1 (diugi miecz); Zadawane obrazenia: 1k8+5; Wielko§¢ $
(181 cm); Sita 18.43; Inteligencja 14; Zrgczno$é 16;
Charyzma 17; Budowa Fizyczna 17; Madro$¢15;

magiczne przedmioty: diugi miecz +3 (flame blade), zbro-
ja ptytowa+1, pierScieri ochrony przed truciznami

CHAR P-D;

ZYW 200; SF 280; ZR 150; SZ 140; Inteligencja 150;
MD 170; UM 110; CH 200; PR 160;

ODP: 1-120; 2-120; 3-115; 4-110; 5-110; 6-120; 7-120;
8—120;’ 9-120; 10-120;

BRON 1: miecz dtugi; bgt. 230, TR 303; opzn. 3; SKUT
440k1. 490 m.; OB+50; SP M OB; AT 5

ZBROJA: pitytowa odlewana mag.; OGR. 1/3,1/3 ; OB
bl./dal. 260/210; WYP 410/500/420

magiczne przedmioty: miecz dtugi Pfomienny, magiczna
zbroja, kamier odpornosci na trucizng.
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Wiesniacy
Charakter: NN, ND, PN, PD; Obrona 10; Poruszanie si¢: 12;

"Liczba kostek: 1; Zywotno$é: 1-8; Trafienie: 20; # atl;

Zadawane obrazenia: zaleznie od broni; Wielkos¢ $; Morale
10-12;

CHAR NN, ND, PN, PD; PDosw.

ZYW: 100; SF 100; ZR 60; SZ 50; INT 90; MD 100;
UM 25; CH 60; PR 60;

ODP: 1-35; 2-35; 3-30; 4-30; 5-30; 6-30; 7-30; 8-30; 9-30;
10-30;

BRON 1: cep lub widty; bgt. 100, TR 116; opzn. 3 lub 4;
SKUT 950b. lub 135kl.; OB+17 lub +21; SP B; AT 1
ZBROJA: brak; OGR. -, — ; OB bl./dal. 27 lub 31/10;
WYP -/-/-

Ghule

Charakter: CZ; Obrona 6; Poruszanie si¢: 9; Liczba kostek: 2;
Zywotno$§é: 12, 14, 15; Trafienie: 19; # at. 3; Zadawane
obrazenia: 1k3/1k3/1k6; SA paraliz; SO odporne na czary
typu Sleep i Charm; Wik. $; Morale 11-12; PD 175 kazdy;

Ghule (zdolno$ci specjalne patrz MiM nr.10)

POZ. 0; CHAR. C-Z

ZYW 220; SF 110; ZR 70; SZ 60; Inteligencja 45; MD
50; UM 25; CH 35; PR 25

ODPORNOSCI: 1-29; 2-30; 3-45; 4-35; 5-35; 6-38; 7-38;
8-38; 9-48; 10-48

BRON:

pazury — TR 94%; dwa Ataki w 30 momencie rundy;
SKUT. 87 tn.; OB -20

pysk — TR 94%; Atak w 20 momencie rundy; SKUT. 77
kt.; OB -5

ZBROJA: skéry zwierzece; OB dal. 37/bl. 62 WYP
15/35/50

DOSW: 10

Zolnierze

Charakter: PN; Obrona 5 (kolczuga); Poruszanie si¢: 12;
Liczba kostek: 2; Zywotno§é: 2-20; Trafienie: 19; # at. 1;
Obrazenia: 1k8 (diugi miecz); Wielko§¢ $; Morale 14;

CHAR P-N; PDosw. 5

ZYW 120; SF 160; ZR 80; SZ 70; Inteligencja 100; MD
110; UM 50; CH 90; PR 80;

ODP: 1-40; 2-40; 3-35; 4-35; 5-35; 6-35; 7-35; 8-35; 9-35;
10-35; '

BRON 1: miecz dtugi; bgt. 100, TR 124; opin. 4; SKUT
140kt. 160tn.; OB+20; SP 2B; AT 1

ZBROJA: luskowa + tarcza typ.; OGR. 1/2,12 ; OB
bl./dal. 74/24; WYP 60/110/75

Armand

Charakter: PD; Obrona 3 (kolczuga); Poruszanie si¢: 12;
Liczba kostek: 5; Zywotno$é: 50; Trafienie: 14; # at. 3/2;
Zadawane obrazenia: 1k8+3 (dlugi miecz); Wielko§é $;

Morale 14; Sita 17; Inteligencja 14; Zreczno$é 16; Charyz-
ma 15; Budowa Fizyczna 16; Madroé¢ 13;

CHAR P - D; PDosw. 5

ZYW 150; SF 200; ZR 100; SZ 90; INT 130; MD 140;
UM 50; CH 90; PR 80;

ODP: 1-40; 2-40; 3-35; 4-35; 5-35; 6-35; 7-35; 8-35; 9 35;
10-35;

BRON 1: miecz diugi; bgt. 130, TR 160; opzn. 4; SKUT
200kt. 280tn.; OB+30; SP S; AT 2

ZBROJA: tuskowa + tarcza typ.; OGR. 1/2,1/2 ; OB
bl./dal. 84/24; WYP 60/110/75

Cytowane fragmenty zostaly przettumaczone przez:

1. Wand¢ Markowska

2. anonim — zaczerpnigte ze zbioru Pokdj na wiezy;
Ossolineum; W-wa 1991

3. Tadeusz Chruscielewski

4. zaczerpnigte ze zbioru Pokdj na wiezy; Ossolineum ‘91
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OPOWIADANIE

Howard Phillips Lovecraft (1890-1937) w przeciagu 46 lat swojego Zycia napisat
ponad 65 opowiadar i nowel, dziesiatki artykuléw i esejéw, setki wierszy i tysiace
listéw. Fanom fantastyki jest jednak znany przede wszystkim jako twérca opowia-
dan grozy. W swej twérczosci zerwat z tanim efekciarstwem, jakim cechowala si¢
wickszo$¢ utworéw tego gatunku, pisanych w latach dwudziestych i trzydziestych
naszego stulecia. Gléwny nacisk potozyt na atmosferg, zajal si¢ nastrojem i we-
wngtrznymi przezyciami bohateréw. W swych utworach dosy¢ doktadnie opisat mi-
tyczne stwory, alternatywna histori¢ Ziemi, ksiegi, w ktérych zawarto informacj¢ o
istotach z kregu Wielkiego Cthulhu, oraz tajemnicze zaklecia i magiczne artefakty.
Ale Wam, graczom, powinien si¢ kojarzy¢ z gra ,,Zew Cthuthu". Dlaczego? Ponie-
waz oparto ja wla$nie na utworach stworzonych przez Lovecrafta i jego nastepcow,
posréd ktérych mozna znalezé Roberta E. Howarda, Roberta Blocha, Stephena Kin-
ga i Jamesa Blisha. Jest to gra, kt6rej autorzy w sposéb wyjatkowo udany polaczy-
li wykreowany przez pisarzy $wiat z ideg gier fabularnych. Ponizsze opowiadanie
jest wstepem do gry, praktycznie gotowa przygoda, ktéra wprowadzi Was w mrocz-

W moich udrgczonych uszach nieprze-
rwanie brzmi koszmarne warczenie i uja-
danie wielkiego psa. To nie sen — boje sig,
Ze nie jest to réwniez przejaw obtedu; zbyt
wiele sig juz wydarzyto, abym mégt mie¢
tego rodzaju watpliwosci.

St. John nie zyje, a jego ciato zostato
potwornie zmasakrowane. Ja jeden wiem
dlaczego i nie daje mi spokoju okrutna
obawa, ze mnie moze przytrafi¢ si¢ to sa-
mo. W niezliczonych, mrocznych koryta-
rzach mojej wyobrazni btadzi czarna, bez-
ksztattna Nemezis, ktéra wiedzie mnie ku
samozagladzie.

Niech niebiosa wybacza nam szalefi-
stwo i chorobe, ktére doprowadzity nas
obu do tak potwornego kofica!

Znudzeni proza zycia i szarg codzien-
noscig tego §wiata, w ktérym nawet rado§¢
niezwyktych przezy¢ i przygéd szybko
traci swa $wiezo§¢, St. John i ja byliSmy
entuzjastami kazdego ekstatycznego, inte-
lektualnego ruchu, jaki dawatl nadzieje na
przezwycigezenie wszechogamiajacej nu-
dy. Naszym udzialem staty si¢ zagadki
symbolistéw i ekstaza prerafaelitéw, lecz
kazda nowa moda szybko tracila urok
i posmak oryginalnosci.

Jedynie posgpna filozofia dekadent6w
mogta nam poméc i to wylacznie dlatego,
Ze coraz bardziej pograzali§my si¢ w mroku
satanistycznych dziedzin. Szybko wyczer-
paliSmy cala grozg Baudelaire’a i Huy-
smansa, by méc zglebia¢é domeng bardziej

ne krainy mitéw istot Cthulhu.

bezposrednich podniet, zwigzanych z osobi-
stymi -doznaniami. Przerazajaca potrzeba
dreszczu emocji zawiodla nas w koficu
w tym szalonym kierunku — o czym nawet
teraz wstydze si¢ i boje méwi€. Posungli$émy
si¢ bowiem do kraficowego w swej ohydzie
postepku — zaczeliSmy okradaé groby.

Nie moge ujawnié¢ szczeg6téw naszych
przerazajacych wypraw, ani tez opisaé
zbioru trofeéw, zdobigcych bezimienne
muzeum, jakie urzadzilimy w wielkim,
kamiennym domu, gdzie mieszkali$my
samotnie, nie zatrudniajagc nawet stuzby.
Bylo to miejsce obcigzone klatwa; nasz sa-
tanistyczny gust koneseréw mrocznej
sztuki pozwolil nam zebra¢ eksponaty ter-
roru i rozktadu, ekscytujace przytgpiong
nawet wrazliwo§é. Schodzilo si¢ tam
w podziemia — gdzie ogromne, skrzydlate
demony, wykute w bazalcie i onyksie, wy-
pluwaty z szyderczo wykrzywionych pys-
kéw dziwne, zielonkawe i pomaraficzowe
$wiatla, a ukryty, pneumatyczny mecha-
nizm wprawiat w ruch upigte do czarnych
draperii czerwone wstegi rodem z kostni-
cy, dajac spektakl prawdziwego danse ma-
cabre. Ukryte rury na zyczenie doprowa-
dzaty do piwnicy zapachy, w ktérych gu-
stowaliSmy — czasem wori biatych, po-
grzebowych lilii, czasem narkotyczne ka-
dzidlo z wyimaginowanej, wschodniej
§wiatyni; a czasem — jakze wstrzasa mnie
sama myS$l o tym — przerazajacy smréd
§wiezo rozkopanej mogity.

HOWARD
PHILLIPS
LOVECRAFT

Thamaczyt:
Grzegorz Iwanciew

Pod $cianami tej odpychajacej komna-
ty staly skrzynie wypetnione eksponatami
antycznych mumii lub wypchanych tru-
chel, niektére gromadzity tablice nagrob-
ne, skradzione z najstarszych cmentarzy
$wiata. Tu i 6wdzie w murach widnialy tez
nisze, w ktérych eksponowali§my czaszki
réznych ksztaltéw i ludzkie glowy w réz-
nych stadiach rozktadu.

Bytlo tam jeszcze wiele rzezb i obrazéw
o0 tematyce satanistycznej; niektére z nich
autorstwa St. Johna lub mojego. Byla tez
teczka oprawiona w ludzkg skére, zawiera-
jaca pewne szkice, ktére podobno wyszly
spod reki Goyi, cho¢ on sam nigdy nie o$-
mielit si¢ do tego przyznaé. MieliSmy row-
niez instrumenty — strunowe i dete, blasza-
ne i drewniane - na ktérych niekiedy wy-
grywaliémy upiorne dysonanse. Pod $cia-
nami za$, w mahoniowych szafkach spo-
czywaly réznorodne tupy, pochodzace
z grobowcdw. O tym jednak nie muszg mé-
wié — dzigki Bogu, znalaztem do$¢ odwagi,
zeby je zniszczy¢ na dhugo przed tym, nim
przyszto mi do glowy zniszczy¢ siebie!

