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Relacja naszych wystannikow
na str. 30-31
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Przypuszczam, ze w chwili, gdy czytacie te stowa siedzi-
cie juz sobie wygodnie rozparci w szkolnych badz uczel-
nianych lawach. Nie macie wiec wiele do roboty. To do-
brze, gdyz ja z kolei nie otrzymuje ostatnio zbyt wielu li-
stow. Mam nadzieje, ze pojeliscie t¢ drobna aluzje.

Ostatnio otrzymaliSmy dos$¢ duzo listow
dotyczacych sieci komputerowe) 1 zwiaza-
nych z nig mozliwosci gry, $ciggania do-
datkowych regut itd. Osobiscie nie mam
zielonego pojgcia z czym si¢ to wszystko
je, ale na pewno znajdg si¢ tacy, ktorym
ponizszy list si¢ do czegos$ przyda.

— Jestem mitosnikiem RPG, a takze za-
bawy w sieci (Internet). , Magig i Miecz"”
kupuje rzadko, czeSciej czytam u znajo-
mych. Dopiero niedawno wpadt mi w rece
numer 16. W Informacjach ,,W sieci” po-
dajecie kilka mozliwosci gry za posrednict-
wem Internetu. Uwazam, ze temat ten po-
winien byé potraktowany szerzej. Ci, ktd-
rzy mieli styczno$é z IRC'em (Internet Re-
lay Chat), wiedzq o co chodzi. Przy uzyciu
tego prostego programu mozina porozma-
wiac¢ z ludimi z calego §wiata, ale nie tyl-
ko... Najpierw moze kilka stéw o [RC u.
Po pierwsze, korzystajqcy z niego sq iden-
tyfikowani na podstawie obranych prze-
zwisk (nickéw), jezeli wiec kto§ uzywa ni-
cka bardzo popularnego, powinien go
zmienié. Po drugie, wszystkie rozmowy sq
toczone na kanalach. Po wej$ciu na IRC
dolgczamy sie do jakiego$§ kanatu albo
tworzymy wiasny... Od tej chwili wszystko
co napiszemy, a nie poprzedzimy znakiem
w |, pojawi sie u innych korzystajqcych
z danego kanatu. Mozna przestaé informa-
cje tylko dla konkretnych oséb. Istniejq ka-
naly, na ktérych porusza sie rézne tematy,
najczeSciej w jezyku angielskim, ale... Do
rozmdw z Polakami polecam #POLSKA,
#POLONIA, #POLAND, #PL, ale mitosni-
kéw RPG zapraszam na #RPG-PL. Kanat
ten zostat stworzony po to, aby graé. Roz-
grywka nie jest prosta, :wlaszcza dla MG,
ale poczqtki zawsze bywajq trudne. Wszyst-
ko trzeba stuka¢ na klawiaturze, trzeba
szybko pisaé, ale jezeli kto§ to polubi, to
wpadt w natdg.(...)

Fukasz Jaworski - Ender

Na ewentualne pytania moge odpowie-

zie¢ za posrednictwem pocziy elektro-
nicznej.

Mdéj adres: jaworski @poznédl.pot.po-
znan.pl lub LUKASZI@ruby.poz.edu.pl

A teraz z innej beczki:

— Pisze ten list, gdy: jestem troche za-
wiedziony waszym pismem. Kupilem naj-
nowszy numer MiM, zobaczyltem oktadke
i pomy$latem, ze nareszcie co§ do Cyber-
punka. A w Srodku straszny kicz. Pan Sap-
kowski zacheca do czytania Szekspira,
a Lovecraft do zainteresowania sig malar-
stwem (swojq drogq ten ostatni jest bardzo
dobry). W tym numerze THRUD FARMER,
EX-BARBARZYNCA sig sfrajerzyl. Gdyby
ktos podeptat mdj kwiatek, to najpierw bym

zastrzelil, potem dobil, a na koniec wysa-
dzil w powietrze.

PS. Co do listu Phillipe'a, to stwier-
dzam, ze lyzka posiada wskazowki, gdyz

Jest to urzqdzenie do pomiaru czasu, prze: =

ignorantéw blednie nazywane zegarkiem
zegarek stuzy do spozywania zupy).

PS2. Marcimak jest Arturiusem, gdyz
prawdziwy Arturius jest chciwy, grubiariski,
leniwy, ztosliwy, niesprawiedliwy i glupi.

PS3. Co sie stalo z wynikami ankiety,
czyzby smoki btotne lubily celuloze?

Nie jestem Arturiusem. Naprawde. On
to nie ja, ja to nie on. Wyniki ankiety po-
jawig si¢ najprawdopodobniej w nastg-
pnym numerze, cho€ nie jest to zapowiedz
wigzgca. Smoki blotne lubig celuloze,
dzieki czemu nie mamy probleméw z ma-
kulatura.

— Mlody i niedoswiadczony mistrz gry
blaga o pomoc. Mam druzyne cymbaliw.
Na kazdej sesji po prostu wariujq, na przy-
ktad na ostatniej wzigta ich mania na mor-
dowanie kazdej spotkanej istoty. Nic ich nie
powstrzymuje, zaden potwor. Jesli go zabi-
ja, to sie cieszq, jesli on ich zabije, to nic ich
to nie obchodzi, wyrywaja mi karty bohatre-
ra z rgk i tworzq nastepnych. Co robi¢?

Cymbatéw nalezy eksterminowaé. Do
skutku.

ADRESY:

Nawiaze kontakt z Mistrzami Gry 1 gra-
czami, najchetniej ze Swidnicy

Michal Surma

ul. Pradzynskiego 59/5

58-105 Swidnica Slaska
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Poszukuje Mistrza Gry i1 graczy z Chetma.
Mam WFRP i wszystkie rozszerzenia,
Stawomir Piotrowski

Os. Sloneczne

ul. Szymanowskiego 2/17 tel. 658488
22-100 Chetm

N.ZF.G.F. WIRUJACE PENTAGRAMY
przy WDK

adres kontaktowy: Piotr ,,Palazi” Skrzynecki
Kostromska 47a/39

97-300 Piotrkéw Trybunalski

tel. 0-44 481067: wolaé Piotra; 0-44
471399: wotaé Jarka

Klub Milosnikéw Gier Fabularnych i Plan-
szowych w Siedlcach

Tomasz Stanski

Chrobrego 12/6 Siedlce, tel. 433565

Klub Gier Fabulamych ,,Imperium”
Krzysztof Rydel

11 listopada 18/49

18-500 Kolno

Bartek Soltysiak (12 lat)
Ogama 44/45 m 4
Gdansk 80-826

tel. 31-51-69

Robert Jedrzejczak (17 lat)
Grobia 38
64-410 Sierakéw Wielkopolski
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Krzysztof Korzeniak




Do naszej redakcji niedawno
przyszly trzy zamieszczone poni-
zej listy. Dotycza w zasadzie jed-
nej sprawy - taczenia sie gier i li-
teratury fantastycznej, jesli cho-
dzi o wzajemne przenikanie sie
tych form rozrywki, ich obec-
no$¢ na tamach naszego pisma,
jak i stosunek polskiego Srodo-
wiska literackiego do RPG. Po-
stanowiliSmy wiec opublikowac je
razem, majac nadzieje, ze spro-
wokujg was do jakiejs wypowie-
dzi. Czy zgadzacie si¢ z poglada-
mi autorow? Czekamy na wasze
listy, chetnie opublikujemy je
w naszym listowym Hyde Parku.

Coscie sig ostatnio tacy literaccy zrobi-
li?! Po co te opowiadania, ktdre zajmujq
tyle cennego miejsca przy moim ulubio-
nym pisemku?! | komu sig podlizujecie,
kiedy piszecie, ze zeby dobrze graé, to trze-
ba czytac. Debilizm!!

Ja tam nie czytam ksigzek fantastycznych,
ho nie mam na to czasu. Mam czas na
GRANIE! Wszyscy méwig, Ze taki Swietny
jest Tolkien. Przeczytatem i malo nie usng-
tem z tysigc razy, zwilaszcza w pierwszym
{ drugim tomie. Co za smetne bzdety. Bied-
ne niziotki i cherlawe elfki. Juz lepiej obej-
rze¢ ,, Dynastie” , bo tam jest wigcej praw-

ziwego zycia. Nawet ten Howard mnie nie
urajcowat. Przeciez lepiej samemu zarzngé
kilka orkdw niz o tym przeczytaé, co nie?!

Nikomu sig nie musicie podlizywad druko-
waniem tych smetnych historyjek i w ogdle
kawatkow o literaturze. Wyzej gierek nie
podskoczycie. Wiec przestaricie zgrywad
artystéw i dawajcie wigcej historii, takich
w ktdrych mozna komus przywalié | porzu-
cac jakimi§ fireballami. Bo te przygddki
. nastrojowe” i ,, w klimacie" te:z mnie nu-
dzq. Sq moze dobre dla zafajdanych-nie-
doszlych pisarzy, ale nie dla mnie.

Pozdrawiam calq redakcje, bo i tak was
bede czytal.

Morderca Elfich Paralitykow,
Tomasz Grebowicz, Poznan

Chciatbym podzieli¢ sie z redakcjq i in-
nymi mitosnikami gier fabularnych pew-
nym spostrzezeniem. Moze ono by¢ mylne
| nie chee nikogo obrazié moimi sugestiami,
ale poczynifem pewne obserwacje, pot-
wierdzone zresztq przez moich kolegiw.
Jestesmy milodymi fanami gier fabular-
nych, czytam tez troche literatury fantasy.
Odpowiada nam to, ze w pismie ,, Magia
| Miecz” sq czasami drukowane opowia-
dania, ale dobrze, ze nie zajmujq one po-
towy pisma. Chodzi mi wiasnie o stosunek
osob zajmujqcych sig literaturqg fantastycz-
ng do nas, fanéw RPG.,

Kilku moich kolegéw bylo na réinych
konwentach, sam tez odwiedzitem kilka ta-
kich imprez. Na wigkszosci z nich byli takze

polscy pisarze ksigzek fantastycznych i re-
daktorzy roznych pism. Spotkania z nimi
byly czasami nawet ciekawe (pod warun-
kiem, ze po odwiedzinach w jakiejs knajpie
szanowni goscie mogli jeszcze méwic), ale
co z tego, kiedy poza rymi spotkaniami nie
mozna ich bylo w ogdle zobaczyé na kon-
wencie. A na przykiad ja, czy moi koledzy,
chetnie bySmy usiedli i z takimi ludZmi po-
rozmawiali, zeby dowiedzie¢ sie czego$
ciekawego o fantastyce. Nie zawsze moglis-
my wybrac sie na spotkanie autorskie, bo
akurat mieliSmy w toku sesje. Tymczasem
Juz w kilka minut po spotkaniu goscie gdzies
znikali i nie mozna ich bylo znaleié. Pozo-
staje jeszcze sprawa, w jaki sposdb ci gos-
cie traktujq nas, graczy. Lekcewazenie,
brak zrozumienia sq na porzqdku dziennym.
Druga sprawa to fakt, ze w pismach
o fantastyce role playing jest zupetnie lek-
cewazone. W ogdle nie ma w nich materia-
tow dla nas, fanéw RPG, a jesli pisze sie
cos$ o nas, to z lekcewazeniem, albo tak, ze
widac, ze ten autor nie ma zielonego poje-
cia o grach fabularnych. Jestem ciekawy,
czy moje obserwacje potwierdzq inni fani
RPG. A moze Wy byScie sig ustosunkowa-
It do tego zjawiska na tamach Waszego
magazynu?
Robert Szarpiejewski, Wroctaw

Na wstepie mojego listu chcialbym zaz-
naczyc, ze nie jestem stalym czytelnikiem
Waszego pisma. Miatem w reku kilka jego
numerow, ostatnie czytalem glownie ze
wzgledu na zamieszczane w nich opowia-
dania P. H. Lovecrafta oraz teksty napisa-
ne przez znanych z innych pism autordw,
na przyktad Andrzeja Sapkowskiego. Przy-
znam, ze nigdy nie gralem w gry fabular-
ne, cho¢ robi to wielu moich kolegdw. Ja
czytam ksiqzki fantastyczno naukowe i fan-
tasy, takze horrory. Mam kilka uwag doty-
czqcych tego, co pismo ,, Magia i Miecz”
promuje w naszym kraju.

Otz uwazam, ze granie w gry fabular-
ne to rozrywka ogtupiajqca. Spotkatem sig
ze zdaniami, ze rozwija ona wyobraZnie.
Ale jaka to wyobrainia — chyba umiejel-
no$¢ szybkiego przeliczania rzutdw setka-
mi kostek na jakie$ tam wspdlczynniki.

Podobno gry fabularne rozwijajq wie-
dze historyczng czlowieka. Tez bez sensu.
To co wypisujecie czasem w swoim pi§mie
z historiq nie ma nic wspdlnego. A moze
inaczej — owszem, wasze opisy oreza, daw-
nych mitow i obyczajow, majq co§ wspdl-
nego z historig, tylko ze gracze, kidrych
znam, w ogole tego nie przestrzegajq. Nie
interesuje ich, jaka byla taktyka walki, na
przyktad rzymskiego legionu, poniewaz nie
ma to tak naprawde nic wspdlnego z takty-
kaq walki figurkami (przyznaje — bardzo tad-
nymi) na stole gry. Reguty tam sq sztuczne,
zalezne od wielu wspdlczynnikéw, ktdre
nie majq zadnego przelozenia na prawdzi-
we warunki Sredniowiecznego czy staroiyt-
nego pola bitwy. Podobnie ma sige rzecz
z innymi elementami Swiatéw, po ktdrych
poruszajq sig gracze. Naprawde, sledzitem
kitka sesji, stuchatem rozmdw moich kole-
gow 1 moge z calq stanowczosciq stwierdzic

(a studiuje historig), ze wszystko to sq ja-
kies abstrakty. Co wigcej, Igczge w wa-
szych artykutach Swiaty fikcyjne z praw-
dziwymi, mieszacie tylko w glowach mito-
dym ludziom. Oni naprawde wierzq, ze fa-
cet podziurawiony jak rzeszoto strzatami,
Jjesli tylko ma odpowiedniq zywotno§é, mo-
ze dalej podejmowac akcje zaczepne.

Ale wrdéémy do’ literatury. To ona tak
naprawde pobudza wyobraZnie. Po co wy-
obrainia komus, kto wszystko ma naryso-
wane i opisane, wie jak wyglgda kazdy po-
twor, ile ma nég, ile zebow i ile razy moze
walngé ogonem na sekunde. Gdzie tu miej-
sce dla wyobrazni?!

Uwazam tez, ze podlqczanie sie autoréw
gier do Swiatow wymySlonych przez pisarzy
to niszczenie tych ostatnich. Ja wiem, ze sq
kontrakty i pienigdze. Ale tak — uwielbiam
proze Lovecrafta, jest tajemnicza, nastro-
jowa, pozostawia wiele rzeczy nie wyjas-
nionych. No a co dostaje w grze — po pierw-
sze wszystkie tajemnice zostajq wyjasnio-
ne, kazde bdstwo opisane i narysowane.
Po drugie, uczestnictwo w Swiecie niszczy
jego legendg. Czytam wspaniale opowie-
Sci o Druzynie Pierscienia, widze bohate-
row, wspaniatych ludzi, krasnoludéw, ni-
ziotkdw. Kiedy zaczynam graé, to okazuje
sig, ze oni muszq jesé, ze king, ze po dlu-
gim marszu §mierdzq. Ginie mit, a zaczyna
sig prozaiczne zycie. Po co mi cos takiego?

Zeby sig wyzyé, pozabija¢ troche stab-
szych ode mnie istot (bo silniejsze to mnie
zabijq), kogos obrabowadé, przez pare go-
dzin poudawac sitacza?! Albo, co jest juz
chyba najbardziej Smieszne, poopowiadaé
sobie jak sie w karczmach podrywa (i zdo-
bywa!) piekne panienki. To przecie: zwy-
kle gawedziarstwo, kitdre przystoi staru-
chom, a nie mlodym ludziom. Literatura
pozwala na chwile oderwaé sie od $wiata,
pomarzyé. Dlatego moze byé potrzebna
| przyjemna. Gry prébujg $wiat zastgpic
i dlatego sq bez sensu.

Drukujcie wiecej opowiadan, to moze be-
de Was czytal. Czasem macie fajne rysunki,

Ktaniam sie,

Andrzej Stachowiak, Warszawa

JesteSmy ciekawi waszych opinii, dlate-
go specjalnie nie komentujemy powyz-
szych wypowiedzi, nawet pomimo tego,
ze wzbudzily one w naszej redakcji doé
gorgcg dyskusje. Zobaczymy, co na ich te-
mat majg do powiedzenia Czytelnicy,
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Mito nam poinfermowa¢, ze na- Y
rode Slgskiego Klubu Fantastyki,
Slakfe, w kategorii Wydawca, za rok e
1994 otrzymat Jacek Rodek. Uhono-
rowano w ten sposob pracg zwigzang
z wydaniem pierwszego w Polsce ma-
gazynu o grach RPG oraz pierwszego
systemu RPG — ,,Warhammera”. [
~ Kilka stow o samej nagrodzie.
Slakfa jest przyznawana w trzech kate-
goriach — Wydawcy, Twércy i Fana.
Jury konkursowe stanowig czlonko-
wie jednego z najstarszych i najbar- ®
dziej zastuzonych klubéw polskiego
fandomu, Slaskiego Klubu Fantasty- °
ki. Klub ten przyznaje takze antyna-
grode Zlotego Meteora, za najwiek-
szego knota sezonu. ®

Wysokie jury uznato, ze za rok 1994
nagroda w kategorii Fan nie nalezy ¢
si¢ nikomu, a w kategorii Twérca
otrzymal ja Eugeniusz Debski, za
powies¢ ,,Brat Mamotrawny”. Autor
znany jest czytelnikom fantastyki
z licznych opowiadan oraz cyklu po- ¢
wieSciowego 0 detektywie Yatesie
(do ktorego nalezy nagrodzona
ksigzka). Wkrétce Eugeniusz Debski .
opublikuje zbidr opowiadan fantasy,
ktorych bohaterem jest zmiennoksztal- e
tny rycerz do wynajecia — Hondelyk.

wZiotego Meteora” przyznano wy-
dawnictwu ,,Zysk 1 spotka” za rézne
przewiny, ale gléwnie za wydanie
ksigzeczki ,,Drzewo 1 1i§¢” J. R. R. ®
Tolkiena, w ktorej to znalazt si¢ skan-
daliczny przektad poematu ,,Ono- -
matopeja”, Poniewaz SKF jest opa-
nowany przez tolkienistow, ich glos
okazal si¢ decydujgcy. &

Samo wrgczenie nagrod odbylo sig
na niezwyklej urody dwudniowym g
seminarium literackim. SKF juz od
kilku lat organizuje takie spotkania
zawodowcOw: pisarzy, ttumaczy, wy- ®
dawcow 1 fanow ,,dinozauréw”, W tym
roku na seminarium dyskutowano g
o wplywie zachodnich ksigzek na
polskg proze i rynek ksigzki.