Grabiezcze wyprawy, podczas kt6-
rych zbieraliSmy te skarby, byly staran-
nie przygotowanymi wydarzeniami arty-
stycznymi. Nie byliSmy wulgarnymi hie-
nami cmentarnymi; zawsze pracowali§my
w §cisle okre§lonych warunkach — krajo-
brazu, pory roku, pogody, fazy ksigzyca.
Taki sposéb spedzania czasu byt dla nas
wybomng' forma ekspresji artystycznej,
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1y drzew opadaly posgpnie na

dlatego tez zwykle precyzyjnie opracowy-
waliSmy strong¢ techniczng tych przedsie-
wzigé. Nieodpowiednia godzina, zbyt
draznigce o$wietlenie lub tez niezgrabne
manipulowanie przy nagrobku mogty ze-
psu¢ ekstatyczna podnietg widoku, ktéry
kryje w sobie ziemia. Goraczkowo poszu-
kiwali$my wcigz nowych miejsc i doznan,
nigdy nie mogac nasycié¢ sig¢ ich rezulta-
tem. Podczas owych ekspedycji zawsze
przewodzit St. John i to wtasnie on znalazt
przeklete miejsce, ktére stato si¢ przyczy-
ng naszej upiornej zguby.

Jakie zto§liwe fatum sprowadzito nas
na ten feralny cmentarz w Holandii? My-
§le, ze byty to stare legendy o pochowa-
nym tam przed pigcioma wiekami cztowie-
ku, ktéry — jak glosila plotka — sam byt ra-
busiem' cmentarnym. Podobno
ukradt z pewnego grobowca ja- |
ki§ przedmiot o wielkiej mocy.

Przypominam sobie bardzo
doktadnie: blady, jesienny §
ksigzyc wisial nad cmentarzy- |
skiem, o§wietlajagc nagrobki,
ktére rzucaly ponure cienie; |
groteskowo powyginane kona-

ziemig, raz po raz muskajac
wysoka trawe i zniszczone ka- |
mienie nagrobne, a ponad tym [§
wszystkim krazyly w gérze ol-
brzymie nietoperze. Stary, otu-
lony dzikim winem koSciét byt
milczacym $wiadkiem tej sce- §
ny; wokdl unosit si¢ zapach
czamej ziemi i jaki$ inny, tru-
dny do okreSlenia, niesiony
wiatrem znad mokradel. Naj-
gorsze za§ byto dobiegajace
z oddali, glebokie ujadanie ja-
kiego$ wielkiego psa. Przerazi-
li$my sig, gdy ustyszeliSmy ten
dzwigk, wciaz majac w pamig-
ci ludowa legendg. Ten, ktére- |
go szukali§my, zostal podobno
znaleziony na tym wiasnie
cmentarzu, rozszarpany pazu- |
rami i ktami jakiej$ szkaradnej
bestii.

Pamigtam, jak odkopywali- }
$§my ten gréb topatami i jak by- |
liSmy przerazeni scenerig: bla- L&
dy ksig¢zyc, upiorne cienie, gro-
teskowe drzewa, wielkie nietoperze, stary
kosci6t, mdlace zapachy — i to ujadanie na
granicy styszalnosci.

Nagle topata uderzyta w co§ twardego
i po chwili ujrzeli§my butwiejacg trumne.
Byta niezwykle cigzka i stara. W koricu uda-
fo si¢ nam otworzy¢ jej wieko i mogli§my
napawac si¢ widokiem tego, co zawierata.

Pomimo pigciuset lat, ktére mingly od
pochéwku, szkielet byt dobrze, a nawet
bardzo dobrze zachowany. Cho¢ miejscami
strzaskany szczekami morderczej bestii, nie
rozsypywal si¢. Rozkoszowali$my si¢ wigc
widokiem czystej, bialej czaszki z zacho-
wanymi dlugimi zgbami, oczodotami,
w ktérych kiedy§ gorzaty oczy, podniecone
i rozbiegane, jak nasze w tej chwili.
W trumnie lezat tez amulet o dziwnym,

H.P. LOVECRAFT

egzotycznym wzorze; ktdry za zycia wisiat
zapewne na szyi nieboszczyka. Przedsta-
wiat figurke rzezbiona w kawatku zielone-
go nefrytu na modfe orientalng — zagadko-
wa postaé skrzydlatego psa albo sfinksa
o na poly psim obliczu. Odrazajacy ksztatt
amuletu kojarzyl si¢ mimowolne ze Smier-
cig, bestialstwem i wrogoscia. Wokét pod-
stawy posazka biegta inskrypcja, ktérej ani
ja, ani St. John nie potrafiliSmy odczytac,
za$ od spodu — niby znak wytwércy — wi-
dniata groZna trupia czaszka.

Gdy tylko ujrzeliémy amulet, wiedzie-
liSmy, Zze musi by¢ nasz, Ze jest najwspa-
nialszym skarbem znalezionym w tym sta-
rozytnym grobie — nawet jesli nie znamy
jego pochodzenia i przeznaczenia. Po bliz-
szych ogledzinach stwierdziliSmy jednak,

ze 6w ksztalt nie jest nam wcale obcy.
Z pewnoscia nie byl znany mito$nikom
sztuki tradycyjnej, ale my z miejsca rozpo-
znaliSmy w nim przedmiot, o ktérym
wzmiankowal szalony Arab, Abdul Al-
hazred — upiomy symbol, zwiazany z od-
razajacymi praktykami kanibalizmu pew-
nej tajemniczej sekty z Leng, miasta leza-
cego w niedostgpnych rejonach Centralnej
Azji. Zbyt dobrze utkwity nam w pamigci
zlowrézbne ksztalty opisywane przez sta-
rego arabskiego sataniste; ksztalty majace
przedstawiaé¢ nadprzyrodzone wcielenie
tych, kt6rzy ngkaja nieboszczykéw, pozy-
wiajac sie ich miesem.

Zabrawszy nefrytowy amulet, rzucili-
$my ostatnie spojrzenie na jasng czaszke
i ciemne oczodoly jego wlasciciela, po

czym zasypaliSmy mogite. Gdy pospiesznie
opuszczaliSmy to upiorne miejsce, z amule-
tem w kieszeni St. Johna, wydawalo nam
sig, ze nietoperze gromadnie skupily sie
nad $wiczo naruszonym grobem — jak gdy-
by w poszukiwaniu jakiej§ tajemne;j,
diabelskiej strawy. Ale jesienny ksigzyc
$wiecil zbyt stabo i nie mieliSmy co do te-
g0 pewnosci.

Gdy nazajutrz, opuszczajac Holandie,
wsiadali$my na statek, odnie$liSmy wraze-
nie, ze w oddali stycha¢ byto ujadanie po-
teznego psa. Jednak smutny, jesienny
wiatr dat tak mocno, ze réwnie dobrze mo-
glo to by¢ ztudzenie.

W niespetna tydziefi po powrocie do
Anglii zaczely dziaé si¢ dziwne rzeczy.
MieszkaliSmy na odludziu, pozbawieni

przyjaciét, bez stuzby, w kilku
Bl pokojach starego dworku, na
| skraju ponurego wrzosowiska —
tak wigc rzadko spokdj naszego
fl domu zaki6écalo kotatanie do
i drzwi. Jednak teraz czesto sty-
Bl szeliSmy noca dziwne dzwigki,
jakby kto§ usilowat manipulo-
wa¢ przy drzwiach i oknach. Co
niezrozumiate, czasem nawet
przy oknie na pietrze. Kiedys,
gdy siedzieliSmy w bibliotece,
| zdawalo nam sig, ze jaki§ dziw-
1 ny ksztalt przesunat si¢ za szy-
ba, zastaniajac na chwile pro-
mienie ksigzyca wpadajsce do
srodka. Innym razem styszeli-
§my za oknami co$, co moglo
przypominaé warczenie i trzepo-
tanie wielkich skrzydet. Za kaz-
dym razem préby wyjasnienia
tych zjawisk spetzaty na niczym
i przypisywaliSmy je naszej wyo-
brazni, ktéra nadwerezona zosta-
ta wydarzeniami w Holandii.
Nefrytowy amulet spoczywat
teraz w jednej z kamiennych
nisz naszego muzeum i czasami
paliliSmy przed nim wonne
kadzidla. Wiele tez czytaliSmy
na temat wiaSciwosci amuletu
w ,.Necronomiconie" Alhazreda,
miedzy innymi o zwigzku mig-
dzy dusza wampira a przedmio-
tem, kidry ja symbolizowal. By-
liSmy tym bardzo zaniepokojeni.

I oto nadszedt koszmar.

Noca dwudziestego czwartego sierpnia
ustyszalem pukanie do drzwi mojej sy-
pialni. MySlac, ze to St. John, kazatem mu
wejsé, lecz odpowiedzia byt tylko prze-
razliwy $miech. Podbieglem do drzwi,
lecz w korytarzu nie bylo nikogo. Gdy
obudzilem St. Johna, powiedzial, ze nie
wie, 0 co mi chodzi.

Tej nocy dalekie ujadanie psa na wrzo-
sowiskach przestalo by¢é omamem, a stalo
si¢ koszmarng rzeczywistoscia.

W cztery dni p6Zniej, gdy obaj siedzie-
liSmy w podziemnym muzeum, ustyszeli-
$my odglosy drapania w zamaskowane
drzwi prowadzace do biblioteki. Byli§my
podwdjnie przerazeni, poniewaz précz
strachu przed nieznanym, obawiali$my
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sie, ze nasze przerazajace zbiory mogga zo-
sta¢ ujawnione. Zgasiwszy wszystkie
$wiatta, podeszliSmy do drzwi i gwaltow-
nie je otworzyli$émy. Poczuliémy nagly po-
wiew zimnego powietrza, ustyszeliSmy
oddalajacy si¢ chichot i wyrazna ludzka
mowe. Nie wiem, czy to byl sen, czy tez
przejaw obtedu, jednakze z cala jasnoscig
zdaliSmy sobie sprawe, zZe ta bezcielesna
zjawa méwita po holendersku.

Od tego czasu zyliémy w strachu i fas-
cynacji. DoszliSmy do wniosku, ze obaj
musieli§my postrada¢ zmysty w wyniku
stalego obcowania z potwornosciami.
Czasami jednak sprawiato nam przyjem-
nos§¢ przypisywanie sobie roli ofiar zlo-
wieszezej klatwy. Trudno zliczyé wszy-
stkie zagadkowe wydarzenia, ktére péz-
niej nastapity. Nasz samotny dom ozywita
obecno$¢ jakiej$ zywej istoty o nieodgad-
nionym rodowodzie. Kazdej nocy, znad
targanych wiatrem wrzosowisk docierato
do nas coraz glo$niejsze ujadanie. Dwu-
dziestego dziewiatego paZdziernika pod
oknami biblioteki znaleZliSmy trudne do
opisania §lady, tak samo niewytlumaczal-
ne, jak gromadzace si¢ wokét domu stada

" czarnych nietoperzy.

Koszmar osiggnat kulminacje osiemna-
stego listopada, kiedy to St. John, wraca-
jac po zmroku ze stacji kolejowej, zostat
napadnigty i rozszarpany na strzgpy przez
jakies przerazajace zwierzg. Ustyszatem
jego krzyki i pobieglem na miejsce wy-
padku. Zdazylem jesZcze ustysze¢ topot
skrzydet i dostrzec na tle ksigzyca dziwny,
trudny do opisania ksztatt.

Prébowalem spytaé si¢, co si¢ stalo,
lecz méj przyjaciel konat i w odpowiedzi
zdotat jedynie wyksztusic:

— Ten amulet... przeklety...

Zaraz potem wydat ostatnie tchnienie.

Pochowalem go dziei péZniej, o pét-
nocy, w naszym zachwaszczonym ogro-
dzie. Nad' grobem wymamrotalem jedna

OPOWIADANIE

z tych rytualnych, satanistycznych li-
tanii, ktére tak lubit za zycia. Gdy
tylko skoficzytem, ustyszalem do-
chodzace z wrzosowisk wycie psa.
Swiecit ksigzyc i w jego bladej po-
Swiacie ujrzatem zamglony cien we-
drujacy migdzy kepami traw. Za-
mknalem oczy i padiem twarza na
ziemig. Gdy si¢ podniostem, nie wie-
dziatem, ile czasu uptyngto do tamtej
chwili. Drzac na catym ciele i stania-
jac sie na nogach, poszediem do do-
mu, aby tam poktloni¢ si¢ nefrytowe-
mu amuletowi.

Obawiajac si¢ mieszka¢ samotnie
w starym domu, opuscitem go naste-
pnego dnia i udatem si¢ do Londynu,
zabierajac ze sobg amulet. Przed od-
jazdem spalilem badz zakopalem
wszystkie eksponaty z naszej bez-
boznej kolekcji. Trzeciej nocy po
wyjezdzie znéw ustyszalem wycie
psa, a po tygodniu nabralem prze-
§wiadczenia, ze kazdy méj krok jest
bacznie §ledzony. Pewnego wieczo-
1u, gdy przechadzalem si¢ po Victo-
ria Embankment, ujrzalem na po-
wierzchni rzeki czamy ciefl. Nagle zerwat
si¢ zimny wiatr i wiedziatem juz, ze czeka
mnie to samo, co spotkato St. Johna.