Kolecki .

HOWOSC) ¥ TSR .
W lipcu 1 sierpniu tego roku firma
TSR sprawila wszystkim fanom AD&D e

nie lada niespodzianke. Ukazaly sig
dwa podrgczmki z zasadami opcjonal-
nymi ,,Players Option's: Combat and o
Tactics™ 1 ,,Players Option’s: Skills and
Powers”, ki6re wprowadzaja wiele in- ¢
nowacji do tego troche juz archaicznego

o Systemu. W pierwszym z dodatkdéw za- #

-

jeto sie walkg. Po zmianach stata sie
e ona o wiele bardziej realna i cickawa: o
pojawily sig nowe manewry, zmieniono
czas trwania rundy, stworzono wigcej
mozliwosci rozwoju bohateréw., Co ®
wazne, system ten zostal dostosowany
o do rozgrywania na figurkach. Pozostalg g
czes¢ podrecznika zajmujg poprawione
tabele broni 1 zbroi, opisy machin wo-
® jennych, styléw walki itp. W drugim @
podreczniku zaprezentowano nowy
sposéb kreowania bohateréw, ktory te-
raz przypomina ten z GURPSa lub Ars
Magica. Wprowadzono parametr nazy-
e wajacy si¢ ,character points”. Za e
odpowiednig ich ilo§¢ mozecie stwo-
rzy¢ sobie posta¢ marzefi (chociazby
maga ze specjalizacja w mieczu czy tez ®
paladyna rzucajacego czary kaplanskie
e 0d 4 poziomu). Podsumowujac, ,Play- o
ers Option’s” sg bardzo dobrymi do-
datkami. Dzigki nim mozna wzbogacié
® ore o wiele nowych elementéw. Dlat- @
ego tez polecam je nawet tym, ktérzy
za AD&D nie przepadaja.

L]
Kurzymis

*CHANGELING o
W koncu doczekaliSmy sie piatej

| ostatniej z serii gier, ktérych akcja ®

toczy sie w ,,The World of Darkness”.

o Mowa tu oczywiscie o ,Changeling 4
The Dreaming” firmy White Wolf.
Tym razem gracze wcielaja si¢ w role

® (ajemniczych faerie, zyjacych pomiedzy @

ludZzmi. Od czasu, gdy bramy Arcadii

zostaly zamknigte, pozostajg im tylko
marzenia. W nowe) gierce White Wol-
fa szczegdlng uwage zwraca ciekawie

e Opracowana magia oraz szata graficzna. e

Pigkne, kolorowe ilustracje robig na-

prawde duze wrazenie. Niestety po

przeczytaniu ,,Changelingu” pozostaje
pewien niedosyt. Jej twércy chyba

e Zbytnio si¢ spieszyli, wobec czego nie g
unikngli pewnych niedociggniecé, Os-
tateczng ocen¢ pozostawiam jednak

® wam, na wiasnej skorze przekonacie si¢ ®
czy tak jest w rzeczywistosci.

Wydawnictwo Wizard of the Coast
zapowiada ukazanie si¢ latem br. no-
® wego systemu Everway. W zamierze- ®
niach autoréw ma to byé zupelnie
e Nowe spojrzenie na RPG. Fabula gry o
osadzona jest w realiach mitycznych,
legendarnych §wiatéw i mrocznych
® opowileSci. Do tworzenia postaci @
uzywane sa osobne karty, ktore

_L_rﬁwn{}czeéniﬂ stuzg MG za podstawe #

® Kurzymis ®
o - - e ———_
EVERHAY - NOMODSLR
L ] [ ]

‘
do tworzenia przygdd. Ponadto w grze

® uzywana jest tzw, Talia Szczg¢écia do @
regulowania wszelkich probleméw

losowych. Niezla szata graficzna zde- -
cydowanie uatrakcyjnia gre.

Fanatycy krwiozerczych wampirow .
majg co najmniej dwa powody, aby
® czekac do korica roku. Po pierwsze noce @

sq wtedy dluzsze, a po drugie firma Ga-
meTek zapowiedziata na ten okres
wydanie gry komputerowej opartej na
wmrocznie” wspanialym systemie
® . Vampire: The Masquarade”. Szcze- ®
g6ly jeszcze nie sg znane — firma stosu-
o J¢ zasad¢ Maskarady — ale nasze sieci g
informatoréw z klanu Nosferatu wydiu-
baly pewne stwierdzenie okreslajace
klimat przyszlej gry. Oto ono: ,, Grajac ®
w nig bedzie mozna poczué goragczke
e 1 puls wampirzego undergroundu Man- ¢
hattanu. Wszystko przedstawione
w wysokiej rozdzielczoéci grafikg 3D".
Na razie wiadomo o wersji na PC,
prawdopodobnie z CD-ROM-em. Miej-
® my nadziejg¢, ze specjaliSci z firmy @
White Wolf dopilnujg, zeby grabytana |
tyle dobra pod wzgledem technicznym oll
I klimatu, abySmy my — gracze — mieli |
na czym oko i kiel zawiesi¢.

e LOWY NA CYBORGI .
Film Ridleya Scotta ,,Bladerunner”

® wywotal wiele pozytywnych reakcji @
zarOwno wsrdd kinomanow, jak 1 w

o 080le wsréd mitoSnikéw SF. Wkrotce o
posiadacze komputeréw PC bedg mogli
podziwia¢ akcje filmu grajac w gre pod

® {ym samym tytulem. Zadania ,.,przeto- ®
zenia” filmu na gre komputerowg pod-

o icla si¢ dobrze znana firma Westwood ¢
Studios, majgca na swoim koncie wy-
dawniczym gry: ,Lands of Lore",

® Kyrandia”, ,,Dune”. Plany wydawni-
cze nie przewiduja wydania jej jeszcze

@ w tym roku, ale koniec 1996 roku to @
termin, w ktérym mozemy spodziewacé

. si¢ pojawienia komputerowego ,,Blade-
runnera” na rynku. Scenariusz gry ma
by¢ Scisle przylegajacy do akcji z fil-

® mu, prawdopodobnie ubarwiony sek- @
wencjami filmowymi. To ze bedzie to

o Przede wszystkim wersja na CD-ROM
jest niemalze oczywiste.

(emi)




o (Szukaj Mistrza w polu) &

Tegoroczny PLAYWACK odby! sie
¢ W dniach 24.VII-6.VIIl w Czymanowic ¢
nad Jeziorem Zarnowieckim.Wzigto
w nim udzial okoto 200 graczy z r.:a!ej

® niemal Polski. Zorganizowany zostat, ®
jak zwykle, przez ekip¢ gdynskiego
COLLAPS'u, pod troskliwym okiem g
Tadeusza ,,Tadziusa” Dawidowskiego.
Po oplaceniu akredytacji 1 otrzyma-
® niu puszki $ledzi, stanowigcej migdzy ®
innymi dowéd uczestnictwa w imprezie

e SPACE,

(a przede wszystkim ,,material rekla-
mowy” wiasciciela pola namiotowego)
rozlozylismy si¢ obozem w malowni-
e czej scenerii czymanowskich wzgorz. e
Scenerii skadinad bardzo nastrojowe]
i sympatycznej: lasy, jezioro, niedaleko
do sklepu z ,,magicznymi eliksirami” - =
stowem, sielanka.
o Choé pogoda sprawiala poczatkowo o
wrazenie troche mniej sympatycznej,
a chwilami nawel deszczowej, nie zra-
® jeni tym rzucili$my si¢ w wir konwen- @
towego zycia. I tu spotkata nas przykra
niespodzianka — nasze oczekiwania g
odrobing przerosty imprez¢. Mowiac
inaczej, byla ona bardzo nieréwna.
‘e Milo wspominam spotkania z cickawy- @
" mi ludZmi, gorace dyskusje o polskim
rynku RPG, wieczory przy ognisku czy
kapiele w Jeziorze Zarnowieckim
. (ktére, jak mawiaja zloSliwi, Swieci
e W nocy). Niezapomnianych emocji dos- @
tarczyl nam takze zorganizowany
w Gdyni turniejf MEGAQUEST'a -
® quasi gry terenowej, polegajacej na ®
toczacej sie w futurystycznej scenerii
walce dwdéch wrogich druzym, uzbro- g
jonych w najprawdziwsze karabiny
laserowe. Choé przyjemnoS¢ ta Kosz-
e towala tyle co akredytacja, zabawa byta ®
przednia i naprawde warta swej ceny.
Nieczesto w koficu poczué si¢ mozna
jak bohater ,.Gwiezdnych Wojen".
Niestety, na PLAYWACK'u jakby
e zabraklo tego, co stanowi¢ powinno @
jego esencje — grania. Snujgc si¢
w poszukiwaniu wolnego miejsca
w jakiej$ druzynie i obserwujac czynig-
cych to samo innych uczestnikéw kon-
¢ Wentu, odniostem nieodparte wrazenie, ¢
iz jest on wielkim zjazdem Mistrzow,
pragna:ych wreszcie w co§ pograc.
® Niestely, nie za bardzo miat ich kto ®
poprowadzi¢. Byé moze, rolplejowi nie
sprzyjata tez aura, calkiem udanie g
symulujgca warunki pustynne: w dziefi
z nieba lal sie zar, w nocy za$ wrgcz
® przeciwnie. @
Sklamatbym jednak twierdzac, ze na
PLAYWACK 'u nie gralo si¢ w ogole.
Gralo sig, grato, tylko trochg mato —
jak zwykl mawiaé pewien goblifiski po-
e cta. Ba, r6znorodnos¢ systemow przy- e
wiezionych przez uczestnikéw imprezy
zaskoczy¢ mogla niejednego wyjadacza. #*

e Przez jakiegos w~dowcipnisia”

Pojawily sie CYBERPUNK, CYBER-
WARHAMMER, GURPS, o
WEREWOLF, VAMPIRE, gdzienie-
gdzie KRYSZTALY CZASU, a nawet
znikajace juz z fandomu (niestety!) ®
AD&D. Chociaz Mistrzéw zdecy-

o dowanie brakowalo, w wigkszosci o

reprezentowali oni wysoki, czasem
wrecz ,profesjonalny” poziom. Do-

® chodzilo do tego, iz pét biwaku zbie- ®

galo sig, aby przystuchiwaé sie sesji
prowadzonej przez takiego ,,fachowca”
(przydarzylto sie to migdzy innymi
oslawionemu ,RzeZnikowi” z COL-

® LAPS'u). @

Mila skadinad atmosfere PLAY-
WACK 'u zaktécito jednak kilka incy-
dentéw, ktérych nie sposéb nazwac
sympatycznymi. W pamigci szczegdl-

e nie utkwily mi dwa: podchmielony e

redaktor naczelny pewnego pisma (nas
tam nie bylo — przyp. redakcji MiM),
atakujacy Bogu ducha winnych graczy ®
p6ltorarecznym mieczem oraz spalenie
PO o
drecznika i kostek jednego z uczest-
nikéw konwentu (o maly wlos nie za-

® kornczylo si¢ to walng bitwa, bowiem @

poszkodowany zwrécil si¢ do tubylcow
0 pomoc w zemscie).

Bytbym JEdJ‘lﬂk podtym kiamca, gdy
bym napisal, iz tegoroczny PLAYWACK
e zaliczy¢ nalezy do nieudanych., Wrecz @
przeciwnie, bawitlem si¢ na nim
catkiem niezle i na pewno przyjade nan
w przysztym roku. Szkoda mi tylko, ze '
nie byl tak dobry, jak poprzednie...

@ Maciek Nowak e

Kierujac si¢ populamoscig systemow

e karcianych, TSR postanowil po raz @
kolejny ,zrewolucjonizowac™ rynek.

& Dlaczego by nie wypusci¢ gry kos-
cianej? Przeciez nic nie stoi na
przeszkodzie. I oto juz wkrotce ukaze

® si¢c gra noszaca dumng nazwe ,,Dragon @

Dice”. Gracze rzucajgc rozmaitymi

kostkami (niektére z nich s naprawde

bardzo ladne) beda rozstrzygac poje-

dynki smokéw. Sama gra bedzie oczy-

® wiécie réwnie pasjonujaca, co ,,Magic: @
The Gathering”, czy klasyczna rozgry-

o Wka AD&D. Podobnie jak w grach g
karcianych kosci zostaly uszeregowane
wg ich dostepnosci. Przypuszczamy, ze

® znacznie wzroSnie sprzedaz firmowych »
woreczkéw na kosci i plecakow na

o duze talie”. W koficu kazdy sposob ¢
jest dobry, by zarobi¢ jeszcze troszke
pienigdzy.

(AM & kocuj & krzaku & zui’.ewsk:j

il —

o ZH0OHW ¥ RADIU o

Przypominamy, Zze od wrzesnia
mieszkancy Warszawy i okolic ponow-
nie moga stucha¢é Magazynu Fan-
tastyki Radia WAWA. Program pos-
e wigcony jest literaturze, grom, komik- @
som i filmom fantastycznym. W licz-
nych konkursach sluchacze wygrac
moga nowe ksigzki i podrgczniki. "
W studiu goszczg wydawcy, dystrybu-

o lOrzy, pisarze, tworcy gier. Audycji ¢
mozna stuchaé w kazda niedzielg w
godzinach 15.00-16.00. Radio WAWA

® 69.8189.8 FM. | @
Informujemy tez, ze Trzecia Sobota

z Fantastyka odbedzie si¢ najpraw- o

dopodobniej w ostatnim tygodniu

wrzeénia. W programie trzy filmy kino-

® we (nowosci i klasyka), spotkania z pi- @

sarzami, turniej gry DoomTrooper,

promocja nowej ksiazki Tomasza Koto-
dziejczaka ,,Wrdce do ciebie, kacie”.

Dokladne informacje o konwencie -

e w Magazynie Fantastyki Radia e
WAWA.

Kotecki®
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*PRAND ERWI
Od pewnego czasu w zachodnich

® zasopismach pojawiaja sie reklamy ®
nowego settingu do AD&D, noszacego

o dumng nazwe ,Birthright”. W przeci-
wiefistwie do pozostatych , Swiatéw” tu
bohater nie musi zdobywa¢ krolestw —

® i tak juz jest whadca. Cigzar rozgrywki
przesungl si¢ z prowadzenia jedne]
@ postaci, z borykania si¢ z jej problema-
mi, na prowadzenie polityki calego
pafstwa. Mimo Ze gracz wciaz po-
zostaje jedng osoba, musi stawi€ czoto
zagrozeniom nie tyle osobistym, ile za-

@ grazajacym calemu panstwu. W kilku
ostatnich numerach ,,Dragona” po-
]awﬂy sie artykuly do tego dodatku.

® Trzeba przyznaé, ze zapowiada si¢
bardzo ciekawie.

®  (AM & kocuj & krzaku & zalewski)

Kolejng nowoscig na rynku Swia-
@ towym jest oparta na filmie gra kar- @
ciana Highlander. Populamos¢ obrazu
doprowadzila do tego, ze powstalo
wiele jego kontynuacji: dwa kolejne
filmy, gra role playing oraz serial
® telewizyjny, C6z mozna napisac o tej ®
grze? Celem gry jest pokonanie innych,
p{}duhme jak ty nieémiertelnych graczy. 4
RDblSI to co w filmie: ucinasz glowy!

(AM & kocuj & krzaku & zalewski)

e




APHALON

W pierwszych dniach sierpnia pojawita
si¢ w sprzedazy kolejna polska gra RPG no-
szgca nazwe , Aphalon - Swiat Ksiezyco-
wego Ostrza”. Zostala wydana przez szcze-
cifska firme Multimedium, kt6ra kilka mie-
sigcy wezesnie) rozpoczeta reklame swego
produktu na konwentach i naszych tamach.

Gra zostala wydana bardzo starannie,
jest oprawiona w migkkg, lakierowang
oktadke, na ktérej widnieje rysunek pol-
skiego grafika. Calo§¢ sprawia bardzo
przyjemne, estetyczne wrazenie. Pomimo
tego, ze ksigzka zostala sklejona, a nie
zszyla, nie zauwazylem, by po przeczyta-
niu wypadaly jakiekolwiek kartki — grzbiet
jest mezwykle trwaty,

W podrgczniku zamieszczono malo grafik,
Najlepsze wydaly mi sig ilustracje poprzedza-
jace poszczegélne rozdziaty — Wstep, Rys
Swiata, Bohater, Ekwipunek, Magia, Walka,
Prowadzenie Gry i Nowicjat Mistrza Gry.

I tu, niestety, musze powiedzie¢, o pier-
wsze] wadzie podrgcznika. Przyjeta typo-
grafia 1 uktad tekstu sg mato czytelne. Tytu-
ty poszczegblnych czesci nie odrézniaja sie
niczym, poza numeracjg, od nazw rozdzia-
low | podrozdzialéw. Dodatkowo tekst zo-
stal tak rozmieszczony na stronie, ze np. be-
stiariusz rozpoczyna sig w jednej trzeciej
wysokosci kolumny i dopiero po diuzszej
chwili czytelnik orientuje sig, ze zaczal czy-
ta¢ wiasciwie nowg czg$é podrecznika. Do
podobnego rodzaju wad nalezy zaliczyé
dos¢ przypadkowy uktad niektérych infor-
macji, np. wiadomosci o stowarzyszeniach
awanturnikéw podano w opisie §wiata tuz
po wiadomosciach o Innych (bogach), kie-
dy nie wiadomo jeszcze na dobra sprawe,
jak wyglada sam Swiat. Sg to, rzecz jasna,
drobne ucigzliwosci, jednak z rodzaju tych
raczej irytujacych.

Swiat gry jest typowym $wiatem fanta-
sy, ze ,standardowymi” konfliktami typu:
krasnoludy nie lubig elféw, ludzie nie prze-
padajg za innymi rasami, & WSZyscy nie cier-
pig orkéw i trolli. Autorzy poswiecili pre-
zentacji swego uniwersum do$¢ duzo miej-
sca, Wydaje mi sig¢ jednak, ze §wiat ten jest
dos¢ ,plastikowy” — powielajacy znane
z innych gier pomysty.

W rozdziale Rys swiata poznamy bo-
gow, Kkrolestwa, histori¢ Aphalonu, rasy
oraz nieco wiadomosci ogélnych — nie za
duzo, ale w sam raz tyle, by kazdy Mistrz
Gry mégt wypetnié podane zarysy swoimi
koncepcjami. Szkoda tylko, ze mapa konty-
nentu Aphalon jest nieczytelna i umieszczo-
no ja na koncu podrecznika, a nie przy opi-
sle panstw,

Kolejng czgs¢ podrecznika poswiecono
tworzeniu bohateréw. Mamy do wyboru

kilka ras, kilkanascie narodéw, sporo pro-
fesji (min. Kupiec, Bard, Uzdrowiciel, Bar-
barzyfica, Mag, Ztodziej, Tropiciel). Stwo-
rzenie swej postaci jest niemal réwnig pra-
cochlonne, jak w Krysztatach Czasu i nie
sgdze, by ktokolwiek zrozumial zwigzane
z tym zasady po jednokrotnym przeczyta-
niu przepiséw. Wydaje mi sie nawet, ze au-
torzy starali si¢ upchnaé jak najwiecej po-
mystow, co chyba nie wyszto na dobre czy-
telnosci zasad. Co wigcej, zauwazylem
pewnego rodzaju podparcie si¢ systemem
firmy TSR. Byé moze jest to jednak jedy-
nie moje wrazenie.