Nazajutrz starannie zapakowalem zie-
lony amulet i poptynatem statkiem do Ho-
landii. Nie wiedziatem, czy moge liczy¢
na litoé¢, gdy zwréce amulet jego milcza-
cemu wlascicielowi, ale czutem, ze muszg
uchwyci€ si¢ tej szansy.

Czym byt ten pies i dlaczego mnie prze-

$ladowat? Pytania te nadal pozostaja bez

odpowiedzi. Lecz przeciez po raz pierwszy
ustyszalem tajemnicze ujadanie na tym sta-
rym cmentarzu i wszystko, co péZniej na-
stapito — lacznie z ostatnimi stowami St.
Johna — wskazuje na zwiazek klatwy z kra-
dzieza amuletu. Zanim jednak zrealizowa-
tem swoéj plan, stala si¢ rzecz stra-
szna: w hotelu w Rotterdamie
skradziono mi caly bagaz, a wraz
z nim szans¢ mego ocalenia.

Wycie i ujadanie bylo szcze-
goélnie glosne tej nocy, a rankiem
przeczytalem w gazecie o potwor-
nej zbrodni, kt6ra miata miejsce
w jednej z tych cieszacych sie zlg
stawg dzielnic miasta. Posp6lstwo
bylo przerazone, gdyz zbrodnia
okazata si¢ szczegélnie bestialska.
W mieszkaniu pewnych zlodziei
cata rodzina zostata zmasakrowa-
na przez nieznanego sprawce, kté-
1y nie pozostawit zadnych §ladéw.
Okoliczni mieszkaricy twierdzili
jedynie, ze w nocy styszeli przej-
mujace wycie potgznego psa.

W koficu dotartem na éw po-
nury cmentarz — tam, gdzie blady,
zimowy ksigzyc tworzyl szkara-
dne cienie, a bezlistne drzewa
gtaskaly obwistymi konarami
oszroniong trawe i popekane na-
grobki. Oblepiony dzikim winem
kosci6t odcinat sig na tle nieprzy-
jaznego nieba, a nocny wiatr dat

od strony zamarznigtych bagien. Wycie
jakby troche przycichto, a zamilklo zu-
peinie, gdy zblizylem si¢ do prastarego
grobu, ktéry niegdy$ zbezczedcitem. Mo-
Je pojawienie sploszyio stado nictoperzy
krazacych nad grobem,

Wiem, ze celem mojej wizyty nie mo-
gto by¢ nic innego, jak tylko modlitwa
i bezrozumne préby przeblagania tego,
ktéry spoczywat w gigbi grobu, lecz Kiero-
wany naglym impulsem, zaczalem roz-
grzebywacé na p6t zamarznigta ziemig. Ko-
panie szto mi lepiej, niz mogiem przy-
puszczaé i w koncu ujrzalem trumng, a po
chwili zdjatem tez wieko. I byta to ostatnia
rzecz, jaka uczynitem.

Nachylony nad wiekowa trumng, zoba-
czylem szkielet otoczony wstretnymi ciel-
skami drzemiacych, zylastych nietoperzy.
Tym razem nie byt juz taki jak dawniej,
kiedy to wraz St. Johnem ujrzalem go po
raz pierwszy. Pokryty zakrzeply krwia,
strzgpami Scierwa i wloséw, wpatrywat si¢
mnie fosforyzujacymi oczodotami, a gdy
z p6lotwartych, broczacych krwia szczgk
wydobylo si¢ glebokie ujadanie, wiedzia-
fem juz, ze oznacza ono mojg niechybna
zgube. Kiedy zauwazytem, ze potwér
w zakrwawionych szponach $ciska 6w fe-
ralny amulet z zielonego nefrytu, krzykng-
tem i zerwalem si¢ do ucieczki, a krzyk
mdj stopniowo przerodzit si¢ histeryczny
$miech. Szalenstwo dosiadio gwiezdnego
wiatru... szpony i kty wyostrzone na se-
tkach ofiar... ociekajacy krwig potwér na
skrzydtach nietoperzy z czamych ruin
podziemnej $wiatyni... Belial...

Styszac zblizajace si¢ ujadanie potwora
i topot jego przekletych, nietoperzych
skrzydet, namacatem w kieszeni znajomy
ksztatt rewolweru. Za chwilg znajde zapo-
mnienie — jedyna droge ucieczki przed
tym, co bezimienne i zbyt haniebne, by na-
daé mu imie.




Witajcie w Krainie
(Space-)Goblinow!

| DZIS:
| STAR TRECK
contra

STAR FUDS

(THE NEXT KOMPROMITEJSZYN)

Wystepuja: Kapitan Swirk, Kapitan W.C. Pikar, Po
rucznik Dejta, Porucznik La Mbada ,

Scena I

¥ \.C (Porucznik La Mbada, kapitan W.C. Pikar, porucznik
Dejta i kapitan Swirk stoja w sterowni statku kos-

micznego.)

MIX  Porucznik La Mbada: Kapitanie Swirk!
i PrzechwyciliSmy wtasnie pochodzace
.z migdzygwiezdnej przestrzeni sygnaty,
wiadczace o tym, ze nasza galaktyka zo-
stala zaatakowana przez inwazyjna flote
zartocznych chrupek.
Kapitan Swirk: Swietnie. Nareszcie
szykuje si¢ co$ ciekawego. Czy otrzyma-
liSmy jakie$ instrukcje z Dow6dztwa?
‘ Porucznik La Mbada: Nie
ma zadnych nowych
instrukcji, kapita-
nie Swirk.

o




Kapitan Swirk: Trudno. Sami podejmiemy odpowiednie
dziatania. Poruczniku Dejta, prosze i§¢ sprawdzié, gdzie
najszybciej mozemy natkna¢ sie na wroga.

(Porucznik Dejta wychodzi ze sterowni.)

Scena I1

(Porucznik La Mbada, kapitan W.C. Pikar i kapitan Swirk
wcigz stojg w sterowni statku kosmicznego, a po chwili
wchodzi porucznik Dejta.)

Kapitan Swirk: A wiec, jak wyglada aktualna sytuacja?

Porucznik Dejta: Jako pierwsza zostata zaatakowana ko-
lonia letnia numer 873640. Jest to, jak dotad, jedyny za-
atakowany cel. e

Kapitan Swirk: Co? Kolonia letnia? Te dranie zaczety od
napadania na dzieci? Nie bedzie wiec dla nich litosci!

Gdy dojdzie do bezposre-
dniego starcia, zabraniam
braé jakichkolwiek jencéw.
Kapitan W.C. Pikar: Jesli
mogg co§ zauwazy¢é, to wy-
daje mi sig, ze chodzi t
o letnig koloni¢ karng dla
przestepcow i raczej nie ma
tam zadnych dzieci.
Kapitan Swirk: Ach tak.
W takim razie trudno. Be-
dziemy braé jeficéw. Po-
ruczniku Dejta, prosze i$¢
sprawdzi¢ ile chrupek po-
mieszcza nasze tadownie.
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(Porucznik Dejta znéw wy-
chodzi ze sterowni.)

Scena II}

(Porucznik La Mbada, kapitan
W.C. Pikar i kapitan Swirk
nadal stoja w sterowni statku
kosmicznego, a porucznik
Dejta wchodzi po raz drugi.)

Kapitan Swirk: Sprawdzil
pan, ilu mozemy wziaé jefi-
¢6w, poruczniku Eejta?

Poruczniku Dejta: Tak.
Niestety, nie mozemy wzia¢
zadnych jencéw, gdyz na-
sze tadownie wypelnione
sa jeficami z poprzedniej
inwazji. Mamy w nich dwa
miliardy morderczych mu-
szelek.

Kapitan Swirk: No tak. Trze-
ba bedzie pamigtad, zeby cos
Z nimi wreszcie zrobié.

Porucznik La Mbada: Ka-
pitanie Swirk, przyszla wia-
domos¢ z Dowodztwa. Dali
nam dostep do nowej bazy.

Kapitan Swirk: Rozumiem.

Sprawa wyglada na powazng. Musieli uznaé inwazje za

wyjatkowo niebezpieczng. Ta tajna baza dysponuje za-

pewne najnowszymi technologiami. Miejmy nadzieje, ze
maja specjalistéw, ktérym uda si¢ naprawi¢ wentylacje

w kantynie. Poruczniku Dejta, prosze i$¢ i sprawdzié, w

jaki sposéb najszybciej dotrzemy do tej bazy.

(Porucznik Dejta wychodzi ze sterowni po raz trzeci.)

Scena IV

(Porucznik La Mbada, kapitan W.C. Pikar i kapitan Swirk

dalej stoja w'sterowni statku kosmicznego, a po chwili na-

stepuje trzecie wejscie porucznika Dejty.)

Kapitan Swirk: Sprawdzit pan tg nowa baze, poruczniku
Dejta? ‘



Porucznik Dejta: Tak. Niestety, nie jest to baza ko-
smiczna, a jedynie baza danych, zawierajaca nowe,
wspaniale przepisy kulinarne dla naszych kuchennych
komputeréw.

Kapitan Swirk: Sprytne! W ten spos6b Dow6dztwo suge-
ruje nam, co powinni§my robi¢ z pojmanymi jeficami.
Kapitan W.C. Pikar: Ciekawe, czy przy okazji jest tam
jaki$§ przepis na potrawe z muszelek? '
Kapitan Swirk: Chciatem sie pana o co$ zapytaé, kapita-

nie W.C. Pikar.

Kapitan W.C. Pikar: Stucham.

Kapitan Swirk: Tak wlasciwie, to czego jest pan kapita-
nem?

Kapitan W.C. Pikar: Jestem kapitanem tego statku, kapi-
tanie Swirk.

Kapitan Swirk: Rozumiem. W takim razie, do cholery,
czego ja jestem kapitanem?

Kapitan W.C. Pikar: Jest pan kapitanem poktadowej dru-
Zyny baseballowe;j.

Kapitan Swirk: Aha. A ja zawsze my§lalem, ze te sk6rza-
ne r¢ kawice i dlugie, maczugowate kije zostaly umiesz-
czone u mnie w szafie ze wzgledu na moje upodobania
seksualne. W takim razie nie rozumiem, dlaczego wszys-
cy stuchaja moich rozkazéw?

Kapitan W.C. Pikar: Bo kazdy chce dosta¢ si¢ do druzy-
ny, gdyz daje to kilka dodatkowych dni urlopu.

Porucznik La Mbada: Uwaga! Zblizamy si¢ do inwazyj-
nego statku najezdzcéw. '

Porucznik Dejta: Jest dosé spory. Rozciaga si¢ prawie na
potowe uktadu planetarnego.
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Kapitan Swirk: To pewnie niszczyciel planet! Przygoto-
waé dziata! Spuscimy lanie tym ziemniaczanym wy-
pierdkom!

Kapitan W.C, Pikar: Dziata gotowe.

Kapitan Swirk: Ognia!

Scena V

(Porucznik La Mbada, kapitan W.C. Pikar, porucznik Dej-
ta i kapitan Swirk stoja juz tym razem przed wielkim ekra-
nem w sterowni statku kosmicznego i przygladaja sie dry-
fujacym w kosmosie resztkom zniszczonego przez nich
ogromnego obiektu.)

Porucznik La Mbada: Przestano nam wiasnie dwa komu-
nikaty, kapitanie Swirk.

Kapitan Swirk: Pewnie gratulacje. Czytaj.

Porucznik La Mbada: Pierwszy z Dowdédztwa:
»W zwiazku z powstalym ostatnio zamieszaniem, infor-
mujemy wszystkie statki naszej floty, ze inwazja zarlocz-
nych chrupek jest nowym hastem reklamowym kompa-
nii Star Fuds. Nie ma wiec zadnych powodéw do utrzy-
mywania podwyzszonej gotowosci bojowe;j”.

Porucznik Dejta: A drugi komunikat?

Porucznik La Mbada: Drugi komunikat to rachunek za
zniszczenie plakatu reklamowego.

Kapitan Swirk: Jak to dobrze, ze jestem tylko kapitanem
poktadowej druzyny baseballowej i za nic tu nie odpo-

wiadam. -
KONIEC




TEKST: JACEK BRZEZINSKI 8 TOARSZ KOLODZIEJCZRK + GRAFIKA: ANDRZEJ GRZECHNIK

Obiecywalismy diuga przygode - opublikujemy jg za miesigc.

W tym odcinku Strefy Smierci kontynuujemy prezentacje podsta-
wowych elementéw mechaniki gry — opisujemy proces kreacji bo-
hatera. Ponizszy tekst, z wyjgtkiem kilku specjalnie oznaczonych
 fragmentow, przeznaczony jest zaréwno dla graczy, jak i dla pro-
wadzacych. §

d: TWORBENIE POSTACA

Zaproponowana przez nas metoda tworzenia postaci, stanowi
kompromis pomiedzy iloscig miejsca, ktora mogli$émy poéwieci¢ na
przedstawienie swiata gry, a pragnieniem stworzenia systemu jak
najbardziej spojnego, ktory nie bedzie ulegat glebszym modyfika-
cjom w miare ilosci publikowanych materiatéw. Zdajemy sobie
sprawe z tego, ze gracze beda musieli oprze¢ proces tworzenia
postaci w duzej mierze na doswiadczeniu swego mistrza gry.

Generacja pestaci przebiega.w kilku etapach, z ktérych najwazniej-
szym jest wyobrazenie sobie ‘swojego bohatera. Dopiero do tak
stworzonego wizerunku dopasowujemy roznorakie punkby | przelicz-
niki, kontrolujac jedynie, by nie przekroczyly zadanych poziomoéw.

H. KOPCEPCAR BOHRTERR

Na poczatek musisz zastanowi¢ sig, kim tak naprawde chciatbys
w tej grze byé. Zotnierzem, wyposazonym we wszystkie najnowo-
czesniejsze zdobycze cybernetyki i doskonatg bron? Religijnym fa-
natykiem, ktérego zyciowym celem:bedzie nawracanie i czynienie
dobra (albo zta}? A moze hodowca gigadzdzownic, zyjgcym wew-
natrz ciata tych wielkich i tlustych stwarzen? Jesli to, co wymyslisz
bedzie wiarygodnym, realistycznym wyobrazeniem mieszkanca
Ariadny, a twoj mistrz gry zdecyduje, ze miesci sig on w jego wias-
nej koncepciji $wiata, wéwczas nic nie stoi na przeszkodzie, aby$
mogt zagracé tym, kim chcesz.
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Na poczatku powinienes okresli¢ nastepujace elementy, charakte-
ryzujgce twego bohatera:

&. POCHOOZENIE
Z jakiego miejsca i jakiej grupy spotecznej pochodzisz? Czym ta gru-
pa sie cechuje? Jaki mogta mie¢ wplyw na proces twego wychawa-
nia i edukacii, a jaki miata? Jakie uwarunkowania uksztattowaly twe
dziecinstwo i mtodosc?

c. PRRESELOSE ‘
Musisz wymysli¢ zyciorys swojej postaci. Dzigki temu fatwiej okre-
slisz, co ona potrafi, a czego nie, co przezyta, czego doswiadczyla, co
nie bedzie dla niej nowascig. Postaraj sie zrobi¢ to w miare dokia-
dnie; my bedziemy stara¢ sie publikowa¢ pewne dane z historii Aria-
dny, a pézniej innych $wiatdw, na ktérych bedziesz magt oprzec swa
historie. Postaraj sie m.in. odpowiedzie¢ na nastepujace pytania:

- jak sie nazywasz?

- jakie odebrates wyksztalcenie, zarawno oficjalne, jak i nieformalne?

- gdzie bytes, co widziates, co potrafisz?

- kto stat sie twym przyjacielem, kto twym wrogiem?

- jakie wyrobites sobie poglady moralne, polityczne, spoteczne?

- czy jakies wydarzenia wyryly szczegdlnie giebokie pietno na twojej
psychice?

3. OsDB0WDSE

Postaraj sie scharakteryzowag, kim jestes teraz. Jakie masz po-
glady, jaki zawad, co lubisz, a czego nie. Czym kierujesz sie w Zyciu.
Nie musza by¢é to ostateczne ustalenia; wiekszo$¢ tych spraw wy-
klaruje sie w trakcie sesji, gdy bedziesz odgrywat swego bahatera.
Jednakze warto, zeby$ na dobry poczatek wiedziat, kim jestes i co
pragniesz osiggnac.

L. WYELAD BELNETRENY

Czy jestes wysoki, niski, przystaojny, przygarbiony, czy szczuply? Czy
masz jakies znaki szczegodlne: blizny, krzywy i diugi nos, brak kté-
rej$ z koriczyn itp. Jak sie wystawiasz, ubierasz, zachowujesz.

Najlepiej, gdybys po prostu poswigcit chwile czasu i odpowiedzi na
powyzsze pytania spisat na kartce papieru; wtedy bedziesz miat
pewnosé, ze pozniej, w dalszych etapach tworzenia postaci, o ni-
czym nie zapomnisz.

Pamietaj, zeby wszystko, co wymyslisz tworzylo spdjng catosé i nie
stalo w gprzecznosci z wizjg $wiata, jaka realizuje twoj mistrz gry.
W koricu i tak ostateczna decyzja nalezy do niego. Zastanow sie réw-
niez nad dwoma rzeczami: ile twéj bohater ma lat i w jakim stopniu
przeksztafcit swoje cialo (cyborgizacja, biochemia, chirurgia etc.).

Wiedzac juz z grubsza to wszystko, mozesz przystapi¢ do nastepnego

etapu tworzenia, czyli do okreslania punktowego poziomu twych cech.




B. PUnriY TWORBEMIA

Gracz otrzymuje poczatkowo B0 punktéw tworzenia, ktére moze
rozdzieli¢ na wspotczynniki i zainwestowaé w swa postac opisana
.tak, jak to wymyslites w punkcie pierwszym. ,Koszty" konkretnych
wspobtczynnikéw sg podane w tabelach w nastepnym rozdziale.

Jesli mistrz gry uzna, ze 60 punktdw tworzenia jest wartoscig zbyt
duza lub zbyt mata, moze jg dowolnie zmodyfikowaé, dopasowujgc do
potrzeb wlasnych scenariuszy i wiasnej wizji $wiata. Mozna tolerc-
wac drobne odstepstwa od B0 punktéw, szczegdlnie w przypadku,
gdy okaze sig, Ze brak kilku punktéw niszczy graczowi catg koncepeje
postaci. W kalejnych odcinkach zaprezentujemy zasady rozwaju po-
staci oraz przydzielania punktdw tworzenia po kazdej przygodzie.

L. LUSFOLCEYRNIM -

W grze wystepuje kilka wspétczynnikéw, ktdrych znaczenie jest ele-
mentarne - reprezentujg one cechy psychofizyczne twego organiz-
mu (patrz Strefa Smierci, czes¢ 1, MiM nr 13). Sa to: sita, zwin-
nosc i wytrzymatosé. Troche inng cechg jest ego, reprezentujace
site twego umystu. Dodatkowo, w celu ujednolicenia zasad, wpro-
wadzilismy jeszcze jeden wspoélczynnik, petnigcy podobng do tam-
tych role — wyksztatcenie. Obrazuje on ogélny stan wiedzy, posiada-
nej przez bohatera, jego znajomos$é $wiata, doswiadczenie zycio-
we. Kazda z tych pieciu cech moze mie¢ wartosé od +0 do +3, co
jest oznaczane na karcie bohatera w nastepujacy sposéb:

SR, EWIRDSE, WYTREYMALDSE, EBD, WYHSETRCCENIE

oznaczenie wartosé liczbowa znaczenie  koszt w punktach
1>DD +0 bardzo staba 0.

L] 2 dvg +1 staba 2

P> +2 przecietna 4

Arrp +3 wysoka 8

Jesli chcesz mieé ktdras z cech na poziomie bardzo stabym, nie mu-
sisz wydawa¢ zadnych punktdw. Za inne poziomy ptacisz tyloma
punktami tworzenia, ile znajduje sig w kolumnie ,koszt w punktach”.

Przy ,wydawaniu” punktéw tworzenia nie rozwazaj, na ile uzyskane
dzieki nim wtasnosci beda ci przydatne przy konkretnych testach. Do-
pasuj je po prostu do wykreowanego w punkcie A obrazu postaci.

Zalecamy, zeby twoj bohater posiadat przynajmniej stabe wyksztat-
cenie, chyba ze twoj zyciorys podaje jakies szczegoine powody, dla
ktérych jest to niemozliwe. Na inne cechy. nie narzucamy ograni-
czen, cho¢ proponujemy, zeby réwniez nie pozostaly one na pozio-
mie bardzo stabym.

AISPOLCEYNNING POMDENICRE

Druga grupa cech sa wspéitczynniki pomacnicze, reprezentujace
dodatkowe aspekty twej postaci, zwigzane z jej umiejetnoscia do
reagowania w okreslonych sytuacjach. Pefnig one role statych mo-
dyfikatoréw do okreslonych rodzajéw testow. Wyrdznilismy trzy ta-
kie wspotczynniki: ,

Spostrzegawczosé: Obrazuje szybkosé kojarzenia faktéw, pojmo-
wania zjawisk dziejgcych sie dookota ciebie, refleks i bystrosé.

Sprawnosé techniczna: Obrazuje obeznanie z technikg: spraw-
nos¢ manualng w operowaniu urzadzeniami technicznymi, znajo-
mos¢ podstawowych narzedzi i elementéw sktadowych - stowem,
wszystko, co sprawia, ze czlowiek nie czuje sig zagubiony w $wie-
cie techniki i jest w stanie szybko i sprawnie zadziata¢ w naglacej
sytuacii.

Znajomos¢é wirtualnych rzeczywistosci: Okresla, na ile twéj boha-
ter jest obeznany ze srodowiskiern VR - jak szybko dostosowuje sie
do. nastepujacych tam zmian fikcyjnej rzeczywistosci, otaczajacej
jego umyst.

Te trzy wspdtczynniki przyjmujg wartosci w zakresie od -2 do 2, co
na karcie bohatera oznaczane jest w nastepujgcy sposéb:

SPOSTREEEAWERDSE, SPAAWADSE TECHNICENRA, ENRJOMDSE UR
oznaczenie wartosé liczbowa znaczenie koszt w punktach

«app -2 staba

««Opd> -1 przecietna 2
4app +0 poprawna 4
4<qipp> +1 dobra 8
44y +2 wspaniata 10

f. UmeJETROSEL

Teraz pozostaje juz tylko ustalenie tego, co twoja postac potrafi na-
prawde robi¢é. Wszystko to obejmujemy pojeciem ,umiejgtnosci”,
zarowno jesli chodzi o umiejetnosé strzelania z broni laserowej, czy
tez o ,umiejgtnosc” polegajgcg na znajomosci botaniki (tg ostatnig
w zasadach okreslimy ,umiejgtnosc — botanika™). Nie chcemy jed-
nakze tworzy¢ sztywnego systemu sklasyfikowanych umiejetnosci,
charakterystycznego dla innych gier. Wydaje nam sig, ze najlepiej
bedzie, jesli same nazwy umiejetnosci wynikng ze spisanego
wczesniej zyciorysu bohatera. Gracz moze zanatowad na karcie
wszystkie zdolnosci i razem z mistrzem gry ustalié ich wartosc¢
punktowa. Ponizej podamy jedynie przyktady.

Przede wszystkim nalezy pamietac, zeby ilos¢ i jakosé posiadanych
przez bohatera umiejetnosci nie byly sprzeczne z wysokoscig
wspotczynnika wyksztatcenie. Nie istnieje czlowiek, ktéry wie
wszystko o wszystkim, a jego wyksztatcenie jest bardzo stabe.

Umiejetnosci przyjmuja wartosci liczbowe z przedziatu od -1 do +3
i oznaczane sg na karcie bohatera w sposéb nastepujacy:

UMIEJETNOSTS

oznaczenie wartosc liczbowa poznanie zagadnienia koszt w punktach

40DDD -1 stabe 1
L L drdng +0 przecigtne 2
<D +1 dobre 3
<E»rdD +2 bardzo dobre 5
<i»»» +3 niemal! catkowite 7

Jesli z zyciorysu bohatera wynika posiadanie umiejgtnosci, na
ktéra nie starcza punktdw tworzenia, zyciorys musi zostaé zmie-
niony lub przemodelowany tak, by ilos¢ wydanych punktéw tworze-
nia z nim wspdtgrata.

Podejmowanie czynnosci, o ktérej bohater nie ma zielonego poje-
cia, tzn. nie jest jej w stanie obja¢ zadna posiadana przez niego
umiejetnosé, wigze sie z modyfikatorem -3 do testu (€44). Jesli te-
stowane zagadnienie nie jest bezposrednio zwigzane z posiadang
przez bohatera umiejetnoscia, chot jest do niej zblizone, mistrz gry
moze zmieni¢ ten modyfikator (tak, jakby bohater posiadat niski po-
ziom potrzebnej umiejetnosci).