Ciekawie, choé moze dosé klasycznie,
rozwigzano problem charakteru bohatera.
Charakter podzielono na dwa cztony — §wia-
topoglad 1 praworzgdno$¢. Pierwszy z nich
to klasyczny element typu: dobry, zly, neu-
tralny, chaotyczny, natomiast drugi jest sto-
sunkowo Swiezy — posta¢ moze by¢é honoro-
wa badz nie.

Obszerng czesé
gry ,,Aphalon” sta-
nowi rozdzial za-
wierajacy informa-
cje o ekwipunku.
Podano wiadomo-
§ci dotyczace broni
(jej wybdr zadowo-
li chyba kazdego),
wyposazenia pod-
roznego, zi6l, ma-
sci i eliksiréw (bo-
gaty wybor) 1 kilku
przedmiotow ma-
gicznych.

Kolejna, wazng
czgscig gry jest roz-
dzial poswigcony
magii. Autorzy pod-
porzgdkowali jg zy-
wiolom (do czte-
rech tradycyjnych
dodali zywiol piaty
— metal). Przedsta-
wiciele poszczegél-
nych profesji ma-
gicznych posiadaja
wlasne zaklecia, do-
datkowo okreslone
rzadzgcym nimi zy-
wiolem i pozio-
mem. Lista czaréw
jest dos$¢ obszerna,
choC moze troszke
chaotyczna.

Bardzo powaz-
nie potraktowano
walke, ktorej spo-
sob prowadzenia
jest jednak, wedlug mnie, zbyt skompliko-
wany, Mnogos§¢ wspélczynnikéw, tabelek
| przepisow powoduje, ze walka staje sie
(wbrew reklamie) diuga i zmudna, Byé
moze Mistrz Gry czesto prowadzgcy ,,Ap-
halon™ bedzie z tym sobie radzi¢ sprawnie.
Nie moge jednak pozbyé sie wrazenia, ze
autorzy rozmaitych gier staraja sie nad-
miernie skomplikowaé pewne problemy,
wiasnie takie jak machanie mieczami.
A juz chyba zdecydowang przesadg jest
rozpisanie miejsca trafienia na kilkadzie-
sigt lokacji!

Chwileczke! — zaraz kto§ krzyknie — to
przeciez urealnia gre! Dam jednak konia
z rzedem osobie, ktéra dowiedzie, ze infor-
macje o np. zranionym przedramieniu

wplyng na odgrywanie postaci u wigcej niz
3% graczy.

Sgdze, ze zaprezentowany system walki
powinien by¢ przeznaczony dla oséb zaa-
wansowanych. Oprécz niego, w grze powi-
nien znaleZ€ si¢ system uproszczony, prze-
znaczony do wykorzystania w czasie walk,
w ktorych uczestniczy wiegksza liczba
uczestnikébw lub dla ludzi nie majacych
ochoty na zmudne przeliczanie dziesiatkow
elementow.,

Ostatnie dwa rozdzialy stanowia coé
w rodzaju podrecznika Mistrza Gry. Zapre-
zentowano w nim szereg problemoéw, stoja-
cych przed osobami prowadzgcymi gre,
oraz podano sposob ich rozwigzania. Dla
niedoSwiadczonych Mistrzéw rozdzial ten
bedzie z pewnoscig pomocny. W tym miej-
scu podrgcznika znajduje sig¢ réwniez be-
stiariusz, w ktérym dos¢ duza ilosé stwordw
jest badi oryginalna, badZ oryginalnie
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przetworzona. Wada to brak rysunkow,
przedstawiajgcych omawiane stwory.,

W ostatnim rozdziale umieszczono kilka
scenariuszy — niestety dos$¢ sztampowych,
w mato atrakcyjny spos6b prezentujacych
realia Swiata, a dodatkowo niezbyt dobrze
opracowanych.

Sadzg, Ze omawiana gra prezentuje $redni
poziom zachodni, jesli chodzi o rozwiazanie
przepisOw, nie jest jednak wystarczajaco
opracowana pod wzgledem graficznym i edy-
torskim, choé wydawcy nalezg sie brawa za
staranne wydanie | przeprowadzenie dosy¢
uwaznej korekty (liczba bledéw i liter6wek
jest, jak na polskie warunki, niewielka).

(A.M.)
L



Tuk si¢ dziwnie ztozylo, ze trzy prezen-
lowane przeze mnie ksigzki to wznowienia.
Nie sgdze jednak, by zbyt wielu miodych
fanow fantastyki mialo je na swoich pél-
kach. A warto.

»Wszystkie strony §wiata” to zbiér opo-
wiadan Wielkiej Damy fantasy, pani Ursuli
Le Guin. By¢ moze kto$ z Was trafil na jej

inne, wydawane w ostatnich latach ksigzki -
| mocno si¢ zrazit do prozy Le Guin. Nie
dziwig sig, rzeczywifcie jej najnowsze do-
konania (tacznie z ,,Tehanu”, ostatnim to-
mem cyklu o Czamoksiezniku z Archipela-
gu) cuchng na mile prostackg propaganda
feminizmu. Ale uwierzcie, naprawde warto
siggnac po te ksigzki Le Guin, ktére jako
pierwsze dotarly na polski rynek. Oczywi-
scie, po cykl o Swiecie Ziemiomorza: na
pewno po (takze ostatnio wznowiong) ,,Le-
wg reke ciemnosci”. Bezwzglednie — po
zbiér najlepszych opowiadan Ursuli Le Gu-
in zatytutowany ,,Wszystkie strony $wiata”,
Tu znajdziecie to, co w prozie tej pisarki
najlepsze — pomysly, wizje innych rzeczy-
wistodci i, przede wszystkim, wspanialy na-
strdj. Czy to w noweli SF, czy w fantasy, Le
Guin wprowadza czytelnika do fascynujg-
cego, poetyckiego, tajemniczego S§wiata,
Tak jest ze Swietnymi opowiadaniami ,Na-
szyjnik Semley” czy ,,Dzien przed rewolu-
cja” (zwiazanych fabulamie z dwiema, dos¢
przecigtnymi, powiesciami — ,,Swiat Rocan-
nona” i ,,Wydziedziczeni”), czy z nowelami
umieszczonymi w Swiecie Ziemiomorza;
+~Prawem imion” i ,Magicznym slowem"”.
Zdecydowanie polecam.

Pierwsze wydanie ,Niedokonczonych
opowiedci Srédziemia i Numenoru™ ukaza-
to sig w zesziym roku, w ekskluzywnej serii
wydawnictwa Atlantis. Kosztowalo mase
pienigdzy | zapewne, mimo kolorowych ilu-
stracji | obwoluty, nie kazdy fan prozy Tol-
kiena mogt sobie na nie pozwolié. Teraz ma
okazje naby¢ te ksigzke taniej i na raty, bo
wydawnictwo Amber wydaje ksigge w
trzech tomach. Autorstwo ,Niedokoficzo-
nych opowiesci” mozna przypisa¢ na poly
samemu Mistrzowi, a na poly jego synowi.
Christoper Tolkien od lat penetruje szuflady
ojca, wydtubujac z nich, co sig tylko da —
szkice, konspekty, nie dokonczone historie,

pomysty. Potem to wszystko obrabia, prze-
rabia, co§ dopisuje, pewnie co$ skre§la, no
i mamy nowe ksiazki o Srédziemiu. Mozna
si¢ zzymac na takie hienowanie, ale po pier-
wsze, syn ma do tego prawo, a po wtore,
skoro sa klienci... A sa, podobno zagorza-
tych fanow Tolkienowskiego Swiata intere-
suje nawet to, co Mistrz poskre§lal, czy tez
wytart gumkg myszka, a co po latach zosta-
o mozolnie odczytane,

Niezaleznie od wszystkiego, warto czytac
te ksigzke. Fragmenty prozy Tolkiena senijora
| komentarze jego syna pozwolg zaglebi¢ sig
w magiczny Swiat Srédziemia, wezué w jego
klimat, przypomnie¢ wspaniale przygody.
Cho¢ uprzedzam, ,Niedokoriczone opowie-
sci” to nie jest ksigzka akcji, taka jak ,,Wlad-
ca’. Polecam jg i tym, ktérzy lubig proze Tol-
kiena i tym, ktérzy grywaja lub grywaé beda
w systemy RPG na Tolkienie oparte — ,,Wtad-
cg Pierfcieni” i ,MERP — Srédziemie”.

Do wielu dawnych lektur boje sie wra-
ca¢. Ksigzki, ktére rajecowaly mnie jako
dwunasto-, trzynastolatka, dla dwudziesto-
parolatka okazujg si¢ naiwne, Zle napisane,
bez pomystéw. Kilka takich do$wiadczen
zdecydowanie zniechecito mnie do repeto-
wania ksiazek, o ktérych miatem dobre
wspomnienie. Reguta ta zdecydowanie nie
dotyczy . iniesci braci Strugackich. Osta-
tnio ukazal si¢ drugi tom w serii ich dziel —
wPrzyjaciel z Piekia”,

Dawnymi laty, z przyczyn oczywistych,
fantastyka w Polsce byta zdominowana
przez import zza Buga. Wielu mlodszych
czytelnikow moze nie pamigtaé tamtych cza-
sow, ale przyznaé trzeba, ze radziecka fanta-
styka, w przeciwienstwie do radzieckich sa-
mochodéw, ziemniakéw i gensekéw, prezen-
towala si¢ catkiem dobrze. Kilku z autoréw —
Bulyczow, Bilenkin, Warszawski — pisalo

AN

kawatkl absolutnie poréwnywalne z pro-
dukecjg amerykanska. Bracia Arkadij i Borys
Strugaccy nalezg bez watpienia do pier-
wszej ligi Swiatowej fatastyki. ,,Przyjaciel z
Piekta” nalezy do mniej znanych i popular-
nych powiefci tej pary autoréw. Chyba nie-
stusznie, bo jest to ksigzka, ktérg pochtania
si¢ na raz. Opowiada o losach mtodego mie-
szkarica planety, na ktorej tocza si¢ krwawe

wojny. Zostaje on porwany i przeniesiony na
Ziemig, na ktérej w tym czasie panuje juz
Wieczny Pok6j 1 Wieczny Dobrobyt (cie-
kawe czy Wieczny Socjalizm?). Mlody

komandos musi zaaklimatyzowac sie w no-
wych warunkach — przyjaé bezpieczne zycie
na Ziemi lub zdecydowac si¢ na powré6t do
skapanej we krwi ojczyzny. Ksiazke zamyka
bibliografia powieéci braci Strugackich. To
doskonaty przewodnik po ich prozie. Pole-
cam szczeg6lnie ,,Trudno by¢ bogiem”, ,.Po-
niedzialek zaczyna sig w sobotg”™, ,,Piknik na
skraju drogi”, ,,Zuk w mrowisku”, Nie traécie
czasu, do biblioteki biegieeeem, marsz!

z Stefan Kotecki

Ostatnio wpadly mi w rece ksiazki fir-
my White Wolf, ktérych akcja umiejsco-
wiona jest w Swiecie Ciemnosci. Naijcie-
kawsza z nich to ,,Netherworld”, opowia-
dajgca histori¢ walki toczonej przez pew-
nego wampira z niezwykle silnym psioni-
kiem-czlowiekiem. Wartka akcja, wiele
pomystéw do wykorzystania we wilas-
nych przygodach i ladny jezyk skladaja
sig¢ na bardzo interesujacg calo$é. Pole-
cam tez lekture ksiazki ,,.Such pain”, czer-
piacej natchnienie z Mage: The Ascen-
sion. To historia mtodego, niezwykle bo-
gatego cztowieka, ktéry po 14 latach po-
wraca do rodzinnego domu, w ktérym zy-
je demon. Zdecydowanie najmniej podo-
bat mi sie wilkotaczy ,,Cadaveours Con-
sumption”, w ktérym stabego, banalnego
pomystu nie ratuje nawet dos¢ dobry war-
sztat pisarski. Oczywiscie, wszystkie te
ksigzki sg na razie dostepne wylacznie w
jezyku angielskim.

(A. M.)




Tak sig nam Smiesznie zlozylo, iz
zostaliSmy zaproszeni do Nowego
Swiata za Wielka Woda. Zaproszenie
opiewalo na uczestnictwo (bierne,
oczywiscie) w najwiekszym na Swie-
cie spedzie milosnikéw gier, nosza-
cym nazwe GenCon, a odbywajacym
si¢ w dniach od 10 do 13 sierpnia w
Milwaukee, w stanie Wisconsin. Gier
wszelakich, jak si¢ okazalo, nie tylko
fabularnych, ale o tym za chwilg.

Od chwili swego powstania impre-
za przeszla tak ogromne zmiany, zZe
dzis juz nikt nie dodaje do jej nazwy
kolejnego numerka, co wigcej — juz
nawet nie jest okreSlana jako ,.kon-
went”, a jako ,targi gier” (Game Fair
— co mozecie, by¢ moze, odczytal
z zamieszczonego obok znaczka). To
zapewne wynik pewnego dualizmu
GenConu. Jest on nie tylko spotka-
niem ludzi grajacych, takich, ktérzy
zjechali si¢ do Milwaukee, by skon-
frontowa¢ swe umiejetnosci z umie-

jetnosciami innych w ktérejkolwiek
z setek gier. Jest takze — a dla zawsze
praktycznych Amerykanéw, przede
wszystkim (jak wida¢ z nazwy) —
polem do popisu dla producentéw
setek gier, mozliwoScig zaprezen-
towania swych dawnych i najnow-
szych osiggnigé. 1 to zaprezentowania
racze] dystrybutorom oraz sobie naw-
zajem, niz robigcym tlok rzeszom
fanéw. Czyli po prostu GenCon w tej
swoje] wartwie to klasyczne targi.

Ta druga warstwa, konwentowa,
rowniez byla jakby podporzadkowana
targom. Po pierwszym zachwycie,
zginajacym kolana przybyszom z tro-
che innej planety, czyli nam, po zach-
tySnieciu si¢ tlumem, przestrzenia,
rozmachem, réznorodnoScia imprez,
gier, rekwizytow, wszystkim, nie
mogliSmy nie zauwazy¢, ze wlasciwie
nic nie dzieje si¢ przypadkiem, ze
spontaniczni sa tylko ci faceci tam
w kacie, ¢wiczacy na podlodze

Magic: The Gathering. Wszystko,
kazdy stol, kazdy turniej, kazde spot-
kanie, dyskusja czy konkurs — doklad-
nie kazdy element tej gigantycznej
imprezy zostal wykupiony przez jakas
firme, przez nia zorganizowany i miat
stluzy¢ promocji jej wyrobéw. Moze
jestem troche niesprawiedliwy, moze
byty dzialania niekomercyjne — ze
strony klubdw, na przyklad. Jednak
na pewno nie bylo to tak, jak na na-
szych, miniaturowych zgromadze-
niach, gdzie kazdy gra, w co chce
w miejscu zaleznym od refleksu i sily
przebicia.

Na razie dosy¢ mojego wymadrza-
nia si¢ ogolnego, troche konkretéw.
Jak to wynika z przytoczonej nieco
wezesniej daty, GenCon ma juz 27 lat.
Powstal jako niewielki, lokalny kon-
went, zwigzany z czyms§, co nazywalo
si¢ International Federation of War-
gaming. Dla nas, milo$nikéw RPG,
z tego prehistorycznego okresu wazne
sg dwa fakty: GenCon odbywal sie
w Lake Geneva (Wisconsin) czyli tym
samym miescie, ktére do dziS jest
glowng siedzibg TSR oraz drugi —
jego wspolorganizatorem i uczest-
nikiem od poczatku byl pan, nazy-
wajacy si¢ Gary Gygax. Moéwi sig, iz
to wlasnie gry wojenne, prowadzone
na GenConie i toczone tam dyskusje
staly si¢ 'zaczynem, z ktérego Gygax
i David L. Ameson (spotkali sie bodaj
w 1971 r., Ameson dzialal w Minnea-
polis, w stowarzyszeniu Midwest Mili-
tary Simulation Association) ulepili
w 1973 1. Dungeons and Dragons i fir-
me Tactical Studies Rules.

GenCon zaczat pecznieé i nabieraé
szerszego znaczenia od 1974 roku,
kiedy to TSR uznalo ten konwent za
wlasny 1 zaczglo lozy¢ nan pienigzki.
Ten wzrost wigzal si¢ oczywiscie z
btyskawiczng kariera D&D, a potem
AD&D. Juz w GenConie VIII, w 1975
roku, wziglo udziat ponad 1500 oséb.
Nie udalo mi si¢ niestety od nikogo
wycisnaé informacji, kiedy dokladnie
GenCon stal si¢ zbyt wielki dla pro-
wincjonalnego Lake Geneva i prze-
niost si¢ do Milwaukee, do ogrom--
nych hal MECCA Convention Center
— Z tego jednak, czego si¢ dowiedzia-
tem wynika, 1z stalo si¢ okolo roku
1984, Bez wzgledu jednak na to, gdzie
GenCon si¢ odbywa, w dalszym ciggu
pierwsze skrzypce gra na nim TSR




w przenosni 1 doslownie, gdyz ci
faceci, ktérych mozecie zobaczy¢ na
zdjeciu 5 na drugiej stronie okladki
orali przez 4 dni, w roznym skladzie
oczywiscie, wiasnie za ich pienigdze).
TSR mial najbardziej widoczne,
najwigksze, okupujgce cale centrum
hali wystawowe] stoisko — Srednio-
wieczny zamek, stluzacy im podobno
juz od 5 lat, WigkszoSC imprez towa-
rzyszacych — od spotkan ze znanymi
osobistoSciami z kregu gier poczaw-
szy, a na zgadywankach skonczywszy
— byla roéwniez poswiecona temu, co
TSR wyprodukowal, produkuje lub
produkowac zamierza.
W hali wystawowe] latwo bylo jed-

nak zauwazyc, ze na AD&D Swiat sig

nie konczy. Wedlug oficjalnej listy
swoje stoiska miato tam 206 (slownie:
dwiescie sze$§€) firm. Rézne to byly
stoiska — od malenkich, jak to na zdje-
ciu 3 z przesympatycznym facetem,
sprzedajagcym pomalowane przez sie-
bie figurki, do konkurujacych wielkos-
cig z Samym Gléwnym, jak stoisko
Wizards of the Coast czy Chaosium.
Zobaczy€ 1 kupi¢ (po cenach praw-
dopodobnie promocyjnych) mozna
byto wszystko, co gramui jest, z grami
si¢ kojarzy, grom ma sluzy¢ i gry ma
reklamowa¢ — od pigknie wykona-
nych replik mieczy i innej broni ro-
dem z fantasy (po kilkaset dolaréw za
sztuke) do koszulek i tym podobnych
gadzetow. Firmy byly przede wszyst-
kim amervkanskie, zaledwie kilka
rodzynkOw z tej strony Atlantyku —
migedzy nimi oczywiscie Games Work-
shop. Byl tez obecny wydawca linii
Warhammer Fantasy Role Play —Hogs-
head Publishing, na ktérego stoisku
spotkaliSmy widocznego na zdjeciu nr 2
Graeme Davis'a. Nie przypuszczam,
zeby udalo nam si¢ w ciggu tych kil-
kunastu godzin, ktore spedziliSmy
w tej hali zobaczy¢é wszystko, przyj-
rzeC si¢ dokladniej kazde) ze znaj-
dujacych sig tam ekspozycjl.
Konwent wilasciwy to przede
wszystkim turnieje — we wszystko.
Nie bede niczego tu wyliczal, gdyz
katalog GenConu liczy 112 stron, a ja
mam tutaj tylko te dwie — w kazdym
razie poszczegblnych gier, przygdd
czy jak to nazwal (stoléw, krzesel
1 grup ludzi) bylo kilkaset, podzie-
lonych na kategorie od klasycznych
gier fabularnych, poprzez strategie

roznego autoramentu, gry Karciane po
rozgrywane w sieci gry komputerowe,
Lwycigzcy poszezegolnych turniejéw
byl oczywiscie nagradzani przez spon-
sorow — i to wcale niebanalnie
(wartoS¢ niektérych zdobyczy siggala
kilku tysigcy dolaréw). Zdjecia o nu-
merach 1 1 6 byly zrobione w salach,
gdzie si¢ gralo.