Stopier doktadnosci opisu opanowanych przez bohatera zagadnier
za pomocg nazw umiejetnosci moze byé rézny; proponujemy jed-
nak potraktowanie niektérych, dosé bliskich sobie dziatéw jako
spéjnych catosci. W ten sposéb uniknie sie zbednego rozdrabnia-
nia i nadmiernego powigkszania listy umiejetnosci, ktére mogtoby
znacznie utrudnié gre. ‘ ’

Zawsze, kiedy jakas umiejetno$¢ ma zosta¢ zastosowana, nalezy

zwrdcié uwage na to, czy z Zyciorysu bohatera wynika, ze posiada

on jaka$ wiedze na temat takiego wiasnie, konkretnego zastosowa-
nia. Zwracamy tez uwage na problem specjalizacji.

Powiedzmy, ze hohater studiowat na Ariadnie ksenobotanike i jego
specjalnoscia byly wszelkiego rodzaju grzyby. W jego karcie wpisze-
my umiejetnosé ,ksenobotanika®.

Co wynika z takiego zatozenia? Przede wszystkim to, ze w wigkszo-
$ci przypadkéw, gdy bohater zetknie sie z jakimig grzybami, mistrz
gry bedzie mégt w przeprowadzanych testach uwzglednié wspét-
czynnik +3 (»» ). Logika wskazuje, ze czlowiek $wietnie znajacy sie
na grzybach musiat tez pozna¢ inne dziedziny biologii - choé byé
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moze nie tak dokladnie. A wigc w testach dotyczacych roslin mo- ma on dosc dobre pojecie o podstawach tej nauki i jej ogéinych
zemy uzywaé wspdfczynnika, powiedzmy, +1 (»), a dotyczacych  prawach, natomiast nie za bardzo zna sig na bardziej kankretnych
2wierzat (jako zagadnienia odleglejszego) +0 (W) zamiast -3. i specjalistycznych zagadnieniach. Tak wigc we wszystkich testach
Z drugiej strony, jesli kto$ wyda punkty tworzenia na umiejetnosc g:(z@t‘;‘\ysq ml;afgk éﬁozggga mrgigla ﬂé?al:nnrgns;?rzkg:y ﬁfﬁ&s&%:gggg
. Jizyka" - czyli pojecie bardzo szerokie - mozna bedzie uznaé, ze P gracz wy WNZyKe P .
d ; na poziomie ,niemal catkowite”.
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Interpretacja tych faktéw zalezy wytacznie od mistrza gry. Punkty
majg mu poméc w ocenie sytuacji i szans gracza na rozwigzanie
danego problemu, a nie determinowac najdrobniejsze szczegdly zy-
cia postaci.

Oczywiscie samo ,posiadanie” jakiejs umiejetnosci nie upowaznia
gracza do stwierdzenia typu ,robig x uzywajgc umiejetnosci y".
W dalszym ciggu musi opisywac to, co chce zrobi¢, z tym, ze zna-
jomosé tematu umoziiwia mu wykonanie zamierzonych dziatan. Na
podstawie informacji zawartych w zyciorysie gracz musi skonkrety-
zowaé spos6b wykorzystania okresionej umiejetnosci.

2 Ponizej podajemy propozycje kilku umiejetnosci, ktére pozwolg z0-
8 rientowac sie w skali ogéinosci dobieranych cech:

4§ e bron osobista {lasery, pistolety, brori energetyczna itp.); bron
ciezka [skala kosmiczna); walka wrecz; bron biata;
y e elektronika; cybernetyka; programowanie; projektowanie wirtu-
alnych rzeczywistosci; mechanika pojazdéw; technika broni;
'3 e systemy komputerowe i sieci;

pierwsza pomoc; medycyna; inzynieria genetyczna;

e prowadzenie samochodow; sterowanie pojazdami latajgcymi
{okreslonego typu); prowadzenie pojazdoéw wojskowych; astro-
nawigacja; .

e fizyka; astronomia; biologia; chemia; matematyka; socjologia;
psychologia; kulturoznastwao; historia; religioznawstwo;

e odpornosé na bol; wytrzymatosé na diugotrwate zmeczenie;

e blokowanie wrazenn w VR; wyciszanie; przetamywanie barier;

rozpoznawanie wirtuali;

& -, 2 c
E. WRoy
By¢ moze zechcesz w szczegolny sposab poprawié niektdre cechy
swojej postaci, mimo ze juz wykorzystates limit przystugujgcych ci
punktéw tworzenia. Mozesz to zrobi¢, podnoszac te warto$c na-
wet do 75 punktow. Jednakze nie ma nic za darmo. Nadnaturalny
wzrost niektorych cech musi spowodowac ,pojawienie sig” zjawisk
ubocznych. Takie czynniki okreslamy mianem ,wad”. Moga one
oznaczaé choroby, fobie, natogi, kalectwo, przyzwyczajenia i inne
czynniki majgce negatywny wplyw na twojego bohatera. Przekra-
czajgc limit 60 punktéw tworzenia o okreslong liczbe punktéw, mu-
sisz jednoczesnie przydzieli¢ sobie rownowazne im ,wady".

Na przyktad ~ chcesz uczyni¢ swg postac szczegdlnie silng. Twoj
bohater wszczepit sobie sztuczne miesnie oraz zafundowat dokrew-
ny dozownik hormonéw pobudzajgcych,

Po standardowym rozdzieleniu 60 punktéw tworzenia, miates site i
wytrzymatos¢ na poziomie przecietnym. Zabiegi umoZiiwity ci pod-
niesienie tych cech do poziomu ,wysoka". To kosztowato cig 8 pun-
ktéw tworzenia ponad limit. Co one wyobrazaja? Tek naprawde,
powinienes to okreslic w legendzie postaci. W naszym przykiadzie,
maoga to byé takie wady jak ,gtoéd narkotyczny”, jesli w odpowiednim
czasie nie wymienisz amputki dozownika albo nastepujacy w naj-
mniej oczekiwanej sytuacji ,odrzut przeszczepu®, albo zwigkszona
w sztucznie pobudzanym organizmies,podatnosé na wirusy hormo-
nalne”. Istotne jest to, aby ,wady" mialy jakis$ logiczny zwiazek z ce-
chami, ktére sztucznie, ponad norme, zawyzono. A takze to, by su-
maryczna warto$¢ punktowa wad mniej wiecej odpowiadata pozy-
czanym punktom tworzenia.

Kazdej wadzie przyporzadkowano warto$é ujemna, ktora okr;éla
modyfikator do testéw, na ktére ma ona wplyw. Na karcie postaci
wartosé ta oznaczana jest odpowiednig iloscia strzatek , 4"

idzie - wybrac¢ tez wady) na co najmniej 6 punktow. Nie zalecamy,

Kazdy bohater musi przekroczyé limit 60 punktéw (a co za tym’

by byto to wigcej niz 15. Oznacza to réwnoczesnie, ze bohater dzig- |
ki wadom zawsze zdobywa dodatkowe 6 punktéw tworzenia, lecz
nie moze zdoby¢ wigcej niz 15.

Ponizsze zestawienie ma utatwi¢ ci zorientowanie sig w przelicza-
nej na punkty mocy niektdrych wad. Na tej podstawie powinienes
oczywiscie tworzyG wiasne cechy negatywne, zaleznie od sytuacji.

gy
Znaczenie wartosé
brak kilku palcow ............cccoevvnvenen. -1
brak reki ......ccoveevieeeiiiiin -3
brak nogi .......c.coiveiiiiiiiiiii -3
BraK:OKE ssisvss ssspswssnavemsaimies samess o -2
SIEBEEE commmummn sommmammmon o 4
bezptodnoSe .......ccvvviviiiiiiiiinnn -1
IMPOYENGIA wisveses snssis sovsassnvszosmiss -2
510 7c! o] o= T — -2
zwyrodnienia skory .........ccoveeevennnnnn -1..-3
1171 o) {1 U0 SRR ——g 4
Alergie .....coocoveiirii 1.4
znieksztalcenia mutacyjne .............. -1.-5
niewydolnosé ukiadu eddechowego .. -1..-3
UZAleZNIBNI. ....ccvivveeieiiainineiais -1..-3
T0hi8 s doimm sommsm o omeon moams & -1..-5

klaustrofobia .........cccovviienivinninnns -1

lek przestrzeni ........c.ccovvvenniiennnns -1 .

fobia tozsamosci [nie masz pewnosci, czy twoje wspomnieni
s3 prawdziwe, czy sztuczne) ... -2

lek przed mutacjami ...........ccoevvvenn. -3
lek przed cyborgizacjg .............c..... -3
lek przed
wirtualnymi rzeczywistosciami -3
zaniki PaMIECH .......vvveeveicriiiieiiienns -3
rozAWOJENIE JAZNI ....ovvveririneeiaeniennens -3
PSYCROZA. v siisisonmsnin ssuzvamsmmmsimsean -1..-3

zagubienie ludzkiej osobowosci ...........

“Ssansaggiussanmenet’
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Zauwaz, ze wiekszos¢ wad i zaburzert mozna zneutralizowa€ za po-
moca cybernetycznych wszczepéw, neurosymulacii | srodkéw bio-
medycznych. Pamietaj jednak, ze kazdy wszczep moze zostac zde-
zaktywowany w najmniej spodziewanym momencie oraz ze sztucz-
ne stymulowanie orgaznimu zawsze pozostawia jakies $lady.

Nie okreslamy dokiadnie, jakie testy modyfikowane sa przez okre-
$lone wady. To juz jest zadanie mistrza gry. Zazwyczaj zalezy to od
sytuacii, w ktérej wykonywany jest test.

F. SPRAWY ROBNE

W tym miejscu pozostaje ci juz tylko dopracowanie réznego rodza-
ju szczegotow: okreslenie przedmiotéw, ktére twoj bohater ma
przy sobie, modyfikatorow, zaleznych od posiadanych przez niego
wszczep6w cybernetycznych itp. Po ostatecznym uzgodnieniu tych
spraw z mistrzem gry, twoja posta¢ jest gotowa.

¢: MODYFIKATORY | CYBERNETYHRA

Testy przeprowadza sie nie tylko w oparciu o0 wspétczynniki | umieje-
tnosci, ale réwniez o wszelkiego rodzaju modyfikatory biezace, wy-
nikajace ze specyfiki aktualnej sytuacji. Podstawowym modyfikato-
rem, stosowanym w wigkszosci testow, jest wskaznik kondycji - in-
formacje o nim znajdujg sie w 1. czesci Strefy, w MiM nr 13.
U maszyn padobng role peini wskaznik sprawnpsci, opisany w 2.
czesci, w MiM nr 15. Kondycja ograniczona jest przez wytrzyma-
tos¢ bohatera i zalezy wiasciwie tylko od tej cechy. Wskaznik kondy-
cji reprezentowany jest na-karcie bohatera za pomoca oznaczenia:

<« <4 q < 0 > >
10 4 2 4 0 +1 +3

Pierwsza zamalowana strzatka od prawej odpowiada aktualnemu po-
ziomawi kondycji. Pod nig znajduje sie liczbowa wartosé wskaznika.

Inne modyfikatory oznaczane sg strzatkami, przy czym 4" ma war-
tosé liczbowa -1, »" oznacza +1, itd.

Szczegolne znaczenie odgrywajg modyfikatory zwigzane ze sztucz-
nym przeksztatcaniem wygladu i funkcji twojego organizmu (stymu-
lacje, wszczepy, elektronika). Takie zabiegi moga mie¢ dwojaki
wplyw na przeprowadzane testy:

e tworzy¢ dodatkowy modyfikator w okreslonych sytuacjach (np.
zastrzyk odpowiedniego metabolizera moze na pewien czas do-
da¢ staty modyfikator do sity);

@ zastepowa( ktargs z cech lub umiejgtnosci (np. postat, ktéra ma

wszczepiony w mozg procesor analizy chemicznej, a w opuszki
palcéw odpowiednie rejestratory, bedzie bez problemu rozpozna-
wag¢ zagrozenia zwigzane ze skazeniem lub zatruciem (modyfika-
tor +3). W takim wypadku, jesli postaé posiada umiejgtnosé
.chemia" na poziomie +2, to jej w ogtle nie wykorzystuje).

Mistrz gry, modyfikujgc wartosé, ktéra bedzie testowana, powinien
uwzglednié najwazniejsze czynniki, mogace wplynaé na powodzenie
podejmowane]j przez postaé akcji. A wiec przy strzelaniu - odle-

przy nocnej wspinaczce na skate — ciemnosé; przy naprawie zepsu-
tego rolera - lezgcy obok instrukcje obstugi. Warto zwrécié uwa-
ge, ze réwniez w testach, ktére teoretycznie nie sg zwigzane ze
sprawnoscig fizyczng (na przyktad przy wehadzeniu do sieci) mody-
fikatorem moze sig stac¢ wskaznik kandycji - wszak wycienczony fi-
zycznie cziowiek zazwyczaj nie mysli tak sprawnie, jak wypoczegty.
Mistrz gry musi uzywac ich z rozsgdkiem.

3: PREEPROWADERME TESTOW

Najpierw sumujemy wszystkie niezbedne wartosci, otrzymujac licz-
be, przeciw ktorej wykonuje sie test. Nastepnie rzucamy 1k10
i jesli wynik bedzie mniejszy lub réwny tej liczbie, test sig powiddt,
a efekty przeprowadzonej akcji okresla sie na podstawie roznicy
liczby i wylosowanej wartosci.

Jesli na kostce wypadnie 1, mozna wykona¢ dodatkawy rzut 1k10
i odja¢ go od wyniku poprzedniego. Jesli wypadnie 10, trzeba (jesli
jeszcze wynik testu nie jest przesgdzony) wykonaé dodatkowy rzut
1k10i doda¢ go do wyniku poprzedniego. Otrzymana suma dwach
rzutéw daje ostateczny wynik testu.

Liczba, przeciw ktorej wykonuije sig test [rzuca K10} to whasciwie
suma odpowiedniej cechy, wspétczynnika pomocniczego (lub
wskaznika kondygji), umiejetnosci i modyfikatoréw, wynikajacych z
sytuaciji fmodyfikatoréw sytuacyjnych). Niektére z tych skiadnikow
moga oczywiscie nie wystapic. Ponizej podajemy kilka standardo-
wych wzorcow, “sciezek”, odnoszacych sig do najczestszych przy-
padkéw, w ktdrych wykonuje sie testy. W nawiasach przy nazwie
$ciezki wymienione sg przyktadowe sytuacje, w ktdrych wykonuje
sig test danego typu.

SCIESHA SIOWR [WALWA WRAELE, NDSEEME CIEEAROW VTP.)

Sita + umiejetnosé + wskaznik kondycji + modyfikatory sytuacyjne

Przykiad umiejetnosci: walka wrecz.

SCIEENR SPARWNNSCIOWR [PORONYLRIE PREESEROD, LAIM 1TP.]

Zwinnosé + umiejetnosé + wskaznik kondycji
+ modyfikatory sytuacyjne

Przykiad umiejetnosci: réwnowaga.
SECVEEWA CELANSCADWA
{[WALKA NR DOLEGLOSE, OCENR DOLEGLOSEL 4TR.]

Zwinnost + spostrzegawczosé + umiejgtnosé
+ modyfikatory sytuacyjne

Przyktad umiejetnosci: strzelanie z broni palnej.

SCIESWA TECHNICENA [NAPRAWY, DBSLUGR UREROZEN 1TP.]

Wyksztatcenie (w niektérych przypadkach zwinnos¢) + sprawnosc
techniczna {w niektorych przypadkach spostrzegawczose) + umie-
jetnosé + modyfikatory sytuacyjne

Przykiad umigjetnosci: mechanika pojazdéw

SCIEEMA DEDUKEYJNR [DOSTREEGANIE | OCENR 2ARWISH,
WNIDSKOWAMIE 17P.] :

Wyksztalcenie + spostrzegawczosé + umiejetnosc
+ modyfikatory sytuacyjne

Przyktad umiejetnosci: biologia.
SCIE2WA PSYCHICENR [D21RALANIA W WIRTURLIYCH

RBECEYLISTOSCIACH, STYMULACIA ELERTRONICENA,
LAMRANIE BLOKAD SIECIOWYEH]

Ego [czasami wyksztatcenie) + znajomos$é VR fczasami spostrze-
gaiwczoséc) + umiejetnosé + madyfikatory sytuacyjne

Przyktad umiejetnosci: blokowanie wrazen.




Oczywiscie powyzsze sciezki nie sg jedynymi, po jakich mozna prze-
prowadzaé testy; w specyficznych sytuacjach dozwolone sg dowal-
ne ich kombinacje. Czasem moze sie okaza¢ konieczne ugrednie-
nie dwoch cech, zsumowanie kilku wspétczynnikéw pomocniczych
itp. Na przyktad, jesli posta¢ wspina sie na skalng Sciane, to jako
cechy mozna uzy¢ sredniej wartosci jej zwinnosci i sity. Przy takich
operacjach nalezy uwaza¢ jednak na to, by otrzymany zakres praw-
dopodaobienstwa byt w miare sensowny. ’

Warto zwrdci¢ uwage na fakt, ze kazdy punkt wspélczynnika lub
umiejetnosci, to w praktyce 10% szans na powodzenie testu. Licz-
ba, przeciw ktérej wykonuije sig test, pomnozona przez 10, jest wo-
bec tego procentowg szansg wykonania okreslonej czynnosci.

Jegli ta liczba wynosi 10 lub wiecej, test udaje sig automatycznie.
Jednakze w niektorych wypadkach zawsze powinien istnie¢ pewien
margines przypadkowosci - wowczas mozna wykonac test 1k100
przeciw np. liczbie 895, 89 itp. - dokladne rozstrzygniecie takich
przypadkow pozostawiamy mistrzowi gry.

Jesli liczba, przeciw ktarej wykonuje sig test, wynosi O lub mniej,
test automatycznie sig nie powiodt.

L: RDawds POSTACH

Przedstawione powyzej zasady dotycza postaci, ktorg dopiero two-
rzysz - kiedy rozpoczynasz swojg pierwsza przygode w Pasie Mu-
tantéw lub cheesz grac nowym bohaterem. Oczywiscie, w czasie
kolejnych sesji mozesz prowadzi¢ tego samego bohatera. Dos-
wiadczenia, zdobyte w poprzednich przygodach bedg wplywac na
postac. Negatywnie - jesli byla ranna, napromieniowana, poddana
zabiegom pseudomedycznym, przestraszona. Albo pozytywnie —
poniewaz zdobyta nowe umiejetnosci, doswiadczenie, bron, nawia-
zata wazne kontakty.

Proces promociji postaci zostanie oméwiony szczegétowo w kolej-
nych odcinkach Strefy. Na razie przyjmijmy, ze po zakoriczeniu se-
sji mistrz gry moze przydzielic bohaterowi kilka nowych punktow
tworzenia, ktore gracz moze przeznaczyé na poprawienie cech lub
nauczenie sie nowych umiejetnosci. Jednoczesnie mistrz gry moze
zazada¢ od gracza, by zmniejszyt niektére parametry swego boha-
tera. Oczywiscie i promocja, | degradacja bohatera musi mie¢ bez-
posredni zwigzek z tym, co dziato sie w przygodzie. Na przykiad, je-
éli gracz w czasie przygody kilkakrotnie tamat zabezpieczenia sie-
ciowe, to dodatkowe punkty musi przeznaczy¢ na zakup takich
umiejetnosci jak ,przetamywanie barier” czy ,rozpoznawanie wirtu-
ali, lub podniesienie ego. Jednoczesnie jego organizm zostat osta-
biony, a zmysly przytepione przez zazywane stymulatory - wiec po-
winna zostac obnizona (choéby na pewien czas) jego wytrzymatosé
i spostrzegawczoseé.

G: MiIASTO BRIGHTON

Tekst ponizszy przeznaczony jest tak dla graczy, jak i dia prowadza-
cych - dobrze by byto, aby zostat uwaznie przeczytany i przeanalizo-
wany. W nastepnym numerze Magii i Miecza opublikujemy przygo-
de, a do niej legendy poszczegdlnych postaci, ktére jednak znaé be-
da mogli tylko ci, ktérzy sie w nie weielajg loraz MG, oczywiscie).

Ponizej opiszemy malg faktorie handlowa, znajdujacy sie na pogra-
niczu Enklawy Arachne, Enklawy Minotaura i Pasa Mutantow, kto-
ra moze stanowi¢ miejsce urodzenia twojej postaci.

Kilka zagrzebanych w ziemi bunkréw mieszkalnych, wysoki na dwa
pietra budynek stacji nadawczej, z ktérego sterczat diugi maszt za-
konczony czasza radiolatarni, centrum dowodzenia otoczone po-
lem sitowym i maskujgcym - oto co nosito dumng nazwe Miasta
Brighton. Oczywiscie w okolicy, korzystajac z obecnosci wojska, za-
gniezdzito sie kilkanascie utrzymujgcych sie z rolnictwa rodzin. Far-
merzy zyja zazwyczaj w liczacych kilkanascie oséb spoteczno-
sciach. Hoduja wiele gatunkéw stworzonych genetycznie roslin —
najczesciej bulw i klaczy zawierajgcyeh wysokoenergetyczne biatko.
Sg to w zasadzie rosliny pastewne, przewozone potem do fabryk,
gdzie przerabia je sie na substancje odzywcze. Rolnicy majg obwa-
rowane siedziby, bogatsi dysponuja tez sprzetem ochraniajgcym -
detektorami skazen, promieniowania, podczerwieni. Pracujg ciez-
ko, a ich zycie czesto jest zagrozone. Sg pionierami ludzkiej cywili-
zacji powracajgcej po latach na zniszczone wojng terytoria. Tam,
gdzie jeszcze dwie dekady temu budowano pierwsze farmy, dzig
stojg spore osady. Jednoczes$nie w wielu innych miejscach zmuto-
wane rosliny na powr6t wziely we wiadanie ruiny domostw, ktorych
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mieszkaricy nie zdotali przetrwa¢ w Pasie. Ralnicy Zyjg w zamknig-
tych grupach rodzinnych - przekazuja wiedze i majatek z ojca na sy-
na. Sg lojalnymi obywatelami enklaw — gdyz czesto korzystajg po-
mocy i ochrony wojska. Jednoczesnie sposrdd nich wywodzi sie
wielu awanturnikéw, zamieszkujgcych obszary na pograniczu ludz-
kich domini6w.

Tacy ludzie 2yjg tez w Brighton. Zajmujg sig poszuliwaniam w Pasie
cennych urzadzen i zapaséw sprzed Wojny (nazywa sie ich Gnoja-
rzami, jednak zazwyczaj tylko wtedy, gdy nie ma ich w poblizu). Wia-
dze patrza na nich przez palce, przynajmniej dopdki majg pewnosé,
ze Gnojarze nie spiskujg z wrogg enklawa albo nie pomagajg szcze-
goinie poszukiwanym dysydentom. Wiadey enklawy zdaja sobie
sprawe, ze to wiasnie tacy ludzie jak Gnojarze zawsze stanowig for-
poczte cywilizacji na dzikich terenach. Po co wysylaé w gtab Pasa
wojsko, marnowac bezcenny sprzet, cyborgi i ludzi? Lepiej niech idg
tam wietrzgcy zarobek paszukiwacze. | tak, wszystko, co znajda tra-
fi na rynek enklawy. A jesli odkryjg co$ szczegdlnie cennego, to do-
piero wtedy nasle sie na nich bezpieke, aby przejac tupy.

W Brighton, obok matego lgdowiska zbudowano hangar, w ktorym
stojg dwa patrolowce i kilka $migéw powietrznych. W osadzie regu-
larnie stacjonuje prawie dwudziestu zotnierzy — w tym az szesciu cy-
beréw. Baza dysponuje tez mdzgiem bojowym Garda i siecig blisko
trzydziestu radioboi, jako tako kontrolujgcych granice Enklawy na
diugosci piecdziesieciu kilometrow. Tak obfite wyposazenie matej
placowki mogtlaoby sie wydawaé dziwne, gdyby nie fakt, ze postawio-
no jg u wylotu dos¢ skomplikowanej sieci podziemnych bunkréw.
Pracownicy bazy — okoto pie¢dziesigciu kobiet i mezczyzn - zajmujg
sie penetrowaniem i badaniem tych bunkréw. Co prawda od dwéch
lat nie znaleziono tu nic naprawde ciekawego, co wigcej, wydawato
sie, ze jest to tylko duzy lokalny schron i zostat juz catkowicie wyeks-
ploatowany - ale jednak Enklawa uznata, ze nie bedzie sie stad na ra-
zie wycofywac. Tym bardziej, ze i tak gdzies w tym obszarze musia-
taby utrzymywaé placowke wojskowa. Tak wiec — w Brighton zyto
okoto dwustu dorastych mieszkarcéw, z ktorych blisko potowa trak-
towata je nie jako miejsce stuzby czy delegacii, a jako swéj dom. Twoj
bohater moze pochodzi¢ z rodziny nalezacej do tej drugiej grupy.