Poza targami 1 poza gra —
towarzyszgce. Dyskusje, spotkania,
promocje, konkursy, aukcje, wys-
tawy... I pewnie co§ jeszcze.

W zeszlym roku w GenConie wzie-
to udziat 25000 os6b. Tegoroczny byl
podobno wigkszy. To jest naprawde
duza impreza.

Na koniec jeszcze dwa spostrze-
zenia — rzeczy, ktére mnie zaskoczyly.
Przede wszystkim wszechobecno$é
gier karcianych. Gdziekolwiek poszlis-
my, natykaliSmy si¢ na karty — zaréw-
no na stoiskach firm, jak i na koryta-
rzach, gdzie fanowie wystawiali swoje
Kolekcje na sprzedaz badz do wymia-
ny. I jesli na Genconie odbywaly sie

imprezy
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jakies gry nie ujete ramkami, nie spon-
sorowane, spontaniczne, to byly to
wilasnie zabawy plastikowymi, kolo-
rowymi prostokacikami. Bo to proste,
tatwe, szybkie. Zegnajcie wielkie sys-
temy?

[ druga obserwacja — przecigtny
wiek graczy. Duzo wyzszy niz u nas.
Przypuszczam, ze okolo 27-30 lat.
SpotykaliSmy, oczywiscie, ludzi bar-
dzo milodych, jednak wcale czgstym
widokiem byl starszy pan z zapatem
przestawiajacy figurki na jakiejs diora-
mie. Znajomy Amerykanin, z ktérym
podzielitem si¢g tym spostrzezeniem
powiedzial, ze to, co si¢ tu wyprawia,
jest zabawg ludzi co najmniej nieza-
leznych finansowo. A wiec nieco
starszych. By¢ moze, a by¢ moze ci
starsi panowie to pokolenie nasto-
latkow z lat siedemdziesigtych, zaczy-
najacych wtedy z D&D swoja przy-
gode w Swiaty wyimaginowane. Dob-
rze o nich Swiadczy, ze pozostali im
wierni. Czego Wam i sobie zycze.

Darostaw J. Torun
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SPACE-OPERA
,,Czarny Legion”
Rafal Nowocien

Jestes oficerem Crarnego Legionu = elitarncj formacji armii Imperium.
Musisz unicszkodliwié bylego oficera Legionu, posiadajgeego tajne informacie.
0Od twojej inicjatywy zalezy los stacji kosmiczne)j , Honesto™.
Termin wydania: pazdzicrnik; cena sprzedazy: 10 ZE; formar A4

DARK FANTASY
»wewnetrzne zlo”
Andrze; Miszkurka 1 Tomek Kreczmar

Jestes duieckiem nocy. Nareszcie wolny po szesSciuset latach. Szukasz
zemsty na swym najwigksaym, micimicrtclnym wrogu, Kiedy go dopadnicsz
w mrokach nocy rozegra sic pojedynck, kudry zadecyduje o losach Swiarta,

Termin wydania; listopad; cena sprecdazy: 10 ZE,; format A4

THRILLER FANTASTYCZNY
,Reka przeznaczenia”
Jacek Brzezifiski i Maciej Koeuj

Jestes rapalonym graczem, Pewnego dria brutalna, preestgpeza
reccrywistost wkracza w twoje Zycie. Wskazdwkg do rozwigzania
jest gra komputcrowa, osadzona w wirtualnej raeczywistosc,
Termin wydania: grudzien; cena sprecdaiy: 10 ZE; formar A4

Uwaga!
Przy zamiwieniu jednej, dowolnie wybranej gry,
kwota wplaty wynosi 10 21,
Priey zamdwicniu dwdch dowolnych tyculdw ksigzek—gicr
kwora wplaty wynosi 17.60 zL
Przy zaméwicniu trzech tyvtulow — kwota wplaty wynosi 26,40 z1,

KSIAZKI

Tomasz Kolodziejczak
»Wréce do ciebie, kacie”

Jeieh grasz w Strefg Smicrei | Reeibiarey Pierécieni, wkroez do
tascynujgcego swiard preyszlodcr: poznay Katdw z Alghary, terrorzyzujgoych
riemnskic kolonic Glowobdjedw, mszcrgeyeh sig w koleynych weoicleniach

Wdowedw, szvbujgeych w atmosferach gaxowych olbraymdw Laotniarzy,
Zbior driesigoiu opowiadan SI°.
Termin wydania: wrzesicn; cena sprzedazy: 10,50 ZF.

Howard Philip Lovecraft

~Reanimator”

Kolejny tom opowiadar mistrea horroru, Jedeli bedziess gral
w . Zew Cthulhu®, musisz mict ten zbiér, w ktdrym migdzy innymi znajdzicsz:
~Herbert West — Reanimator”™ i, Horror w Red Hook”.
Termin wydamia: pazdaiermik; cena spreedazy: 10 ZE

Konrad T. Lewandowski
~Most nad otchlanig”

Nowa powicsé fantasy autora ,Ksina™ i ,Rézanookicj”. W miescic,
polozonym nad gigantyceng otchlamig, kudrej ghebokoscr | dlugodel nike nie
zna, panuj¢ chaos. Andremil = oficer armin - staje na czele powstana.
Intrygn, zabojstwa, tajemnicze sckty, wojna 1 magia.

Termin wydania: listopad; cena spreedazy: 10,90 ZE
wraz 2 wydawnicewem MAG™

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

Reklamacie, tvlko listownie, prosimy przesylaé na adres:
ul. Afrykanska 16/17 03-966 Warszawa
Informacje — tel. (0 22) 628-07-82; 41-21-75
Wrysylke realizujemy dwa razy w micsigeu: 15-go i 30-go kazdego
micsigca. fw ceng ksigzek wliczone sg koszty przesyiki/
Wszelky korespondencje poza reklamacjy prosimy kicrowaé na nastgpujgey

adres: 00-963 Warszawa 81 skr.poczt.3

UWAGA!!!
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PROMOCJA

KOLEJNEGO PRODUKTU
WYDAWNICTWA ,,MAG”

DOOMTROOPER

NOWOSC NA POLSKIM RYNKU
GRA KARCIANA TECHNO-FANTASY

Wizysthkich zainteresowanych serdecznic
zapraszamy do naszeso sklepu firmowego

Warszawa, ulica Chloona 47
Dojazd autobusami: 106, 155, 166, 522.
i tramwajami: 20, 22, 24, 32.

W dniu promocii specialne kupony uprawmniajace do
znitkowego zakupu jednego produktu. Kazdy, kto
okaze oryginalne, zamieszczone ponizej kupony,
bedzie magt zakupié: produkty wydawnictwa JMAG”™
ze enitka 109, wszysthkic pozostale wydawnictwa ze
nifha 596.

OFERTA SPECJAL
DOOMTROOPER
zestaw podstawowy - taniej 02 ZL
zestaw dodatkowy - tanie o0 50 gr

W dniu promocii kupen specjialny na gre
DOOMTROOPER upravwnia do jedbnoczesneso zakwpu

DOWOLNE]
iloSci zestawdw dodathowych.
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"HAEAI Kupony wazne tylko w dniu promocii, 1. S-EI.ﬂEII.IQQE.




TNAGAN
HA®SEM

— Jezeli bobater poswigca miesigc na nauke
postugiwania sie broniq dwureczng pod
okiem doswiadczonego nauczyciela, 1o czy
by uzyskac odpowiedniq umiejetnosc, nalezy wydac jeszcze
100 PD? A moze za samq nauke nalezy przyznac bobaterowi
troche punktow? Jesli tak, to ile?

Nauka ma na celu zapoznanie bohatera 'z pnd.s.tawaml'
danej umiejetnosci. Nikt po ukonczeniu szkolenia nie jest ani
wyszkolonym kartografem, ani doskonalym szermierzem.
Osoba, ktéra ukoncezyla jakis trening, nie wie jeszcze wielu
rzeczy, nie ma pojecia o subtelnodciach zwiazanych z wyko-
rzystaniem $wiezo zdobytej wiedzy. Do tego potrzebne jest
dos$wiadczenie. Nie mozna wiec pozwoli¢ graczowi, by jego
bohater posiadl jaka$ umiejetnos¢ bez wydawania punktow
doéwiadczenia, s3 one warunkiem koniecznym jej zdobycia.
100 PD potrzebnych do poznania jakiej$ umiejetnosci odzwier-
ciedla doswiadczenie konieczne do przeksztaicenia poznanej
wiedzy teoretycznej w zdolnosci praktyczne, dlategn nie moz-
na zrezygnowac z ich egzekwowania, |

Teoretycznie, samo szkolenie tez powinno b}.r:, zwigzane
z uzyskaniem jakiejé niewielkiej liczby PD, ale praktycznie s3
one wliczone w koszt zdobycia tej unﬂeiémm’icL

Wu::nei informacji dotyczacych nauki i zdobywania umie-
]elnnbu mozna znalez¢ w dodatku Potgpieniec, w artykule

Cwiczenie czyni mistrza”, do ktérego odsylam wszystkich
zainteresowanych.

— Czy po rozwinieciu profesfi ﬂdienwcy lub kupca tzn. po
wykupieniu wszystkich rozwinig¢ i umiejetnosci, trzeba
zdoby¢ wszystkie przedmioty i pienigdze (a jesli tak, to jak?),
zeby moc przejs¢ do ktorefs z profesji wyjsciowych?

Zacznijmy od tego, ze w samym pytaniu znalazl si¢ blad.
Aby w ogodle méc zdoby¢ jakas profesjg, nalezy skomple-
towac wszystkie przedmioty, jakie sa wyliczone w jej opisie.
Nie mozna wiec najpierw rozwing¢ charakterystyki i wyku-
pi¢ umiejetnodci, a dopiero pdzniej zdoby¢ wyposazenie.
Kolejno$¢ powinna by¢ dokladnie odwrotna.

Co do sposobu uzyskania pieniedzy i.innych drogich
przedmiotéw, to wydaje mi si¢, ze nalezy skonsultowac sig
z wlasnym Mistrzem Gry i wspolnie. ustali¢ sposob ich zdo-
bycia, przy czym najlepiej jest rozegrac w tym celu przygo-
de, badz kilka przygod.

— Czy bobater moze zrezygnowaé z zadawania dodatko-
wych obrazen?

Raczej nie. Dodatkowe obrazenia, nastgpujace po wyrzu-
ceniu 6 podczas okreslania sity uderzenia, symulujq trafienie
w jakie$ szczegdlnie wrazliwe miejsce badz po prostu nad-
zwyczaj silny cios. Bohater nie ma w tym przypadku specjal-
nego wyboru. Natomiast za catkowicie dopuszczalng nalezy
przyjac¢ sytuacje, w ktdrej gracz PRZED dokonaniem rzutu k6
decyduje sie, ze do jego wyniku doda tylko np. 1 punkt
z wlasnej Sily (odzwierciedla to dobrowaolnié ‘Zmniejszong
sile wiﬂzana w Cios).

— Czary typu ,Aura” dajg dodatkowe Puﬂieiy Pancerza.,
Czy przy walce bez broni, traktujemy je jak pancerz skorzany
(PP+1), czy jak pancerz metalowy (PPx2)? '

Na powyisze pytanie odpowiedziano w przepisach gry.
Wystar~zyloby jedynie dokladnie przeczytaC opis tych cza-
row. Jest tam wyraznie napisane, ze zaklecie danego rodza-
iu zwieksza liczbe Punktow Pancerza na poszczegolnych

lokacjach cialo o 1 lub 2 PP. Nie ma wigc znaczenia, w jaki ¥
sposob opancerzona jest osoba, na ktorg rzucono czar. "

— Wedlug przepiséw mozna probowac wykonac tylko Jreden ;: : '-_
unik w ciggu rundy. Czy t'ic:zq sig tez nieudane uniki? g A '/

A dlaczego mialyby sie nie liczy? Przeciez bohater wyko- %
nal jakié ruch, poéwiecil na to czas, unik mial miejsce. To, § s

czy byl udany, czy tez nie, nie ma najmniejszego znaczenia.

~ Czy mozna probowaé wykonac unik, juz po okresleniu § e
wielkosci obrazen zadanych przez cios?

Nie. Gracz musi zadeklarowad, ze jego posta¢ wykonuje. "
unik tuz przed zadaniem ciosu przez wroga, tzn. zanim zos- 4 s
tanie stwierdzone, czy test jego WW byl udany. Oczywiscie,  §
nie nalezy chyba dodawa¢, ze unikngé mozna tylko tych cio- {#
sow, ktdre mozna zobaczyc. 2 "‘a

Po wykonaniu testu trafienia, a nawet po obliczeniu w:el ) a8
kosci ewentualnych obrazed, mozna sprébowad Edymﬁ; ff
parowania. P

~ W podreczniku glouwnym napisano, ze cecha Ataki nie
ma gérnej granicy, natomiast w Potgpienicu czar Przyspie-
szenie czasu okresla maksymaing ilos$¢ atakow na 10. Kiora
z zasad jest prawdziwar |

Prawdziwa jest informacja podana w Potepiencu. Niezgod-, F
nos¢ powstala przez zmiang w systemie Inicjatywy wprowaz «
dzona w tymze dodatku. Zreszta, wigkszo$c zasad podanych
w dodatkach, zastepuje zasady podane w podreczniku glow-
nym, chyba zZe tekst wyraZznie stwierdza, Zze zmiana jest jedynie "
jednorazowa i dokonana dla potrzeb konkretnej przygody.

- W {:}mrﬂkrerysryce smokow napisano, ze majq one 509%"
odpornosci na ogien magiczny. Czy oznacza 10 ze:
a) istnieje 50% szans na lo, Ze atak ogniem magicznym F
nie spowoduje zadnych obrazen
b) obrazenia zadane ogniem- magicznym sq mduknwaﬂeﬁ
o polowe? o
Prawdziwe jest drugie stwierdzenie. Obrazenia zadane.
smokom za pomocd magicznego ognia s3 zmniejszane
o polowe, zaokraglajac w gore.

A teraz jeszcze fragment listu mojego stalego kc}respﬂnr
denta, Macieja Afanasjewa.

— (...) I na koniec zostala jeszcze sprawa dotyczqca rw:en* ‘ '~
rzy (rowniez zakonnych). W numerze 14 padlo pytanie, czy* ® 3 ‘*’"
przedstawiciele innych ras mogq zostac rycerzami zakonmny-
mi. Otoz istnieje cos takiego, jak Zakon Kamiennego Muru,
bedacy organizacjq krasnoludzkg, poswigcong Grungniemiu.
Charakterystyka zakonnika-krasnoluda to wlasnie ﬂbﬂ?‘ﬂkﬁ
terystyka rycerza zakonnego (z malymi zmianami dotyczg-
cymi umiejetnosci, gdyz jest to zakon pieszy). W numerze 16
takze byla poruszana sprawa rycerska. O10z wydaje mi sig,
ze duzo waqipliwosci narobilo przetiumaczenie angaefsk:cb : iy
nazw free lance i templar jako rycerz najemny i rycerz iﬁ :ﬁ:f; 4
zakonny. Obydwie te profesje, zgodnie z artykutem Davisa “: :f.f;‘«{:

i Bruntona ,Social Level”, zamieszczonym w 138 numerze §"9 Frﬁ ':5!
White Dwarfa, nie zaliczajq si¢ do klasy szlacheckiej. Nalezy 4 ‘.,;_ ;ﬂ_“"
do niej natomiast szlachcic, ktory na pierwszym poziomie *”h:‘fq.
szlachectwa moze uzywaé tytutu ,rycerz”. 1 w ten sposéb fi, A ;_,]"_!
powstalo male zamieszanie. Proponuje przyjac, ze profesje 5% “,;.1% d
 rycerskie” sq otwarte dla wszystkich, ale nie majq nic wspol- QF:A j
nego ze Sredniowiecznym rw:erzem—sz.’m:bc:fcem Gorzel Wi

bedzie, gdy ktos powie ,Panie rycerzu " do takiego wojaka, m ?

.-..-l.

gdyz tak nalezaloby sig zwracac do szlachcica.

ZEI}‘I“ZEMEi‘@WMimak , Jﬁ-_!:‘; ’
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Marcin Perkowski

BRUDNI, BRZYDCY 1 ZIELONI..

Il miejsce w konkursie na scenariusz
[lustracje: Andrzej Grzechnik

Wstep

Przygoda ,Brudni, brzydey i zieloni,.,” jest typowg jednostrzaldw-
ka i nie powinna by rozgrywana jako czes¢ jakiej$ kampanii. Zresz-
ta, nikt chyba jeszcze w Warhammerze nie kreowal postaci gobli-
noidow jako bohaterdw graczy. Przygoda jest raczej prabg udowo-
dnienia, Ze z ,drugiej strony” tez bywa wesolo i ciekawie i 2e ,orki
tez ludzie". Co do prowadzenia takiej druzyny... No, ¢éz - robi sie
to tak samo jak zwykle, tyle Ze zupelnie na odwrét,

Wprowadzenie

Dzien zaczal si¢ pieknie. Wielks, przedlicznie obrzydliwg burza
z plorunami, Scigajacymi sie z réwnie obrzydliwym wichrem, $wisz-
czgcym migdzy sprochnialymi pienkami szczekajaeych zebdw. Taka
pogoda zatrwozylaby niejedno mezne, zielonkawozgnile serce, na-
wet gdyby przyszlo przeczekad jq pod przeciekajgcym okapem ro-
dzinnej ziemianki, a co dopiero tu - na szczytach obcych, stromych
i niepokojaco gesto zaludnionych przez  krétkich” Gérach Konca
Swiata. Nic wiec dziwnego, ze humory ,paczki” dawno sie zwazyly.
Nawet to, ze Strup Parzylapa wywinal na $liskich kamieniach orla
I tracqe resztki godnosci z*wrzaskiem wylgdowal dwieécie metrdw
nizej, rozplaszczony jak stara szmata, nie poprawilo nikomu nastro-
ju. Co do zywnosci, to nawet padlina moze si¢ skonczyd, a skoriczy-
la si¢ wlasnie wczoraj. Wylosowany przez wskazanie snotling Kikut,
miast pelnic rol¢ honorowego (i jedynego) dania na ostatnim posto-
ju, z kwikiem podazyl w $lady Strupa pozbawiajac bande swego to-
warzystwa | — co gorsza - obiadu,

Dopiero pod wieczor Khorne okazal sie mniej wredny dla swych
wiernych i zezowate oczy bohaterdw ujrzaly kotline z usadowiona
na jej dnie, w waskim korycie rzeki, wioska. Nad drewnianymi cha-
tami gorowalo potgizne zamczysko w, bliskim sercu, stanie komple-
tnej ruiny,

Wioska liczyla sobie jakie$ dwanadcie dyméw. Tyle przynajmniej
unosilo sie z pogorzeliska, ktére po niej zostalo.

Paczka zeszla w kotling i z bdlem stwierdzila, ze zgliszcza zosta-
ly doszczetnie zlupione. Za to porozrzucane wszedzie ludzkie ciala
sprawialy wrazenie starannie podwiartowanych przez jakas bratnig
dusze i zapasy padliny dalo si¢ uzupelni¢ w miare szybko. I wtedy
stalo sie.

Szef paczki, czarny ork Szrama-Na-Ryju, zobaczyl blyskotke. Le-
zala sobie spokojnie na kupce jelit miedzy wioska, a zamkiem, i jak
to blyskotki — blyszczala. Szrama, jako zazarty kolekcjoner, otarl ca-
cko z brudu i wpigl w ucho. Wtedy zobaczyl drugg blyskotke. Bli-
Zej zamku. Podszedl, obejrzal, podnidsl i przypial do nosa, Rozejrzal
si¢ 1 doznal olshienia. Poszedlszy po rozum do glowy i wréciwszy
z niczym, szef zwolal kompandw, Z wladciwa sobie swadg oznajmil:
- Ty, ty i ty— szponiasty paluch prawie trafil w oko jednego z ocho-
tnikow. — Wy is¢ tam — pokazal na zamek, ktdry nie zareagowal. —
Wy przyniesc cacka do rarica. Przynies¢ cala skrzynka, albo ja wam
zrobi¢ wi... ee... wiselekcje. O/ - zakonczyl, klepiac sekatymi lapami
stylisko wyjatkowo stylowo zardzewialego topora,

Historia Kar-ghoula i jego druzyny

Kar-ghoul - swiety wojownik Malala nie zawsze mial koscisto-
bialg twarz, rozdwojony jezvk, kly i przerazajaco dlugie szpony. Nie
zawsze tez chadzal w masywnej zbroi plytowej, rzeZbionej w paja-
ki i fantazyjne stworzenia rodem z delirium grabarza,

Urodzil si¢ jako czlowiek — Karl syn Johanna - w domu wieénia-
ka u podndrza Gér Kranca Swiata, Wydawalo sig, Zze Karl przejmie
po ojcu znosnie dochodows hodowle $win, Przeznaczenie zakpilo

jednak 2 mlodego $winiarka. Gdy czteroletni chlopiec oporzqdzal
kawalkiem stomy ulubiong maciore ojca, zza wzgdrza wyjechal za-
kuty w ognistej barwy stal jezdziec na czarnym koniu. Postal chwi-
le i machnal reka. Karl schowany za wielkim cielskiem $wini obser-
wowal, jak na bezbronng wioske spada wyjaca i klnaca orkowa
tluszeza. W parg minut kwitngca wieé obrdécona zostala w perzyne,
a jej mieszkancy wyrznigci jak — nie przymierzajgc - stado prosiat.

Karl ocalal. Wwlony w swinski bok przetrwal pierwszy atak,
w czasie ktérego 2qdza krwi i mordu zaélepila orki, Dopiero w czasie
pladrowania zdobytej wsi poczul, jak jaka$ reka odrywa go od ziemi
i unosi wysoko w gorg. Przez chwile uniesiony za kark jak szczenie
patrzyl prosto w oczy rycerza, Zdawaly mu sie by¢ dwoma ogniami
wrzuconymi w giab helmu i plongcymi poprzez wizure. Potem Karl
kopnal. Rycerz tylko odsungl reke i bosa stopa pacnela w pancerz.

Glos czarniejszy i glgbszy niz bezdenna odchlah stwierdzil: — fest
w tobie duzo nienawisci 1 odwagi, lepku. To dobrze. Bo gdy z tobg
skonicze, bedziesz zial nieniawiscig, jak smok ogniem.

Mijaly lata. Drechendust - wojownik | wyznawca chaotycznego bo-
ga Malala, pozostajgcego w ciaglej wojnie z calym $wiatem - wraz ze
swojq armig goblincidéw przemierzal réwniny Pustkowi Chaosu, Wal-
czyl z wyznawcami innych bogéw albo naje2dzal przygraniczne osady
ludzi i krasnoluddw. Dotrzymal slowa danego malemu Karlowi. Posial
w nim ziarno nienawisci i poil je wodg upokorzes, tak by wydalo ob-
fity owoc. Jednoczesnie zaprawial Karla w walce | wpajal mu wiare w
Malala. Karl, lezac obity i pokrwawiony na stosie skér przed wejéciem
do namiotu swego pana, $nil o zemscie. Widzial wrecz, jak tepym no-
Zem dZga brzuch swego .dobroczynicy” i pruje. Pruje, az do gardia.

Gdy Karl mial szesnadcie lat, mala armia Drachendusta wpadla
na Rowninie Pylu na nieco wigksza armie Hannzalmana Szkieleto-
rekiego, ukochanego (jak méwiono) wojownika Khorne a. Rozgo-
rzal okrutny i bezpardonowy bdj, jaki mozliwy jest jedynie pomie-
dzy istotami stawiajgcymi nienawis¢ ponad wlasne zycie. Miecze
i czary, kly i pazury. Bitwa trwala caly dzied, a2z wreszcie wojska
Drachendusta zaczely zdobywac przewage. Sam dowddca, stojac na
stosie trupow, dzieriyl w dloni zakrwawiony magiczny sztandar,
Miecz Drachendusta cigl przeciwnikdw niczym kosa zyto. Az wresz-
cie w wirze walki staneli naprzeciw siebie — on i Hannzalman. Roz-
gorzal pojedynek godzien piesni. Scierali sie po wielekrod, ich mie-
cze sypaly iskrami | blyszczaly magiq. Wiele cigd bylo celnych i obaj
walczacy obficie broczyli z licznych ran. A jednak zaden nie magl
uzyskac przewagi. Na wpdl kosciany miecz Szkieletorekiego cigl ze
Swistem powietrze, a pokryta niezniszczalnymi rytami i plaskorzes-
bami glownia Drachendusta wyla niczym szarzujacy minotaur.
W pewnym momencie za plecami walczacych pojawil sie Karl. Wi-
dzac dwoch przeciwnikow, Hannzalman zawahal sie przez chwile.
To kosztowalo go zycie. Ryczaca klinga wgryzla sie w cialo, bez
oporu przechodzqc przez tytaniczng zbroje. Rycerz padl, a zwyciez-
ca, nie pomny na toczacy sie wokdl boj, opadl na kolana, odrzucil
helm i zaczal poZerad trupa. — Teraz/Karl odrzucil skrwawiony ki-
Scien | wyjal zza pasa ndz. Podszedl! od tylu do chiepczacego krew
Wojownika Chaosu i z zimng rozkoszg whit ostrze w jego kark. Dra-
chendust zgingl na miejscu.

Bitwa byla wygrana. Ale armia zdziesigtkowana do raptem kilku-
nastu w pelni sprawnych wojownikéw (liczae snotlingi) nie stano-
wila juz sily, jakg byla wczesniej. Jako nowy dowddca Karl postano-
wil, iz czas zaszy<¢ si¢ gdzies, gdzie Zycie jest lzejsze, a bitwy latwiej-
sze, Dorzneli wigc rannych i ruszyli w kierunku Pogranicza. Tej no-
¢y Karl mial sen, czy moze raczej widzenie. Pochwycil go obrzydli-
wy, rogaty potwor siedzqcy na tronie z czaszek i plomieni. Trzyma-
jac go w dwoch palcach jak muche, monstrum przemdwilo glosem,
przy ktorym dudnigcy charkot Drachendusta brzmial jak kwilenie
dziewicy. Stwor rzekl: — Zaprawde, postepek twéj, robaku, napeinil



serce me radosciq. Tedy daje ci to, co sam wzigles od dobrego moje-
go slugi, Drachendusta. Daruje cie zyciem, zbrojq | mieczem jego,
byé mi wiernie sluzyl | krew w mej sprawie przelewal. A oto i dar moj,
bos zdradg i nienawiscig swojg w peini nan zasiuzyl, Zwac sie od-
tgd bedziesz Kar-ghoul - Ten'Ktory Chadza Miedzq.

Karl obudzil sie z krzykiem. Lezal na lozu swego ,mecenasa”.
Odziany byl w jego zbrojg, u swego boku widzial jego miecz. Ze-
rwal sie i probowal zdjac z siebie okrywajace go plyty. Stwierdzil je-
dnoczesnie dwa fakty. Po pierwsze - iz zupelnie, ale to zupeinie nie
czuje ciezaru pancerza, a po drugie, Ze ten ostatni za Zadne skarby
swiata nie daje sie zdja¢. Wysyczal przeklenstwo i wyszed! przed na-
miot, Przechodzgcy snotling charkngl cicho, poszarzaly na gebie
i padl na zawal. Inni, réwnie szarzy, stali jak wryci albo pierzchali
w poplochu. Podszed] do studni i nachylil si¢ nad tafl3 wody. Od-
rzucito go. Ze strachu, Koscista blada twarz z zapadnigtymi oczami
i wijgcym sie miedzy spiczastymi z¢gbami rozdwojonym jezyKiem nie
mogla naleze¢ do jego. Ale nalezala, Wiciekly i przerazony zebral
tych, co nie uciekli i ruszyl w kierunku Gdér Konca Swiata, Malal,
w miare jak Karl znaczyl swoj szlak zgliszczami i trupami, blogosia-
wil mu, zsylajgc nowych wojownikdw najréiniejszego rodzaju.
Wreszcie, po |#ach, znuZony rycerz Chaosu dotarl do malej wsi po-
lozonej w kotlinie u stép opuszczonego zamku, W jego przepast-
nych lochach Kar-ghoul zapadl wraz z calg kompania, a gdy juZ sig
jako tako urzadzil, zszedl w doline i dla swigtego spokoju wyrznal
wioske do nogi. Noc zapowiadala sie chlodna, wige mimo ciepla
pogorzeliska najezdicy wrdcili do fortecy, gubiac po drodze rozne
znalezione we wsi bezwartosciowe blyskotki. Gdyby Kar-ghoul po-
stanowil zostad, coz, zobaczylby idgcg grzbietami gér malg bande
wyciedczonych orkdw 1 scenariusz skonczylby sig, zanim by si¢ na-
prawde rozpoczal.

Zamek Devonbelt

Devonbelt, zamek | wioska, kwitly jeszcze jakies trzydziesci lat te-
mu, gdy pobliska kopalnia krasnoludzka przynosila krociowe zyski.
Pan na zamku - Rupert Dantone — szlachcic poSledniejszego sortu,
mial glowe do intereséw. Przez Devonbelt zlotym strumieniem ply-
nelo krasnoludzkie rekodzielo. Wioska kwitla i ludziom zylo sig¢ do-
statnio, Wszystko zmienilo sie, gdy #yla zlota ulegla wyczerpaniu.
Krasnoludy z gérniczej osady spakowaly manatki i odeszly. Dantone
ze zgryzoty przeniost si¢ do lepszego Swiata, a wioska zmarniala, eg-
zystujge na krawedzi ubdstwa, Tylko pochowane w domach krasno-
ludzkie $wiecidelka przypominaly o przeszioscl. Co deo zamku, to
spadkobiercy zjawili sie szybko, a wyjechali jeszcze szybciej, zabie-
rajac ze soba, co bylo cennego. Samego zamku nie udalo si¢ niko-
mu wcisnad, Do chwill, gdy nadszedl Ten Ktory Chadza Miedza.

Druzyna
Kietbas - orkowy bohater

Przemyslenia: ja byé wielka
ork, Wielka wojounik. Wigksza
niz Szrama-Na-Ryju. Jak ja
wrocié, to ja mu... wsadzic noz
w karczycho. I wzigc jego bel-
ma, Ja beda wodza 1 lo!
Opis: Jestes wysokim i po-
stawnym (jak na przedstawi-
ciela swej rasy) zielonoskérym
orkiem. Po Szramie jeste$ naj-
lepszym wojownikiem bandy,
¢o temu ostatniemu pasuje jak
wrzdd na siedzeniu. Jako jedy-
ny z grupy posiadasz co$ na
ksztalt pancerza, chod jest to
niemozliwa do opisania skla-
danka kolczug, napierSnikow i
innych kawalkdw metalu (np.
cynowego kubka). Bron tez
masz niezgorsza, ho jest nig
wyrwany z reki jakiemus umie-
rajacemu (nie na zawal che, che, che) rycerzykowi miecz poltora-
reczny z rozbrajajaco bezsensownym jelcem w ksztalcie rogow jele-
nia, Gdyby$ wpadl na pomys!, aby go czyscid, miecz bylby jeszcze
ladniejszy. Helmu nie masz. Ale tym si¢ nie przejmuj. Jeszcze znaj-
dziesz.

Ekwipunek: worek, a w nim 4 porcje swiezej padliny, patyk do
diubania w zehie, krzesiwo i hubka, 3 pochodnie, buklak z woda,
pie¢ metrédw liny, Poza tym, pancerz bastardowy (1 PP korpus)

i miecz poltorargczny. Masz tez okraglg tarcze (1 PP) z wymazanym
na niej napisem  Kjelpas" (namalowal go kiedys Grzdyl).

Umiejetnosci: bijatyka, celny cios, mocna glowa, ogluszenie, obu-
recznosc.
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Grzdyl - goblisiski mag II poziomu

Przemyslenia: PrzeZ)c, prze-
zy¢ 1 jeszcze raz przezyc. Po-
tem wrocic do Detsburga i po-
skar#y¢ sie Lordowi Detowi,
Obejrze¢ egzekucje Szramy-
Na-Ryju, sigi¢ na zadzie i juz
nigdy nie ruszac na zadng
wofne. Nic nie robic, a w prze-
rwach — odpoczywac.

Opis: Jako goblinski inteligent
(uznany tworca poezji bezoko-
licznikowej, pupilek mecenasa
Deta | wreszcie mag! No nie?)
gardzisz bezsensowna przemo-
¢4, Przemocy sensowng zreszig
tez. 5S4 przeciei lepsze sposo-
by. Na przyklad twoja babka.
Zalarwila pol rodziny zupka z
trupcem Zygulem, zanim Kkto$
sie kapnal i zalarwil babke
(tym razem klasycznie — widla-
mi). Albo wujo - szaman-oszo-
lom. Jak sobie kiedys chla-
pnal... Ale do§¢ o tym. Najwazniejsze, ze Szrama ci¢ nie lubi. I co
gorsza, zdaje sobie sprawe, ze jesli ty wrécisz Zywy, to Szrama-Na-
Ryju stanie sie Szramg-Na-Palu. Coz, ty tez nie jestes w ciemig bity,
a twoje sakwy kryja niejedng niespodzianks.

Ekwipunek: mndstwo wigkszych i mniejszych sakw. A w nich:
ingrediencje — tubka, gliniany dzwonek, zdechly golab (6 porcji pu-
chu), kulka siarki, 10 glinianych fiolek z wodkg Mocz Ogra®, czte-
ry fiolki Czarnego korzenia (patrz Trucizny ), palka, sztylet, 4 porcje
prowiantu.

Umiejetnosci: rzucanie czardw — magia prosta, magia wojenna
11 2 poziomu, bystry wzrok, kartografia, warzenie trucizn, oapo-
rmos¢ na trucizny, cxytanie i pisanie (kiepsko!), zielarstwo, kraso-
mowstwo, wrozenie (z felit pokonanych wrogéw.).

Zaklecia:

Magia prosta: ws$pienie, dzwigki, magiczny alarm, plongce swiatlo.

Magia wojenna: ognista kula, kradziez rozumu, sniedzisty spluj
(opis czaru na kovicu przygody).

Przem Cacko fest cacko. Dia cacek warto si¢ nawet narazac.,
Bez prrzesadyzmu, oczywista. Niech gupie orki idg bic w ryj, a madry go-
blinek szast i sru z kuszy belcikiem, a potem cap cacka. Dyla i tia.

Opis: Gdyby nie twdj pociag do Jasia Plasawiczka”, dalej spokoj-
nie kroilby$ frajeréw w tunelach Mordowca, A tak, gdy wytrzezwia-
le$, rodzinne nory byly juz daleko, a ty doZywotnio i ochotniczo
(a jakze) wcielony zostales do armii laskawego (zeby go...) lorda De-
ta. Zawsze jednak moina si¢ jakos urzgdzic. Twoje naturalne zdolno-
§ci do kuszy, putapek i rozbawiania glupiej gawiedzi utrwalily twoja
pozycje maskotki. Tak naprawde, to nie masz pojecia, za co podpa-
dle$ Szramie, ale jak (i jesli) wrdcisz, to postarasz sig, by predzej zo-
baczyl wlasng rzy¢ bez pomocy wiadra z wodg, niz jakies cacko.

Ekwipunek: torba, a w niej: lekka kusza, trzynascie behdw, bu-
klak ,Destenskiej Zygownicy”, trzy sztylety do rzucania zatrute
Czarnym Korzeniem, 5 metrow liny z hakiem, 4 pochodnie, 4 por-
cje ludziny, krzesiwo i hubka. Poza tym masz krotkg szablg (obra-
zenia -1) i sztylet przerobiony na lewak,

Umiejetnosci: uniki, celny strzal, bijatyka, wykrywanie pulapek,
zastawianie pulapek, gawedziarstwo, cichy chid — tunele 1 podzie-
mia, bystry wzrok, czuly stuch, otwieranie zamkow.
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Trypué Mudnicty - goblisiski fanatyk

Przemyslenia: O Kalitii!!! O Kaliiiii!!! Krwiiiilll Flakéw!!! Tobie
loooo!!! Gorg flakow!!! A na czubek wisienke!!!