Przyjrzyjmy sie tej warstwie spotecznej. Jej potozenie w spoteczen-
stwie Enklawy jest dos¢ korzystne. Mozna by jg nazwac klasa ére-
dnig. Sa to ludzie wykonujgcy odpowiedzialne prace, wymagajgce du-
zej inteligencji, samodzielnosci, wiedzy — wiadcy enklawy (konkretnie
Enklawy Arachne, praktycznie w kazdej domenie panujg inne prawa
i inna struktura spoteczna) potrzebujg tych ludzi i dlatego zezwalajg
im na pewng wolnos¢ i niezaleznos¢. Mieszkaricy pogranicza cigzko
pracuja, by prowadzi¢ w miare dostatnie zycie. Czesto o ich statusie
decyduja odziedziczone po przodkach, a pochodzace sprzed czaséw
waojny urzadzenia i automaty. Na przykiad wirtuale naukowe, maszy-
ny robocze, bron, cechy genetyczne, wszczepy. Zwykle mieszkajg na
obrzezach enklaw, w miare daleko od wiadzy centralnej, obozéw pra-
cy, klinik cyborgizujgcych i ar-
mijnych towcéw. Prowadza
prace eksploracyjne, sg nau-
kowcami, zwiadowcami, ok
nierzami, pionierami zasie- N
dlajgcymi niebezpieczne te-
reny. Stanowig tez dla wiad-
cow naturalne zaplecze ka-
drowe - najzdolniejsi wcho-
dzg do machiny wiadzy. Jed-
noczesnie to wiasnie spos- q
réd nich najczesciej rekrutu-

ja sie opozycjonisci, dysyden-

ci, terrorysci podwazajgey po-

rzadek prawny enklaw. Diate- —

go tez zwykle stuzby specjal- &
ne wprowadzajg w to $rodo- i
wisko wielu kapusiéw i dono-
sicieli. Zdarzaly sie przypad-
ki, ze w enklawie dochodzito
do przewrotu. Do wladzy do- 7
chodzili dawni opozycionisci ZziE
i wtedy okazywalo sie, ze zna- 7,2 7%
czgca czese sposrad nich to 2272
tak naprawde dawni bez-
pieczniacy, majgcy zapewnic
bylym notablom migkkie =
i bezpieczne urzadzenie sie ===
w nowych warunkach.
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dzace jeszcze ze Starej Ziemi.

rusy i trucizny.

ger Merkur, byt specjalistg od robét gérniczych

odkrywanych tuneli przed tapnigciami i osunig-
ciami, kierowal tez tg czescig robot, ktéra zwia-
zana byla z prowadzeniem wiercen i wykopow.
Matka, Briana Merkur, programowata auto-
maty produkujgce syntetyczng Zywnosc.

| wiagnie to zajecie stafo sie poczatkiem tragedii
rodziny Merkuréw. Matke Fryderyka oskarzono
o sprzedaz czesci produkciji przestepcom szmug-
lujgcym biomase do Pasa. Kradziez zywnosei jest
jedna z najwigkszych zbrodni - szczegdlnie w En-

masy na skutek tzw. zarazy kotletowej. Briane
poddano surowemu $ledztwu, z sondowaniem
umysty, prowokacjg wirtualng i stymulacjg che-

towne leczenie, sam zaczat zadawac sie ze szmu-
glerami. Zagingt w niewiadomych okoliczno-
sciach, prawdopodobnie w czasie realizowania ja-

do szpitala przestaty plynaé pieniadze, Briane od-

- nie uczynionoe z jej ciata nosiciela sztucznej oso-
bowosci. Po prostu je zniszczono. Konkretnie, jak
to dziato sie ze wszystkimi nieboszczykami, bylymi
obywatelami Enklawy Arachne, nakarmiono jej

wtedy 15 lat. Do tego czasu uczyt sig pilnie pod
kierunkiern ojca. Zgodnie z prawem dziedziczenia
przejat jego komputer edukacyjny. Zanosito sie na

. cem od robét ziemnych. Niestety, to co przyda-
rzylo sie rodzicom, przerwalo te droge Zyciows.
Fryderyk byt zbyt miody, by rozpoczaé samodziel

go do ktorejs z placéwek wychowawczych.

Fryderyk Merkur urodzit sig prawie trzydziesci ‘gijy
lat temu w Miescie Brighton. Jego ojciec, Ro- g5px

i budowlanych. Odpowiadat za zabezpieczenie Zwinnoe

klawie Arachne, ktora stracita dwie kopalnie bio-

micznag wigcznie. Jej umyst nie wytrzymat tej pré-
by. Zapadia w sztuczng Spigczke. Roger prébo- i
wat ratowac zone. Zeby zdobyé pienigdze na kosz-

kiejs podejrzane] transakcji. Trzy dni pozniej, kiedy =~

_taczono od aparatury. Spetniono jej $mierciozapis

ciatern jeden z automatdw do produkciji zywnosci. |

b \Wszystkie te wydarzenia mialy miejsce, gdy Fry-
deryk dopiero wchodzit w wiek miodziericzy — miat

ne zycie, jednoczesnie zbyt duzy, by skierowano -

L~

/;.aﬁ'-g ‘f
Zamnils

To wiasnie wsrdd pogranicznikéw mozna napotkaé najzagorzalk
szych patriotéw enklaw, a takze ludzi liczacych, ze Imperium w kori-
cu wybaczy Arachne bunt i przysle tu swoich przedstawicieli -
a wraz z nimi nowoczesng technologie i bogactwo. Tutaj tez plenig
sig przerdzne kulty, a takze praktykowane sg stare religie, pocho-

Zycie na pograniczu nie jest fatwe. Peryferyjnym osadom zagraza-
ja ataki formacji wrogich enklaw (nawet jesli jest pokdj, na granicy
zawsze trwajg utarczki), hord mutantéw, niespodziewane wyroje
zamieszkujgcych Pas zwierzat. Takie miejsca sg tez szczegdlnie
narazone na nadchodzace z gtebi Pasa kataklizmy — radioaktywne
burze, fale pylow antygrawitacyjnych, prady powietrzne niosace wi-

B: PREYHLAD - FRAYDERYR MERKUR

Przyjrzyjmy sie procesowi tworzenia postaci, krok po kroku realizu-
jac kolejne punkty. Poniewaz zbudujemy Zyciorys typowego miesz-
kanca pogranicza - pogranicza Enklawy i Pasa, pogranicza prawa
i zbrodni, pogranicza cywilizacji i prymitywizmu — mozesz wykorzy-
sta¢ go do stworzenia wielu réznych ciekawych typkow.

Jesli grasz w Strefe po raz pierwszy lub po raz pierwszy prowadzisz
ten system - mozesz sobie nieco uprosci¢ sprawg. Niech twdj bo-
hater bedzie cztowiekiem, ktoremu troche grzebano przy osobowo-
§ci: zamazano czes$¢ pamieci, wsztukowano fatszywe wspomnienia,
uwarunkowano go na pewne sprawy. Przyjecie takich zatozen zde-
cydowanie utatwi Ci postugiwanie sie¢ mechanikg systemu.

tprzecietna)
Wytrzymaloss -
P> (przecigtne)

Wetretdo
stucang .

to, Ze zostanie juz trzecim z rzedu w rodzie spe-

ZyWNOSCi 444 -

Poczatkowo probowat w przy$pieszonym tempie
wyksztalci¢ sie, chcac zajgé miejsce ojca. Caty-
mi dniami pozostawat w hipnotycznymi transie
z podigczonym do serwera programdw eduka
cyjnych czepkiem wirtuala na glowie. Rzeczywi-
écie, udato mu sie opanowac teoretyczny kurs
geologii, jednak przyptacit to rozstrojem narwo-
wym i trwatym ostabieniem ego. Nie udato mu
sie zdoby¢ pracy. Przez jakis czas zyt za pienig-
dze uzyskane ze sprzedazy pozostawionych po
rodzicach przedmiotéw, w koricu sprzedal tez W
komputer i przystawke geologiczng. Zaczat za- ({di
dawac sie z zyjgcymi w Brighton Gnojarzami.
Brat udziat w kilku wyprawach do Pasa Mutan-
tow - ale raczej na jego obrzezach. Tam tez po-
znat nieco twardego, meskiego zycia — nauczyt
sig bi¢, strzela¢. Zapewne coraz bardziej wigzat-
by sie z dziatajgcymi na pograniczu prawa Gnoja-
rzami, narazajac na aresztowanie i przemaza-
nie osobowosci, albo na smier¢ w Pasie, gdyby
nie Hazen Queen, dawny przyjaciel rodzicow Fry-
deryka. Znalazt mu robote w odkrywkowej kopal-
ni na ruinach jednego z dawnych miast. Fryde-
ryk, wykorzystujac zdobytg w dziecinstwie wie-
dze, szybko awansowat i obecnie steruje zespo-
tem kilku robotéw gorniczych, szukajgcych cen-
nych przedmiotéw i surowcéw na dawnym po-
gorzelisku. Umie obstugiwa¢ maszyny gornicze
i kierowac lekkimi pojazdami latajgcymi i naziem-
nymi. Od péitora roku prowadzi w miarg stabil-
ne zycie, ale mozna przypuszczac, ze nie odmo-
witby intratnej propozyciji udziatu w jakiej$ potle-
galnej akcji na terenie Pasa. Dla ewentualnych
mocodawcow bytby cennym nabytkiem - bywat
juz w Pasie i wie, jak dogrzebaé sie do przysypa-
nych zwatami skaly i piachu cennych znalezisk.

Fryderyk Merkur to wysoki, czarnowlosy mez-
czyzna. Dos¢ dobrze zbudowany, zazwyczaj cho-
dzi ubrany w obciste, czarne kombinezony ozdo- .. . ..
bione znakami Klanu Geologéw. Uzywa ich = :
zresztg bezprawnie, bo nie zdat klanowych egza- | -
minéw, ale geolodzy pracujgcy w Brighton,
przez pamie¢ ojca, patrzg na to przez palce.
Jest patriotg swojej Enklawy, ale nienawidzi bez-
pieczniakéw i wladcow — ich obwinia o $mierc
matki i, posrednio, ojca.

| jeszcze uwaga koncowa: tak naprawde gracz nie musi znac za-
dnego swojego wspoticzynnika. Po prostu przedstawia swojg legen-
de, a mistrz gry transponuije ja na liczby. W czasie gry postac nie
operuje zadnymi numerkami, a jedynie wykonuje dziatania zgodnie
ze swoimi mozliwosciami, cechami i wyposazeniem. To na mistrzu
cigzy cata buchalteria. Mamy nadziejg, ze pomoze mu w tym za-
mieszczona tu karta postaci, w ktdrej moze krotko opisac bohate-
réw. Oczywiscie, jesli jestes graczem, ktéry uwielbia numerologie,
to mozesz i dla siebie powieli¢ takg karte i zazgda¢ od mistrza
ujawnienia wspétczynnikéw, a potem diugo i uparcie kidci¢ sig
o kazdy punkt charakterystyk. Powodzenia.

Né sasiedniej stronie znajduja sie wzory karty
postaci i karty cech dla mistrza gry. Mozesz je
skserowac dla wiasnych patrzeb.

Karta postaci jest przeznaczona dia graczy lub
mistrzow gry i stuzy do przechowywania w miare
kompletnych informacji o bohaterze. Karta cech
jest przeznaczona dla mistrza gry i stuzy do prze-
chowywania najwazniejszych informacji.
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SPRZEDAZ WYSYLKOWA

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Wprowadzamy kupon sprzedazy wysytkowej, ktéry — mamy nadziej¢ -
utatwi zaréwno Tobie korzystanie z tej formy wchodzenia w posiadanie
naszych produktéw, jak i nam realizacje Twoich zamé6wieni. Zamiast
petnej nazwy produktu musisz wpisa¢ w odpowiedniej rubryce tylko jego
kod. Kody poszczegdlnych produktéw sa podane ponizej — przed nazwa-
mi rzeczy, ktére reprezentuja.

Jesli Twoje zam6wienie przekracza 100 zt (1 000 000 z}), otrzymujesz
rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od ptaconej
sumy!