Opis: No coz. Akurat tv chyba nie dziwisz sie, Zze Szrama chce
si¢ ciebie pozbyc. Jako zajadajgey sie halucynogennymi grzybkami,
fanatyczny wyznawca goblifiskiej Bogini-Baby Z Jelitami w Ustach,
zwanej tez Kali, jest€s co prawda straszny w walce, ale tez | zdrowo
niebezpieczny dla otoczenia. Co tam - jak wrdcisz, to wyrwiesz
Szramie robaczywe serce i poslizgasz si¢ na jego jelitach. Przystepu-
jac do walki, moZesz pozywic si¢ posiadanymi Grzybkami Kali.
Efekt moze byc najroZniejszy (Patrz tabela Trypud podana na korcu
scenariusza). Kazdy inny goblinoid zareaguje na grzybki jak po spo-
Zyciu 1k4 porcji Czarnego korzenia.

Ekwipunek: 2 torby. W jednej 9 porcji grzybka (gdy zostang tyl-
ko 3, ze zgrozy wpadasz w histeri¢. Opanowanie -10.),

W drugiej: 6 porcji padliny, krzesiwo i hubka, manierka piwa tak
podiego, Ze nawet nie ma nazwy, sztylet, poczwdma porcja Czamego
korzenia (na wypadek dostania si¢ do niewoli). Poza tym dZwigasz
wielka stalowq kule na lancuchu (traktowana jak halabarda z WFRP).

Umiej¢tnosci: akrobatyka, bron specjalna: kula na lancuchu,
uniki, celny cios, wyczucie kierunku, odpornosé na trucizny, szalew-
czy alak.
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Gog 1 Magog-snotlidiscy tandemowi

Przemyslenia: Takie trzy, jak nas dwa, to nie ma ani feden.

Opis: Fakt. Jak na dwa zielone kurduple jestescie $wietni. Uzbro-
jeni w dwie szable (kazdy) nie dajecie szans pojedynczemu przeciw-
nikowi. Podczas gdy jeden paruje ciosy przeciwnika, drugi moze
skupic si¢ na zadaniu morderczych cigd (walczge w tandemie paru-
jacy i atakujacy majg +15 do WW). Osobno nie jestescie co prawda
juz tacy blaskomiotni, ale najpierw niech znajdzie sie taki, co was
rozdzieli. Statystyki obu snotlingdw s3 takie same.

Ekwipunek: obaj macie sakwy, a w nich: po 2 porcie ludziny,
krzesiwo i hubka, 2 pochodnie, sztylet. Poza tym mala rarczka na
przedramig¢ (+5 do WW przy parowaniu) i dwie lekkie, zakrzywio-
ne szable (obrazenia -1).

Umiejetnosci: celny cios, uniki, szésty zmyst, oburecznosc.
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Tarach - or w (prawic pomniejszy bohater

Przemyslenia: Blece, buun, eeee, o! ]

Opis: Nic dodac, nic ujac. Za madry, to ty chlopie nie jested, Ale
jak przywalisz, to...

Ekwipunek: worek, a w nim: 6 pochodni, 4 porcje padliny, bu-
klak z wodg (fujl), krzesiwo, koralik, zlamany sztylet, sznurek (30 ¢m),
kawalek placka (majgcy dwa rygodnie), dwureczny korbacz, szabla.

Umiejetnosci: bron specjalna: dwurgczny korbacz, bardzo wy-
trzymaly, bijatyka.

Sz/WW[US| S| WilZyw] L[ A[Zr] P int]
3 40]25] 4] 5 7] 10

Napholeron - snotlifiski bohaterek

Przemyslenia: Krotki’? Ja ci (tu
bluzgi) pokazac, co byé kritkie!
Twoja Zycie!!!

Opis: Nawet jak na snotlinga,
straszny z ciebie konus. Nadra-
biasz wrzaskiem i ciskaniem sie
na wszystkie strony. Z powodze-
niem. Odkad rozkwasiles ryja te-
mu orkowi, co cheial na tobie
usigs¢, nikt tego nie prébowal.
Twdj topor sieje prawdziwg
trwoge wsrod przeciwnikéw,
ktorzy, nie moggc dojrzed cie
miotajacego sie na drugim konca
trzonka, myslg, ze maja do czy-
nienia z nawiedzona bronia.
Ekwipunek: plecak, a w nim 2
porcie padliny, lina 1m, cztery
sztylety, kastet, garota, buklak na
krew pokonanych, duzy worek
na glowy pokonanych wrogdw i
malutki woreczek na zeby (twoje
lub pokonanych wrogdw), topdr,

Ruiay zamku

Z zamku pozostal w zasadzie jedynie parter. Pietro istnieje
w symbolicznej formie pozbawionych dachu (o drewno doéé trudno
w tych okolicach) Scian.

Parter

Od roztrzaskanej bramy po brudne korytarze i pokoje, parter za-
mku to ruina. Uklad pomieszczen, ich ilo$¢ i zawarto$é jest najzu-
pelniej dowolna (wymy$l je sobie). Tylko pare miejsc odgrywa role
W scenariuszu;

Schody na pi¢tro. Jeden z wyzszych stopni jest skruszaly. Ist-
nieje 60% szans, Ze pierwsza idaca posta¢ straci grunt pod nogami.
Udany test na Zrgcznos¢ pozwoli zachowa¢ réwnowage, inaczej bo-
hater poleci parg metréw w dol i rozplaszezy sie na posadzee, tra-
cge 2 punkty Zywotnosci (mala rzecz, a cieszy). Kazdy bohater,
ktory bedzie probowal lapad osobe tracgeq réwnowage winien wy-
konac test Zrecznosci (czy zlapal) i test Sity (czy utrzymal). Nieu-
dany test Sily oznacza, e niedoszly wybawiciel podzieli los ratowa-
nego. Kazdy kolejny gracz prébujaey ratunku ma test Sity utrudnio-
ny o +1. Przy dobrych ukladach moze sie zdarzy(, e cala druzyna
wyladuje na dole. (Wtedy mozesz przyznad dodatkowe obrazenia za
zgniecenie). e

Kominek - a raczej jego resztki. Mozna w nim znale#¢ pogrze-
bacz, a jezeli kio$ zbada wewnetrzng krawedz okapu, to znajdzie
ognicodporng kasetke zamykang na krasnoludzki zamek szyfrowy.
Solidna robota, nie do rozbicia w sposéb konwencjonalny. Szyfr
w zamku to kombinacja 236582. Wewnatrz jest mnéstwo monet (ja-
kies 1000 koron). W temacie szyfru gracze nie beda mieli zadnych
wskazowek i odgadnac go moga jedynie przypadkiem.

Kuchnia — to tu znajduje si¢ zejécie do piwnic polgczonych nie-
gdys z krasnoludzkg siedzibg. Mimo zawalenia przejécia, weigz moz-
na dostac si¢ do sporej czesci korytarzy, w ktdrych miedzy innymi
znajduje si¢ legowisko grupy Karla. Przejscie do piwnic jest prze-
mysinie zamaskowane starg szafg, ale bohater z czulym wechem wy-
niucha dochodzgcy zza szafy swojski zapach goblinoidéw i zgnilizny.
Szaf¢ mozna odsunac, porabac albo beztrosko przez nig przejéc.




Pigtro

Nie ma tu nic godnego uwagi, poza starg, nadgnilg skrzynig sto-
acg w o kacie. W skrzyni smacznie odsypia swojg warte goblinski
straznik. Jezeli bohaterowie beda zachowywali sie cicho, straznik
obudzi sie dopiero w momericie otwarcia swego ldika”. Sparalizo-
wany strachem nie bedzie mdgl nic robi¢ przez 1k3 tur, A potem
wrzasnie. Nie ma co prawda szansy, aby ktos go uslyszal, ale gra-
cze o tym nie wiedza (niech si¢ pomartwig). Wrzeszczacy straznik
bedzie probowal wyrwad si¢ bohaterom i nawet nie pomysli o wal-
ce. Strach doda mu skrzydel tak, e jego Zrecznosd wzrosnie o +10,
a Szybkos¢ o +1. Nie mogge uciec na schody, wyskoczy przez dziu-
re w Scianie, roztrzaskujac sie u podnorza zamku. Gdyby bohatero-
wie zachowywali si¢ na tyle glosno, by zbudzi¢ straznika, przyczai
sic w skrzyni | wyskoczy z wrzaskiem na otwierajacego (w'fgrywa
iac test zaskoczenia). -

Pojmany Zywcem — padnie na zawal,

Piwnica. Pomieszczenie jest calkowicie ciemne i puste. Wielka
dziura w scianie, niczym gardziel przedwiecznego stwora, to jedyne
intrygujace miejsce. Dziura jest obmurowana, ale po paru krokach
przechodzi w korytarz wykuty w litej skale. Odlamki gruzu pokry-
waja podloze, a pod scianami widac resztki stempli.

Korytarze tuneli nie sg jednakowe, Mozna w nich wyodrebnid
kilka sekdii.

Korytarz 1. Prowadzi z piwnicy, by po kilkudziesieciu krokach
rozgdleziC sie w korytarze 2 i 3. Ta czes¢ podziemi znajduje sie
w dos¢ dobrym stanie. Gruz nie jest zbyt trudny do przejscia, a pod-
pory $cian i same Sciany wygladajg solidnie.

Korytarz 2. Szeroki na dwa orki korytarz prowadzi ostro w ddl,
coraz mniej przypominajac wytwor krasnoludzkich rak, a coraz bar-
dziej dzielo natury. Z kaZzda chwily narasta szum, podobny do
dzwigku wydawanego przez spadajgcg wode. Po jakichs 200 me-
trach korytarz konczy si¢ w lokacii 1.

Korytarz 3. Z wygladu przypomina korytarz 1, jest jednak w nie-
co gorszym stanie. Odchodzg od niego korytarze 4 i 5. Po kilkudzie-
sigciu krokach pasaz przechodzi w korytarz 6.

Korytarz 4. Krotki, kilkunastometrowy waski korytarzyk. Spra-
wia wrazenie wykutego pospiesznie i rownie pospiesznie porzuco-
nego. Osoba majgca czuly wech lub taka, ktéra wykona udany test
obserwacji, dostrzeze $lady krwi (lub j3 poczuje). Slady wygladaja,
jakby korytarzem przeciggano ciezko ranna osobe. Korytarzyk kon-
czy sie w lokacdji 2.

Korytarz 5. Juz z korytarza 3 widad, Zze to przejscie jest jasno
oswietlone. Od razu rzuca si¢ w oczy, Ze zostalo o wiele staranniej
wykonczone. Korytarz jest szeroki na trzy i wysoki na dwa orki.
Sciany ozdobiono, sprawiajacymi wraZenie niedawno wykutych,
krasnoludzkimi rytami i runami. Co najwazniejsze, w:uchwyty na
scianach zatknieto plongee pochodnie, Na dodatek — zatknieto nie-
dawno. Po kilkudziesieciu krokach druzyna dotrze do nie domknig-
tych, masywnych drzwi prowadzgceych do lokadii 3.

Korytarz 6. Budujac korytarze w poszukiwaniu kruszcdw, kras-
noludy trafily na te jaskinie. Zachwyceni ich pigknem gornicy pozo-
stawili je nie naruszone i potraktowali jako czes¢ korytarza. Jaskinie
sq bardzo duze. PodloZe zdobig stalagmity i utworzone z wapien-
nych naciekéw fantastyczne kwiaty | porosty. Swiatlo pochodni z tru-
dem wyluskuje z mroku najezony kolcami stalaktytow sufit. Po prze-
ciwnej stronie widac wejscie do korytarza 7. Z tym, Ze jest ono zasy-
pane, Tylko mala szczelina (przez ktorg przecisnie sie krasnolud al-
bo goblin, ale nie ork) swiadczy, Ze dalej jest jeszcze jakis korytarz.

Na samym Srodku komnaty, wsparty o zwisajgce ze $cian drape-
rie naciekow, stoi Krasnolud. Kamir Dur-Hazlan, dobrze zapowiada-
jacy si¢ wojownik podziemi, od kilku dni krgzy po tej starej kopal-
ni, by znalez¢ i zabic¢ to, co przed laty wypedzilo stad jego przod-
kow. Idzie z korytarza 7 i dopiero parg minut temu przecisngl sie
przez zawal, Zapalil wige pochodnig, oniemial i kontempluje. Za-
chwycony pigknem jaskini w pierwszej chwili (1 runda) nie zauwa-
2y druzyny i ta ma szanse wycofal sie bezpiecznie. Kazdy bohater

K1

L1

winien wykona¢ test Opanowania z ujemnym modyfikatorem -15,
albo wrodzona nienawis¢ do krasnoludow sprawi, Ze zaatakuje z
wrzaskiem.

Dur-Hazlan szybko otrzasnie sie z zaskoczenia i zanim bohatero-
wie dobiegng do niego przygotuje si¢ do walki opierajgc si¢ pleca-
mi o kolumne i wyciggajgc topdr.

Kamir Dur-Hazlan, krasnoludzki wojownik podziemny
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Umiejetnosci: silny cios, celny cios, uniki, ogluszanie.
Krasnolud bedzie walczyl, az sam zginie lub zabije wszystkich
przeciwnikow. W zadnym wypadku nie bedzie pertraktowal.

Po pokonaniu krasnoluda druiyna moze obszukac jego cialo,
znajdujgc w plecaku 6 racji Zywnosci, sztylet, sznur z hakiem (10m),
3 korony, 13  blyskotek”, lampe na olej i buklak po oleju (pusty),
pochodnie. Poza tym, przy pasie krasnoluda thkwi krzesiwo i hubka.

Dokladne przeszukanie jaskini ujawni maly tunelik (korytarz 8),
do ktorego wejscie znajduje si¢ pomigdzy dwoma stalagmitami.

Korytarz 7. W zasadzie jest dla druzyny niedostepny, gdyz po
kilku krokach zagradza go zawal, Uciekajac przed Juch-Schadokiem,
saperzy wysadzili korytarz, odgradzajac sie od zagroZzenia. Mialo to
umozliwi¢ ewakuacje osady. Co prawda Dur-Hazlan przecisnal sie
przez szczeline pod sufitem (znajdujgea sie na wysokosci 2 m), ale
z tej strony brak jest nasypu, po ktorym moiZna by sig do nicj
wspigc. Gdyby jednak komus udalo si¢ tam dosta¢ (np. stajac na ra-
mionach orka) i przecisna¢ przez szczeling (tylko gobliny lub sno-
tlingi), moze dalej podgzac korytarzem 7, ktory po kilku godzinach
doprowadzi go do opuszczonej, podziemnej osady, a potem — na
zewnatrz, Korytarz 7 nie jest juz czescig ,pola gry”. MozZesz go zalu-
dnic i rozbudowac¢ wedle wlasnego uznania, ale jezeli to moiliwe,
sprobuj da¢ druzynie do zrozumienia, ze udawanie si¢ w tamtym
kierunku nie ma sensu.

Korytarz 8. Maly, ciasny tunelik zmusza orki do czolgania sig
(Szybkos< 1), gobliny do zejécia na czworaka (Szybkosé 1), a sno-
tlingi — do garbienia sie (normalna Szybkos¢ -1). W korytarzu 8 nie
moZna zmienic szyku. Tempo narzuca bohater idacy jako pierwszy.
Przy wycolywaniu si¢ — ostatni. Wycolywa¢ mozna sie tylko tylem
(wyjatek snotlingi) z Szybkoscig 1. Czolgajac sie orki nie mogg wal-
czy¢, a gobliny i snotlingi moga uzywad jedynie sztyletow (uprzedz
O tym graczy).

Tunel prowadzi w gore. Dno pokryte jest Zwirem i szczurzymi
odchodami. Po kilkunastu metrach, gdy wszyscy juz wejdg do $rod-
ka, wykonaj test obserwacji dla pierwszego bohatera i dodatkowo
dla tych, ktdrzy obdarzeni sg czutym stluchem (k100 nizsze lub rdw-
ne Inicjatywie). Test ponawiaj co 5 metrow. Udany oznacza, ze bo-
hater ustyszal dobiegajacy gdzies z przodu chrobot. Po 20 metrach
pierwszy idacy (juz bez testu), zobaczy tuz za zakretem pare gore-
jacych czerwienig oczu i wyjatkowo niesympatyczny pysk szczura
wielkosci bardzo duzego psa. Gracz winien wykonad test Opano-
wania lub jego bohater wpadnie w panike i zacznie sie wycofywacd
(WW bohatera spada do 10, moZe jedynie parowac ciosy).

Szczur zasltania sobg caly korytarz. Zaatakuje, gdy pierwszy z gra-
czy wyjdzie zza zakretu. Jezeli druzyna wycofa si¢ przedtem, czy to
pod wplywem przeczucia, czy pozytywnego wyniku testu, szczur
nie zaatakuje. W walce z gryzoniem moze wzig¢ udzial jedynie ten
hohater, ktory znajduje si¢ na czele pochodu.

Gigantyczna szczurzyca
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Szczurzyca chroni swe gniazdo (w niszy, kilka krokdw za nig) i
bedzie walczyd az do swej Smierci, zgonu pierwszego z bohaterdow
(silg rzeczy jego cialo zablokuje korytarz i ani szczur, ani gracze nie
beda mogli walczy¢ czy tez padejsc do siebie) albo do chwili, kiedy
gracze zaczng si¢ wycofywac. Wtedy bedzie walczyla jeszcze przez 4
rundy, az odgoni druzyn¢ od swego gniazda. Gdyby gracze zdecydo-
wali sie powrdcic, zaatakuje znowu i bedzie walczyd az do Smierci.

Jezeli szczurzyca zostanie pokonana, gracze wspolnym wysil-
kiem mogg przepchnac jej cialo kilka metrow do miejsca, gdzie ko-
rytarz przechodzi w niszg, MoZna wepchnad tam cialo gryzonia, od-
blokowujgc w ten sposob tunelik. W niszy znajdujg sie 4 mlode, sle-
pe jeszcze szczurki (moina je dolaczy¢ do prowiantu). Po kolejnych
kilkunastu metrach tunelik konczy sie w lokacji 8.




samodziclne
Lokacja 1. Z korytarza 2 druzyna wychodzi na skalng pdlke,
z ktorej splywa wodospadem strumien. Na dnie jaskini tworzy sie
male jeziorko. Spod wody, przy dcianie groty, hije mdle $wiatlo.

Od polki do dna jaskini jest 6 metrdw. Na dél moina zejs¢ po.

skalnych wystgpach. Osoba, ktéra wejdzie do wody poczuje silny
prad. Jezeli bohater da mu sie poniesc, a nie #mie plywad, zostanie
weiggnigty pod wodg, przetoczony po dnie (1 punkt obrazen) i wy-
rzucony na zewnatrz, by wraz z lukiem wody przelecie¢ w powie-
trzu Kilkanascie metréw i rozbic si¢ u stép wodospadu.

Lokacja 2. Wychodzge z korytarza 4, druzyna staje na szerokiej
grani, opadajacej ku dnu obszernej jaskini.

Ogromna jaskinia nie wyglada na dzieto krasnoludéw, ale tez nie
jest wynikiem dzialania samej natury, W czedci, ku ktdrej schodzi
gran, wysypana jest szarobialym, drobnym piaskiem i przypomina
plaze, ktorg ktos przez pomylke zostawil pod ziemig. Wiekszg czesd
jaskini, az po gingcy w mroku przeciwlegly kraniec, wypelnia smo-
liScie czarna tafla wody. Tylko w oddali, na granicy widocznoddi,
majaczy mala wysepka.

Jeieli gracze zejdg na dol, zobacza, Zze na wyspie oddalonej o ja-
kies 25 metréw od brzegu stoi slup z przywigzanym don snotlin-
giem. Ofiara jest martwa, co nie powinno dziwid¢ w przypadku ko-
gos, komu ucigto obie dionie i stopy. Bohaterowie obdarzeni by-
strym wzrokiem dostrzega zakrzeple strumyki krwi. Zobacza tez, ze
zwloki obwieszone sg roznego rodzaju ,cackami”.

Nie opodal zejScia z grani lezy lodka. Jest lekko uszkodzona, ale
wydaje sie, ze moze unosic si¢ na wodzie. Zmiesci sie w niej 1 ork
i 1 goblin (przelicznik: 1 ork = 2 gobliny = 3 snotlingi). PrzecigZenie
lodki spowoduije jej zatonigcie. Podobnie jak préba walki na pokla-
dzie lodzi obcigzonej do maksimum. Kazda posta¢ szamoczaca sie
w wodzie ma +20% szanse¢ na zwrocenie uwagi Juch-Shadoka.

Gdyby gracze podjgli nierozwagna. prébe przeprawy na wysep-
ke i nie potongli w trakcie, dotrg na wyspe bez przeszkéd.

Wysepka nie jest wiele wigksza od chlopskiej furmanki. Na jej
srodku sterczy kamienny stup, wykuty ze skaly wyspy. Pokryta ryta-
mi powierzchnia pala jest stara i spekana. Nawet tu, we wnetrzu gor,

o

czas naznaczyl ja swym pietnem. Cale cialo snotlinga jest pokaleczo-
ne. Zielonoskory ma wylupione oczy, a mocne uderzenie zmiazdzy-
to mu szczeke. Ku czamej tafli wody, z kikutdw konczyn scieka stru-
mien krwi. Kto§ obdarzony nieludzka sila wepchnal w cialo blysz-
czqee klejnoty, Teraz ich blask zgasily skrzepy zastyglej krwi.

Ze snotlinga mozna wydoby¢ 10+1k10 swiecidelek. Mimo uszko-
dzen da si¢ tez wykroi¢ zen dwie racje Zywnosciowe. Na wysepce
nie ma nic innego do roboty i predzej czy pdiniej gracze dojdg do
tego wniosku. Prawdopodobnie postanowig zawrdcic. 1 tu na scene
wkracza Juch-Shadok.

Gdy kilkadziesiat lat temu krasnoludzkie kilofy otworzyly te pra-
starg jaskinig, zamieszkujgey jq starozytny stwér od wiekdw spoczy-
wal na dnie jeziora, pograzony w mrocznym letargu. Nieswiadomi
niczego gdmicy, by nie wracad na noc do osady, rozhili sie obozem
na brzegu jeziora. W czasie wieczornej kiétni, przy ognisku wybu-
chla bojka, z rozbitego nosa poplynela krew. Poszkodowany umyl
si¢ w chiodnej wodzie jeziora. Gdy zloZono te nie$wiadomg ofiare,
potwor ocknal si¢ z odwiecznego snu. Jego oczy blysnely zlowro-
gim Swiatlem,

Mroczny ksztalt, wylaniajacy sie z jeziora, i zblizajgce sie ogniste
oczy, byly ostatnia rzecza, jakg dostrzegli przerazéni i zdezoriento-
wani krasnocludowie,

Przez ponad rok krasnoludzcy woje prébowali upolowac zlo kra-
zace po korytarzach. Nie odniesli sukcesdw, Wiedy tez nadali zlu
nazwe: Juch-Shadok, czyli Jezeli Dyszy Ci W Plecy To Znaczy, Ze
Umarles Albo Lepie] Zeby Tak Bylo. Stwor tez polowal. I odnosil suk-
cesy. W koncu krasnoludzkie klany spasowaty i kopalnie opustosza-
ly. Juch-Shadok wrécil w ton jeziora i czekal. Niedlugo. Bo po ra-
ptem trzydziestu latach zapach krwi przywrdcil go swiatu, Wynurzyl
si¢ i na malej wysepce dostrzegl rozprute cialo malej dziewczynki.
To Kar-ghoul zapraszal do stolu. Juch-Shadok skorzystal z zaprosze-
nia. I pozniej, juz co tydzien, korzystal z podstawianych mu przez
krwawego rycerza ,obiadkow”. Pazurzasta lapq wyluskiwal pdznie
spomigdzy zebow zupelnie zbgdne mu blyskotki i zastanawial sie,
czemu ma sluzyc te cale dokarmianie. Poki co, jadl i obserwowal.

Jezeli gracze sprobujg przedostac sig na wyspe, potwdr nie zare-
aguje, liczac na kolejng ofiarg, chyba Ze kto§ wpadnie do wody.
Wtedy Juch-Shadok weZmie to za dobrg monete i $ciagnie ofiare na
dno. (Tylko jednego bohatera — okreslonego losowo — spotka ten
los). Podobnie zaniepokoi sig, gdy 16dz odbije od wysepki, a on nie
poczuje w wodzie swiezej krwi. Poczeka chwile, by sie upewnid, ze
faktycznie jego potrzeby zostaly zignorowane, a nie doczekawszy
si¢ upragnionego zapachu, ruszy by upomnie¢ sie o swoje...

Juch-Shadok wynurzy si¢ migdzy wyspa i odplywajaca lodzia.

Potwor jest. wysoki na jakie$ 3,5 metra. Przypomina czlowieka,
jednak jest karykaturalnie krgpy. Jego glowa polgczona bezposre-
dnio z karkiem przypomina leb ryby. Oczy, wielkie jak spodki, ma-
ja krwistoczerwony poblask. Skora jest oélizgla | zgnilozielona. Mie-
dzy palcami wielkich lap, uzbrojonych w ostre jak miecze pazury,
rozpigta jest blona plawna. Male skrzela i unoszaca sie rytmicznie
klatka piersiowa sugeruja ziemno-wodny tryb Zycia. Stwér nie ryczy,
nie skrzeczy, nie wyje. W absolutnej ciszy, niczym sama $mier¢, su-
nie ku lodzi. Atakuije.

Na widok potwora kazdy bohater otrzymuije 1k6 Punktéw Obledu,
powinien teZz wykonac test Sily Woll, gdyz w przeciwnym wypadku
rzuci sie do udeczki. Jezeli znajduje sie na lodzi — zamiera i nie moze
brac czynnego udzialu w walce. Atakowany, nie moze sie bronic.

Bohaterowie siedzacy w lodzi moga walczy¢, z tym, Ze co ture
winni wykonywac testy Inicjatywy, sprawdzajace, czy utrzymali sie
w todzi. Nieudany wynik testu oznacza, ze dana osoba wypadia za
burte. Jezeli jednoczesnie co najmniej trzech graczy wypada za bur-
te, wtedy wywraca sie cala 16dz (porazeni strachem otrzgsaja sie
W tym momencie Z tego uczucia). W chwili, gdy kto$§ znajdzie sie
w wodzie, uwaga stwora skupi si¢ calkowicie na jego osobie, jeze-
li gracze zaprzestang walki, potwér po prostu zanurzy sie wraz z
ofiara. Jesli wciaz beda mu przeszkadzaé (lub przez 4 rundy walki
nikt nie wypadnie za burte) — Juch-Schadok zatopi lodz, pozostawia-
jac graczy taplajacych sie posrdd jej szczatkdw

Kazdy z graczy, ktory znajdzie sie w wodzie, po pomysinym te-
scie Inicjatywy ma szansg zlapac sie lodzi (trzy préby, potem idzie
si¢ na dno). Jesli 16dz zostanie rozbita, postacie powinny wykonad
test szczegscia z modyfikatorem +10. Jezeli wynik bedzie pozytywny,
bohaterowi udalo si¢ chwyci¢ kawalka deski wystarczajaco duzej,
by moc utrzymac si¢ na wodzie. Jesli nie, no c¢dz... trudno.

Juch-Shadok
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Lokacja 3. Masywna, jasno c:smeﬂﬂna swiatlem pochodni bra-
ma jest zamknieta na ghucho, ale umieszczone w niej drzwiczki sq
lekko uchylone. Test Inicjatywy pozwoli uslyszeC gniewne glosy w
iezyku ghazbakb. Druzyna fia dwie tury, by ukry¢ si¢ pod Sciana-
mi (dla kazdego wykonaj standardowy test ukrywania sig z modyfi-
katorem +20). Po chwili drzwi, pchniete mocnym kopniakiem, ot-
wWorza sie i..

appm'w w drzwiach pojawia si¢ ostrze giganwLmE] kosy., Chwi-
le balansuje na progu, wreszcie rusza do przodu, ciagnac za sobq
niewielkiego, szarego z wysilku goblina, Tragarz obcigiony tym
{miercionodnym ladunkiem chwieje sig (ostrze wazy na pewno wig-
cej niz on sam) i klnie na czym Swiat stoi. Tuz za nim, z rekami
w kieszeniach portek, idzie jakis Snr:::lziing Beztrosko gledzi: Wies Be-
bet, to je to! Zyje se jak pan, zrec dajo, robic nie iza wiele. Wies Ba-
bet, ja to lubiam takie zycie. Jak sie dobze okrecim 1o i ze pare zimow
w tef noze posiedzim. ..

Jezeli wszystkim graczom powiodl si¢ test ukrywania sig, sno-
ting i goblin.przejda nie dostrzeglszy zadnego-z nich. Jezeli ktore-
mu$ z graczy test sie, niestety, nie udal, snotling zauwazy tego osob-
nika i wyraZnie Zszarzeje na twarzy.

Nie przerywajac marszu, poszarzaly nagle snotling, nie zmienia-
iac nawet tonu glosu stwierdza: Wies Babel, my isc na dlunugi sha-
cerec, na diuuunugi spacerec. Cho no sybko, Babet. MGwi to niby do
pocacego sie tragarza, ale jego oczy patrzg blagalnie na was, niemo
proszac: Nie, mnie tu nie by¢, juz sie zmywac. Babet wybucha nowq
porcig bluzgéw. Nawet was nie zauwazyl.

Jezeli druzyna zostawi w spokoju Babeta i snotlinga, ci po chwi-
li znikna za rogiem, by nie pojawic sie juz wigoej w tej przygodzie.
Jezeli bohaterowie zaatakujg, snotling zacznie uciekac (w strone
wyijscia) wrzeszezac wnieboglosy, a lekko zdezorientowany Babet
(w pierwszej turze Inicjatywa 10) siggnie po sztylet. Goblin ma nor-
malng charakterystyke, taka, jaka jest zamieszczona na koncu przy-
gody. Wrzask snotlinga sprowadzi z lokacji 4 strainika — goblina
uzbrojonego w orkowg szablg i tarczg.

Lokacja 4 (za brama — nisza stray). Jezeli druzyna walczyla w
lokacii 3, ta cze$¢ korytarza jest pusta. Jesli nie — bohater, ktory wyj-
rzy przez drzwi, zobaczy odwrdeonego tylem straznika. W tej chwi-
li jest wlasnie zajety oprdinianiem pecherza. Szabla i tarcza leig
obok niego. Zaatakowany znienacka goblin nie zdazy chwycic za
brofi i sprobuje uciec, by wszczad alarm. Jezeli gracz zadeklaruje
ched¢ poderzniecia gardla straznikowi, wykonaj test skradania sig. Je-
zeli bedzie nieudany, goblin obejrzy si¢ przez rami¢ z pytaniem: —
To by¢ ty, Babet? - i widzac wroga, rzuci do ucieczki. Jego Szyb-
kosé (ze wzgledu na motywacje) wzrosnie do 5,

Tuz za bramg szeroki korytarz skreca w prawo (lokacja 5). W le-
wo prowadzi mniejsze odgalezienie (lokacja 20). Straznik whiegnie
w szerszq odnoge, by uprzedzi¢ pozostatych czlonkdw bandy.

Lokacja 5 (korytarz w sektorze kwater). Diugi na kilkadziesiat
metrow, szeroki, slabo oSwietlony korytarz ma wykute w scianach
drzwi prowadzgce od lokacji 6, 8 (drzwi do tej lokacii s3 wyraznie szer-
sze), 9, 10, 11, 12, 13. Korytarz przechodzi dalej w lokacje 15. W tym
pomieszczeniu moze nastapi¢ przypadkowe s ie. Rzuc k100:

1-5 1kd4 orkow i 2k4 goblindw;
6-10 2k4 goblinow;

11-15 ork;

16-20 goblin;

21-25 snotling;

26-100 nikt.

W zaleznodci od proporii sit napastnicy rzucg si¢ albo do walki,
albo do ucieczki (w kierunku lokacji 16).

Lokacja 6 (magazyn). Male pomieszczenie jest zawalone skrzy-
niami i roznymi odpadkami technologicznymi”. Pod Scianami po-
niewierajg si¢ narzedzia, katwo jest si¢ tu ukry¢ (+20% do odpowie-
dniego testu), ale trudno wa].r.,zyt. (-10 do WW). Drzwi z lokacji 5 da-
ja sie zamkna¢ na skobel. W scianie na lewo od nich sg drugie
drzwi, prowadzace do lokacji 7. Te drzwi nie dajg si¢ zaryglowac
i otwierajg sie do wewngtrz,

Lokacja 7 (korytarzyk). Waski korytarzyk dhugosci paru kro-
kéw jest pusty i ciemny. Jest niewielka szansa (20%), ze kto$ zajrzy
tu w poszukiwaniu intruzow. Moina wigc przeczekad ewentualny
poscig. Za to szansa, Ze ktos z pracujacych w lokacji 8 bedzie tedy
przechodzil w poszukiwaniu jakiej$ rzeczy z magazynu, wynosi 30%
(rzut na kazda ture przebywania w pomieszczeniu).

Lokacja 8 (warsztat ,mekaniczny™): Mozna sie tm dostac z lo-
kacji 6 lub 7 = drzwiami. Z korytarza 8 — przez dziurg pod sufitem.
Postad nie bedgea snotlingiem, wehodzace przez dziurg (2,5 metra nad
podiogy), ma male szanse na wylgdowanie na nogach (test upadku).
Na $rodku sporego pomieszczenia stoi niesamowita, groznie wygla-
dajaca machina bojowa — ciachownica. Jest to cos w rodzaju gigan-

“rostym orkiem i dwoma przecigtnie wygladajacymi goblinami. Przy-

tycznej taczki na dwoch kolach, zaopatrzonej w. chronigcg operatora
tarcze z szeregiem ostrzy, wysunietych do przodu na specjalnych
walcach. Gdy maszyna toczy sie popychana przez operatora, specjal-
ny system trybdw i kol zebatych wprawia ostrza w ruch wirowy tak,
7e tng wszystko, co stanie im na drodze. Dodatkowq atrakcjq s3 za-
mocowane po obu stronach tarczy wldczniospluwaczki. Szarzujaca
ciachownica zadaje automatycznie 1k4 obrazen z Sila 4 od widczni
we wléczniospluwaczkach (jezeli nie zostaly one juz odpalone) i 1k6
obrazen z Sila 6 od wirujacych ostrzy. Specjalna wajcha pozwala od-

pali¢ wldcznie z wyrzutni (dziala tylko lewa). Widcznia ma US celu-
jacego, uderza z Sila 8, zadajelk6 obrazen. Ladowanie wloczni wy-
maga specjalnego klucza i zajmuje 10 rund.

Mimo swej wagi | pozornej topornosci maszyna jest calkiem
zwrotna i latwa w prowadzeniu, Jest to zreszta goblinska wariacja na
temat gnomskiego Gobowiwisektora.

Wokdl ciachownicy kreci sie, probujac naprawic¢ uszkodzong
prawg wyrzutnie widczni, goblin Kasp Arrow wraz z pomocnikami:

bycie bohateréw zostanie zauwazone (bez wzgledu na to skad wej-
da) i spotka sie z odpowiednig reakcja. Ork chwyci podrgczng ma-
czuge dwureczng (I-10, 42 do obrazen), gobliny rzucg si¢ na graczy
z mlotkami (traktowne jako broft improwizowana), za§ Kasp Arrow
zaatakuje cigzkim kawaltkiem metalu (improwizowana brof dwu-
reczna: 1-20, WW -10,do obrazen +2)
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Kasp Arrow posiada klucz umozliwiajgcy naciagnigcie sprezyny
wolczniospluwaczki, za$ pod $ciang stoi 2ké wldezni.

Drzwi do lokacji 6 sa caly czas nie zaryglowane. MoZna przez nie
wyprowadzic ciachownice. Miesci sie ona zreszta we wszystkich ko-
rytarzach. Mozna tez wjecha¢ nig do okresSlonych lokacji i przekro-
czyt kazde drzwi, okreslane w scenariuszu jako brama.

Nawet w wypadku, gdy gracze byliby juz Scigani, prawdopodo-
biefistwo, ze kto$ zajrzy do pokoju jest nikle. Orki zywig zabobon-
ny lek przed techniky i prawie kazda grupa poscigowa ominie na
wszelki wypadek te wylegarnie ,tekniki” (10%, Ze jednak nie). Nie
dotyczy to sytuacji, gdy kto$ widzial bohateréw WLhﬂ(lZ.ilq?Ll'l do te-
go pomieszczenia z komnaty 6.

Lokacja 9 (kwatera mieszkalna). Male pomieszczenie z ponie-
wierajgcymi sie stertami odpadkdw i stosami szmat pod Scianami.
Mile, domowe gniazdko. \E

Lokacja 10 (areszt tymczasowy). Male, ale mocne drzwi za- Yg
mkniete sa na skobel. Osoba ohdarzona czulym stuchem, jezeli si¢ %,
wslucha, ustyszy ze $rodka cichutkie chlipanie. W malym, ciemnym



pomieszczeniu, na golej ziemi, posrod odpadkow i odchoddw lezy
zwigzany snotling i chlipie pociggajac nosem. W momencie, gdy bo-
haterowie otworzg drzwi, wrzasnie: Przyjs¢ po Bobo? Nie! Bobo nie
i5¢, nieeelll. Jezeli Nasi Herosi nie zaszlachtuja go od razu, snotling
bedzie prosil o uwolnienie i przyjecie go do druzyny. Opowie histo-
ri¢ o tym, jak to dwa dni temu wyciagnal krdtki patyk i za 5 dni ma
zostaC zlozony w dfierze ,bestii z czarnego jeziora”. Jezeli druzyna
zgodzi sie przyjac go do swego grona, zyska wiemnego kompana,
ktory co prawda nie jest zbyt waleczny, ale zna cze$é kompleksu do
lokacji 15. Bobo ma charakterystyke zwyklego snotlinga.