OFEROWANE PRZEZ NAS PRODUKTY:

Numery archiwalne Magii i Miecza

MIM1, MIM2, MIM5, MIMé6, MIM7, MIM8, MIM9, MIM10,
MIM11, MIM12, MIM13, MIM14, MIM15, MIM16, MIM17, MIM18
Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 1, 2, 5-18
Cena (1 egz.): 3 zt 50 gr (35 000 zt)

Prenumerata Magii i Miecza

PP18 Prenumerata pétroczna od numeru 19 do numeru 24
Cena: 21 zt (210 000 zt)

Prenumerata kwartalna od numeru 19 do numeru 21
Cena: 10 zt 50 gr (105 000 zt)

Dodatek , Labirynt“

LB1 Labirynt nr 1

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

Cena: 3 z1 90 gr (39 000 zt)

Dodatek , Taktyka i Strategia”
TIS1 TiS nr 1
Cena: 4 zt 90 gr (49 000 zt)
TIS2 TiS nr 2 (48 stron)
Termin wydania: lipiec/sierpie‘95 Cena: 4 zi 90 gr (49 000 zt)

PK18

Warhammer Fantasy Roleplay

WHRPG Gra fabularna WFRP - podrgcznik podstawowy
Cena: 49 zt 50 gr (495 000 z1)
WHBOH Galeria bohaterow
Cena: 15 zt (150 000 zt)
WHKWT Ksigga wiedzy tajemnej
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 z1)
WHLCZ Liczmistrz
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 z})

WHPOT Potgpieniec
\ Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
WHWEW Wewnetrzny wrég

Termin wydania: lipiec ‘95 Cena: 18 zt 50 gr (185 000 z1)

Zbiory opowiadan
BEJEW Jeidicy wilkéw
Zbi6r opowiadan ze $wiata Warhammera
Termin wydania: sierpiefi ‘95  Cena: 8 zt (80 000 zt)

Oko Yrrhedesa
OYRPG Gra fabularna ,,Oko Yrrhedesa* A. Sapkowskiego
Cena: 15 z1 90 gr (159 000 z1)

Wiadca Pierécieni
PIRPG  Gra fabularna ,,Wiadca Pierécieni* (Lord of the Rings)
(pudetko)

Termin wydania: sierpiefi 95 Cena: 28 zt (280 000 z1)

Srédziemie
SRRPG  Gra fabulamna ,,Srédziemie* (MERP)
Termin wydania;: listopad ‘95~ Cena: 35 zt (350 000 z1)

Zew Cthulhu

ZCRPG Gra fabulama ,,Zew Cthulhu* (Call of Cthulhu)
Termin wydania; pazdziernik ‘95 Cena: 45 zi (450 000 zi)

Krysztaty Czasu

KCRPG Gra fabularna ,,Krysztaty Czasu*
Termin wydania: sierpieft ‘95  Cena: 45 zt (450 000 zt)

DoomTrooper

DTSTA Gra karciana ,,DoomTrooper*

Termin wydania: wrzesiefi ‘95 Cena: 13 zt 50 gr (135 000 zt)

Gry wojenne
PIOTR Piotrkow 1939
(pudetko)
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 z1)
BARTLE Battle 1943-45: Zasady zebrane wraz z mapami.
Cena: 10 zt (100 000 zt)
HAN Hannibal
Cena: 13 zt 50 gr (135 000 z})

UWAGA: Wszystkie ceny sa aktualne tylko do 31.07.1995 r.



badz Legionu Ciemnosci. Kompletujac wiasna talie,
staraja sie stworzy¢ jak najpotezniejsza armie.
Talia podstawowa zawiera 60 kart, a zestawy rozsze-
rzajace po 15 kolejnych. W kazdej talii znajduja sie
karty spotykane bardzo czesto (wiekszo$é), rzad-
kie (zazwyczaj kilka) i bardzo rzadkie (jedna
badz dwie). Istnieje ponad trzysta wzorow
: kart. Oczywiscie, im karta jest trud-
niejsza do zdobycia, tym wieksza jej
warto$¢ w grze. Gracze, kupujac
.zestawy rozszerzajace, majg mozli-
wos¢ zbudowania wiasnej, niezwy-
cigzonej talii. Moga tez kom-
pletowac talie, wymieniajac
migdzy sobg karty. W pro-
mocji gry silny nacisk zostat
potozony wiasnie na aspekt
kolekcjonerski, m.in. ukaze
si¢ specjalny plakat, na
ktérym mozna bedzie
zaznaczad juz zdobyte karty.
W ciagu pot roku wydawnict-
wo MAG opublikuje dwa dodatki
do gry DoomTrooper (noszace
tytuly: Inquisitor, War Zone) zawiera-
jace tacznie okoto trzystu nowych wzordw
kart. Oba te dodatki, w przeciwienstwie do
gry podstawowej, beda mialy $cidle limitowany
naklad i nie beda wznawiane po jego wyczerpaniu,
Swiat DoomTroopera to uniwersum ciekawej gry fa-
bulariej Mutant Chronicles, ktéra w przysztym roku
Obudzili jednak z dawna u$pione zlo, ukaze sie na rynku polskim. Towarzyszy¢ jej bedzie
Na nieprzygotowang ludzko$¢ napadt Le- gra bitewna War Zone rozgrywana przy pomocy fig-
gion Ciemnosci, pola bitewne zastaty trupy urek, seria komiksow i ksigzek oraz prawdopodobnie
obronicéw. obraz fabularny realizowany przez tworcéw filmowe-
Gracze przy pomocy kart tocza ze soba potyczki, go Conana. '
weielajac si¢ w przedstawicieli gigantycznych korporacii |

Zotnierz Zaglady
jest gra, jakiej do tej
pory nie bylo jeszcze
na naszym rynku. Akcja
DoomTroopera ma miejsce
w odleglej, mrocznej przyszio-
$ci. Ludzie porzucili zniszczong
wojnami Ziemie, skolonizowali
Ksigzyc i planety naszego Ukladu.

)
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4 STRATEGIA I TAKTYKA

5
W drugim numerze:

ARRAS 1940

Kampania francuska 1940 roku jest wyjgtkowo stabo
znana wérod polskich czytelnikéw a jedyng informacja
jakg wszyscy znajg jest to, ze Francja bronita sie mimo
swej ogromnej sity militarnej o kilka dni dtuzej niz Pol-
ska. W artykule o Arras — miejscu w ktérym stoczyty
walke sity pancerne Brytyjskiego Korpusu Ekspedycyj-
nego z niemieckimi dywizjami pancernymi, pracymi na
zachod, do kanatu La Manche — oméwimy geneze star-
cia, jego przebieg i finat. Zatgczone mapy dadzg ogdiny przeglad sytuacji. Postaramy sie tez poku-
si¢ o catosciowe podsumowanie kampanii francuskiej, przedstawiajac gtéwnodowodzgcych i struktu-
re organizacyjng podlegtych im wojsk. Arras nie jest jedyng bitwg zastugujgca na uwage w czasie
ataku Niemiec na Francje, dlatego juz teraz zapowiadamy cigg dalszy.

SCENARIUSZ DO BATTLE 1943 - 1945
»MALA DUNKIERKA”

Podczas odbywajgcego sie w Warszawie Armagedonu rozegrano kilka
wielogodzinnych scenariuszy z systemu Battle 1943-1945. Osobiscie
musze przyznac, ze najbardziej utkwit mi w pamieci przebieg rozgryw-
ki prowadzonej przez Grzegorza Domariskiego z Warszawy, w ktérej to
znacznie silniejszy obrorica musiat wycofaé sie z zajetego przez siebie
pasa wybrzeza ponoszgc przy tym jak najmniejsze straty. Zadanie niby
proste, lecz jak tu wycofac sig, gdy przeciwnik dostaje baty na kazdym
odcinku frontu. M6j przeciwnik zamiast wycofa¢ sie na okrety trans-
portowe i odptyng¢ w sing dal, rozpoczat regularne walki dajgc sie tym
samym wciggna¢ w gtab ladu. W ten sposoéb ponidst on dotkliwg klegs-
ke, a mnie mimo duzych strat udato sie rozgrywke wygrag.

ZETONY — AWERSY DO GRY ,,PIOTRKOW 1939”

| ‘\I‘ l}’w.
|

RELACJA ZE ZJAZDU MILOSNIKOW GIER WOJENNYCH ,,ARMAGEDON 1995”

' OKO STRATEGA
~Hannibal“, ,Szczury Pustyni*

NUMER PIERWSZY JUZ W SPRZEDAZY



Witajcie drodzy stratedzy!

Dziwicie si¢ zapewne, ze wszystko, co
dla Was przygotowalem, to zaledwie ta
ostatnia strona czasopisma. Tak juz jest.
Rolplejowcy nie poswigcaja zbytniej
uwagi sztuce strategii, nawet w wydaniu
fantasy. Zapewniam Was jednak, ze mi-
mo tych przeciwnosci nie ztozylem broni.
Efektem tego jest fakt, ze ,,Verturia” juz
wkrétce ukaze si¢ jako oddzielna gra -
i to zaréwno w wersji zetonowej, jak i fi-
gurkowej!

g Trudno mi jest w tak wielkim skrécie
powiedzie¢ co$ wigcej na temat zasad rzg-
dzacych ,,Verturig”. W majowym nume-
rze MiM zamiescitem krétki opis sposobu
rozstrzygania pojedynkéw wodzéw,
z wylaczeniem magii. Ci z Was, ktérzy
spragnieni sq prawdziwej strategii (tak-
tyczna wersja gry), beda musieli poczekaé
na wydanie caloéci. Gra powinna ukazaé
sie w ksiggamiach na przetomie pazdzier-
nika i listopada. :

Dzi$, jedynie dla zaspokojenia Waszej
ciekawosci, przytocze tylko kilka informa-
cji, dotyczacych rozgrywki. ’

Gra ,,Verturia” jest systemem bitew-
nym, 1ozgrywanym na ogromnej planszy
(wersja zetonowa) lub na przygotowa-
nych przez Was makietach (wersja figur-
S kowa). Formacje wystepujace w grze
obejmowaé bgda wszystkie znane Wam
z historii, i nie tylko, jednostki; cigzko-
zbrojna rycerska jazde i piechote, pikinie-
réw, paweznikéw, barbarzyncéw, chiop-
ska holotg, a nawet martwiaki. Poszcze-
g6lne jednostki moga tworzyé réznorodne
szyki bojowe (czworoboki, kolumny, kli-
ny itp.), czestokroé przesadzajgce o wyni-
ku starcia. Jako ze ,,Verturia” jest gra fan-
tastyczna, ktérej akcja toczy si¢ w rea-
liach §wiata fantasy, znajdziecie w niej
réwniez przedstawicieli przer6znych,
dziwnych ras, magiczne przedmioty, no
i oczywifcie potezng magie, ktdra nie raz
zapewne wplynie na losy bitew. -

Teraz kilka szczeg6téw technicznych.
Mapa pola bitwy jest wykonand w skali
1:1.000.000, a kazdy heks, czyli jedno po-
le, to okoto 75-100 m rzeczywistego tere-
nu. Zetony wojsk przedstawiaja rozne li-
czebnie oddzialy, zdleznie od organizacji
jednostek kazdego paristwa. Jeden etap to
zaledwie 10 minut realnego czasu.

Cala gra jest tak pomyslana, by stano-
wita system, pozwalajacy na tworzenie

SRt Al g S e (b Tag L

wiasnych armii, ztozonych z ludzi, orkéw,

goblinéw itp. Dzigki temu bedzie mozna
gra¢ w kilka oséb jednoczesnie, zawiera-
jac i zrywajac sojusze, podpisujac pakty,
wystawiajac ultimata itp.,, co znacznie
_ubarwi gre i przedtuzy jg w czasie. Zasady

. A

gry sa bardzo rozbudowane, przewiduja
wiele sytuacji i ewentualnosci, a przede

~wszystkim daja graczom olbrzymie mozli-

woSci.

Jesli chececie dowiedzie¢ si¢ czego$
wigcej na temat systemu ,,Verturia”, ktéry
stanowi przeciez na rynku polskim praw-
dziwe novum w zakresie gier strategicz-
nych, wszystkie informacje uzyskacie za
posrednictwem redakcji Magii i Miecza.
Naktad gry bedzie ograniczony i w pier-
wszej kolejnosci otrzymajg ja Ci, ktérzy
skorzystaja z najpewnniejszej i najtafiszej
formy kupna, jaka daja przedptaty.

Dla zachety i zaspokojenia Waszej cie-
kawosci prezentujemy kilka pierwszych

projektéw Zetonéw wojsk, wystepujacych
w grze. Cala reszta juz w paZzdziemiku!

Robert Sypek
ul. Szwankowskiego 5/67
01-314 Warszawa
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Bartosz Minkiewicz
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