Umiejetnosci: wyczucie kierunku-tunele, skradanie sig-tunele,
ukrywanie sig-tunele, kradziez kieszonkowa, gadanina, czuly stuch,
bystry wzrok, czuly wech.

Bobo ma jeszcze jedna zalete (ale nie méw tego graczom). Od je-
80 uwigzienia minglo juz 2 dni, a to o wiele za duzo jak na mala, go-
blinska mozgownice, by pamietad cod tak nieistotnego. Tak wiec Bo-
bo motze, jezeli uda si¢ go na to naméwid, kreci¢ sie pomiedzy swymi
ziomkami. Istnieje wtedy tylko 20% szans, Ze zostanie rozpoznany.

Rozpoznanie Boba nie powoduje jednak wszczgcia poscigu. Jest
on tylko odprowadzany do lokacji 10 i ponownie zwigzany i zamy-
kany. Ta specyficzna cecha malego snotlinga daje druzynie duze

mozliwosci infiltracji i sabotazu (np. wytrucie wroga przez podanie:

doprawionej jakims Swinstwem zupy i temu podobne rzeczy). Ale
tego tez im nie mow,

Lokacja 11 (droga do jadalni). Korytarz dlugosci okolo 30 me-
trow. Na tyle szeroki, by mozna bylo wprowadzic¢ tedy ciachownice.
Prowadzi do lokacji 16, z kidrej dobiegaja odglosy klbmni i $piewy
(chyba Ze trwa juz poscig). Szanse przypadkowego spotkania osoby
idacej z naprzeciwka s takie jak w pomieszczeniu 6, plus 10%.

Lokacja 12 (nie uzywana droga do jadalni). Korytarzyk jest
krety i waski. Wije sig kilkadziesigr krokdw i konczy w lokacii 16.
Wida¢ wyraznie, Ze jest nie uczeszczany (zbyt czysty). Istnieje mala,
2% szansa, ze gracze zostana w nim nakryci. Korytarzyk pozwala
podkrasc si¢ w miarg bezpiecznie do lokacji 16. Ciachownicy oczy-
wiscie nie da sie tedy przepchnad.

Lokacjal3. Prosty waski (dla ciachownicy zbyt waski) korytarzyk
po kilkunastu krokach konczy sie w lokacji 18. Jezeli bohaterowie
uzywaja pochodni, to gdy beda w polowie drogi z pomieszczenia 18,
ustyszq: E/ Ty tam, skikacé mi po marchwia do supy ino miglcem! Mo-
24 improwizowac, wejs¢ ,na rympal”, albo bezkarmnie sie wycofad, Je-
zeli postacie ida, postugujac sie widzeniem w ciemnosciach, istnieje
30% szansa, ze wdepng w jakie$ Sliskie odpadki. Test Zrecznosci
moze uchronic postac przed upadkiem. Test nieudany oznacza gloé-
ny upadek, ktory nie ujdzie uwadze oséb z komnaty 18.

Lokacja 14 (zejscie do siedziska potwordw). Nie dokoriczona
framuga otacza szeroka czelu$¢ gardzieli korytarza. Jest bardzo
ciemno i dosc stromo. Po kilkudziesieciu krokach postacie obdarzo-
ne czulym sluchem majg szanse (test) uslyszed z dolu cichy ni to
chrobot, ni to szelest. Korytarzyk koficzy sie zamknieta na zamek
(JZ 20) i sztabe krata, prowadzaeq do lokacji 23, Nad krata naryso-

- wano kreda nie znany bohaterom symbol. Mozna go zetrzed paro-

ma ruchami reki.

Lokacja 15 (przed brama siedziby Kar-ghoula). Szeroki kory-
tarz zweZa si¢ wyraznie, a podloga nagle przechodzi w schodki,
Dwa wykute w skale stopnie wiodg do cigzkich, zaryglowanych
drzwi. Mozna je otworzy¢ wytrychem lub gwozdziem (wytrych im-
prowizowany). Zamek ma JZ 20 %. Za drzwiami znajduje sie po-
miieszezenie 27, Przez lokacje 15 mozna przeciggnad ciachownice,
ale nie da sig jej juz wprowadzi¢ na powrdt po stopniach. Jezeli dru-
zyna rozgromila poscig, zastanie tu zalewajacego sie tzami goblina,
krory ze szlochem rzuca si¢ na zamkniete drzwi: -Wpuscic, panie,
wpuscic! Na widok bohateréw goblin straci przytomnoée.

Lokacja 16 (wielka sala jadalna). Sala wykuta w jasnym kamie-
niu rozswietlona jest przez dwa ogniska, kidre horda goblinoidéw
rozpalita na samym jej Srodku. Wykorzystali do tego krzesla i stoly.
Stosy szmat i sterty odpadkdédw pod Scianami $wiadcza dobitnie, ze
krasnoludzka sala biesiadna sluzy Zolnierzom Kar-ghoula zardwno
za sypialnig, jak i za stoléwke. Po wschodniej stronie jest przejécie
do pomieszczen 11 i 12, na przeciwleglej $cianie - do komnaty 19,
a4 na poludniowej stronie komnaty — do lokacji 17. Goblincidy cze-
kaja wlasnie na strawe warzgey sie w kotle w kuchni (lokacja 18)
i siedzg sobie wokdl ognisk. Istnieje wigc spora szansa, ze graczom
uda sie ostroznie wyjrze¢ (1est skradania sig), z ktorego$ korytarza
| zobaczyd wnetrze tej komnaty. Jezeli bohater zostanie zauwazony
| rozpoznany jako wrdg, cala horda zerwie sie i rzuci na niego. Roz-
pocznie sig walka albo poscig (patrz: Podcig).

W pomieszczeniu poczatkowo znajduje sig: 17 snotlingéw, 8 go-
blindw, 6 orkéw, Gbhugryndz — kapitan i orkowy heros. Dodatkowo
istnieje 5% szans na to, 2e obecny tu bedzie Bulochopa (jego opis
podano przy lokacji 25)
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Jezeli poscig trwa lub zostal wezedniej rozgromiony, szansa spo-
tkania go w tym pomieszczeniu jest réwna tej z lokacji 6, plus do-
datkowe +20 %,

Lokacja 17. Korytarzyk jest niski i szeroki. Stycha¢ w nim halas
z pomieszczenia 16 i czud zapach zupy z lokacji 18.

Lokacja 18 (kuchnia). Po surowo urzgdzonym pomieszczeniu
buszuje kucharz w przekrzywionej, brudnej czapie. Gdy bohatero-
wie wejda do Srodka burknie — Gdzie ta mar.. — i zorientowawszy
si¢ w pomylee, sprobuje czmychnad do pomieszezenia 17 i dalej do
16. Jezeli gracze zdolajg zastapi¢ mu droge, wtedy wyrwie zza pasa
kuchenny noz i bedzie sie bronil, wzywajac jednoczesnie pomoc,
Nikt z lokacjil6 nie uslyszy go ze wizgledu na panujacy tam halas
(ale gracze tego nie wiedza).

Mlask - kucharz

=
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Mlask ma w jednej z kieszeni fartucha klucz do drzwi pomiesz-
czenia 24,

W kacie stoi beczka z ludzing (10 porcji), a w garnku gotuje sie
Zupa z trupa, w zasadzie gotowa do spozycia. Jezeli gracze zdecy-
duja si¢ ja zatrud, to trucizna straci 2/3 mocy (czyli 3 dawki dzialajg
jak 1). Pamigtaj, ze kociolek bezpiecznie moze przeniedd do lokacji
16 jedynie Bobo.

Lokacja 19 (przejscie). Niezbyt szeroki, krdtki (kilka metrdw)
korytarz laczacy sale biesiadng (pomieszczenie 16) z korytarzem (lo-
kacja 20). Ciachownice da sig tedy przeprowadzi¢, ale brakuje prze-
strzeni, koniecznej do jej skutecznego uzycia.

Lokacja 20 (prawy korytarz glowny). Ciagnie sie od lokacii 4
do lokacji 21 (kilkaset metrow). Jest niewiele wezszy od korytarza 5
i jednoczesnie wyraZnie rzadziej uczeszczany. W lewej dcianie wy-
kuto przejscie do lokaciji 19. W prawej $cianie osadzono szereg moc-
nych, drewnianych drzwi. 53 to, kolejno, przejécia do lokaciji 24, 25,
26. Szanse przypadkowego spotkania nie sa zbyt wielkie i wynosza
tyle, co w pomieszczeniu 5, zmniejszone o 10 %,




Lokacja 21 ($lepa $ciana). Korytarz z pomieszczenia 20 konczy
sie tu pionowa $ciang. Tuz pod sufitem (3 metry) wykute jest male
okno = to wejécie do biegnacego stromo w dél tuneliku (lokacja 22).

Lokacja 22 (tunel do groty z potworami). Tunelik jest waski |
ciasny. Osoba wielkosci snuﬁinga moze posuwac si¢ nim, czolgajgc
na brzuchu (1/3 Szybkosci). Obie rece musza by¢ przy tym wolne,
Nie ma mowy o trzymaniu jakiegokolwiek ¢ridla Swiatla czy broni.
Po kilkudziesieciu metrach czolgajacy sie osobnik natrafi na piono-
wy szyb wiodacy w dél. Jezeli zacznie si¢ nim zsuwac, poczuje
odér, podobny do wydzielanego przez zwierzeta. Gdy bohater wej-
dzie juz do komina, jakakolwiek proba posuwania si¢ w dol (99%)
i prawie kazda (70%) préba powrotu konczy si¢ utrata oparcia i
szybkim zjazdem. BG znajdzie sic w pomieszczeniu, gdzie Kar-gho-
ul trzyma swoje potwory. Pozostaje jeszcze powiedzied, Ze bohater
do komnaty wpadnie przez sufit. Istnieje 10% szans, Ze zaplacze sig
i zawisnie w pajeczynach, zanim spadnie na dno jaskini. W innym
wypadku uderzy o podioge tracac 2k8 punkiéw Zywotnosci plus
dodatkowo po jednym punkcie obrazen za kazdy punkt pancerza
noszony na glowie lub korpusie. Na k10 tur straci tez przytomnosc.
Jezeli inni gracze nie odwracaja w tym czasie uwagi potworow,
moz#na uznad, ze bhohater zostanie po prostu zjedzony. W tym wy-
padku juz si¢ nie ocknie.

Lokacja 23 (grota potworow). Wielka, calkowicie ciemna sala
o wysokim sklepieniu. Tak naprawde to t wilasnie przebywa trzon
armii Kar-ghoula. Kilka stwordw trwa w letargu. Skrzyp otwierane;
kraty z lokacji 14 albo upadek bohatera wybijg je ze snu. Potwory
beda gotowe do ataku w ciagu 1k3 rund. Wigkszosc porworow
(5 sztuk) to gigantyczne pajaki, ktore rozpigly swe sieci pod sufitem.
Nie zaatakuijg, jezeli postacie graczy maja ze sobg pochodnie lub in-
ne zrédlo ognia (takze magiczne). Bohaterdw dzierzgeych ogien nie
zaatakuja rowniez gigantyczne skorpiony (2 sztuki). Ani pajaki, ani
skorpiony si¢ nie ujawnig. Pajgki zamra na suficie, a jadowite owa-
dy cofna sie poza zasieg Swiatla. Pierwszego z wchodzacych zaata-
kuje natomiast chimera. Jezeli zaatakowana osoba ma wyzsza Ini-
cjatywe i jest jeszcze w poblizu wejscia do komnaty, ma szansg cof-
nac sie i zamkna¢ krate zanim chimera uderzy. W przeciwnym razie
zostanie zwiazana walka. Chimera bedzie prébowala weiggnad in-
truzéw w glah groty. Od chwili, gdy ostatni czlonek druzyny prze-
kroczy brame, w kazdej turze nalezy wykonac test Opanowania
skorpiondw i pajakow (oddzielnie dla kazdego zwierzgcia). Udany
test oznacza, ze dany osobnik przelamat strach i wigcza sig¢ do wal-
ki. O ile tylko moze, bedzie atakowal bohaterow, ktorzy nie niosq
otwartego ognia. Powstanie kaidego nowego zrodla ognia (czar,
podpalenie pochodni) wymaga wykonania nowego testu Opano-
wania. Niepomy$iny wynik tego testu oznacza, ze potwor ucieknie
w poplochu i dopiero po 2k20 rundach bedzie mogl ponownie pro-
bowad opanowac swoj strach. Nawet podczas poscigu, potwory nie
moga opuscié¢ pomieszczenia, poniewaz wyjscie blokuje im magicz-
ny symbol wyrysowany kredg nad wejSciem. Ale jezeli bohaterowie
uszkodzili symbol (50%) lub starli go, nic nie powstrzyma potworow
przed rzuceniem sig¢ w poscig. Jezeli atakujjce monstra natkng sie
na grupe $cigajaca naszych bohaterdw, istnieje 20% szansa, Ze si¢ do
niej przylacza (sprawdzana najpierw), a 10 %, Ze zaatakuja swoich
(sprawdzane tylko wtedy, jezeli pierwszy test byl niepomysiny).
W wypadku, gdy nie zaistnieje Zaden z powyzszych fakiow, potwo-
ry rozlezg sie po korytarzach w lokacjach 4, 5, 20, 21,
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Lokacja 24 (spizarnia). Zamknigte na prymitywna klodke
(JZ 5) drewniane drzwi prowadzg do malego pomieszczenia. Osoby
obdarzone czulym stuchem jeszcze za drzwiami ustysza delikatny
dzwick splywajacej wody. Pierwsze wrazenie, jakiego doznaje sig
po slorsowaniu zamka (lub drzwi), to wyrazne uczucie chlodu. Na
thwigcych w $cianach hakach porozwieszano zwloki ludzi i gobli-

ndw. Taka géra miesa i to zupelnie nie pilnowana pobudzi Zoladki
czlonkédw druzyny. Kazdy bohater winien wykonac test Opanowa-
nia z modyfikatorem + 20 (+40, jezeli gracz jadl w ciggu ostatniej
pél godziny). Po nieudanym, rzuci si¢ z radosnym rykiem na migso
i na 1k2 rund (ilod¢ rund ustala sie dla kazdego gracza osobno), bez
wzgledu na wszystko (nawet poscig za plecami), zajmie si¢ dzikim
zarciem, mlaskaniem i radosnym pomrukiwaniem. Istnieje szansa,
e okrzyki obzartucha zostang uslyszane w lokacji 16 i kto$ (praw-
dopodobnie snotling) zostanie wyslany, by sprawdzic, co tak wyije.

Gracze, ktérzy oparli si¢ pokusie, mogg prébowad odciagnac je-
dzacych od #loba. Jeden nie jedzacy moie naraz probowac przeko-
nac¢ o koniecznoéci przerwania posilku tylko jednego jedzacego (je-
dzacy rzuca test wlasnego Opanowania + Oglady namawiajgcego).
Gdyby druzyna w trakcie posilania si¢ zostala przydybana przez po-
$cig, atakujacy wpadng w szal na widok intruzow poZerajacych ich
zapasy i z furig zaatakujg (modyfikator do Walki Wrecz +10). Nie
bedg prébowad ani unikac, ani parowac ciosow zadawanych przez
Naszych Herosow.

Lokacja 25 (gabinet lekarski). Drzwi do pomieszczenia nie s
zaryglowane, ale od zewnatrz daja si¢ zamknad na skobel. Bohate-
rowie majq 60% szanse, Ze uslyszq dochodzace ze srodka bluzgi i je-
ki torturowanych goblinéw. Jezeli zdecydujg sie zajrzeC do Srodka,
ujrza jasne, oswietlone Swiatlem wielu pochodni pomieszczenie.
Stoja tu trzy stoly i trojnog pelen Zarzacych sig wegli. Na stolach le-
#q ¢rgajgce ciala goblindw przymocowanych rzemieniami do bla-
tow. Jeden z goblinéw ma otwarty brzuch i dygocze w agonii. Dru-
gi, straszliwie zezujac na sterczace mu z czola ostrze siekierki, bel-
kocze niezrozumiale przeklenstwa. Trzeci kwili cicho, co nie moze
dziwi¢ u kogo$, komu gardle thwi ulomek strzaly. Bohaterowie powin-
ni w tym momencie wykonac test Opanowania. Nieudany test ozna-
cza, e postaé tak wezula sig w poloZenie rannych, Ze nie moze na-
wet patrze¢ na te okropnodci, a ¢co dopiero wejs¢ do pomieszczenia.

Istnieje 95% szans, Ze w pomieszczeniu znajduje si¢ Bulochop -
orkowy medyk. Jezeli tak jest, to wlasnie pochyla si¢ nad pacjen-
tem, majgcym otwartg jame brzuszna. W lapie trzyma noizyczki albo
zebaty ndz rzeZnicki i cos$ tam bezstresowo wycina, gaworzgc jedno-
czednie wesolo z pacjentem (teksty typu: Ops! Letko mnie si¢ wy-
msklo. Albo: — A to co je? E, wytniem, bedzie ci lzef). Na wejscie gra-
czy nie zwroci wiekszej uwagi, ryknie jedynie, nie podnoszac nawet
glowy: — Zamknie mnie te drzewia, bo jak mi w lapy wpadnie, to zo-
baczy co mu wytne! Jezeli w ciggu 2 rund bohaterowie nie opuszczg
pokoju i nie zamkng drzwi, Bulochop jednak zerknie co to za natret
przeszkadza mu w robocie. Istrieje pewna szansa (20%, a jesli w
druzynie jest Boba to 40%), Ze uzna druzyne za czlonkéw bandy
Kar-ghoula i kaze im sie wynosi¢. JeZeli druzyna go zaatakuje lub
medyk rozpozna ich jako intruzow, Bulochop rzuci si¢ do ataku, ale
nie bedzie wzywal pomocy.

Bulochop walczy trzymanym w rgce nozem. Jako chirurg posiu-
guje sie nim z zabdjcza precyzja, trafiajac zawsze w najslabiej opan-
cerzone miejsce (preferowane sa twarz i korpus). Trafionemu prze-
ciwnikowi zawsze zadaje obrazenia (jezeli z kalkulacji wynika, ze
trafiona osoba uniknela obrazen, uznaje si¢, Ze otrzymala obrazenia
o wielkosci 1).

Lokacja 26 (pokoj szamana). Drzwi do tego pomieszczenia s3
lekko uchylone ale z wnetrza komnaty nie dobiega Zaden dzwigk.
Wewngtrz jest rowniez ciemno. Ciemno na tyle, Ze mimo posiada-
nej zdolnosci widzenia w ciemnosciach gracze nie widza nic. Zadne
#rodio $wiatla nie przebija mroku, a przeniesione przez prog — gas-
nie. Osoby obdarzone bystrym wzrokiem maja szansg (10%), Ze uj-
rz4 niewyrazny ksztalt, stojgcy posrodku komnaty (za malo to je-
dnak, by skutecznie rzuci¢ czar oparty na kontakcie wzrokowym
z celem). Po chwili zaplong pochodnie — na k4 rundy oSlepia one
bohateréw (testy indywidualne). Stojgcy na wymalowanym krwig
wzorze stary, pokrecony przez reumatyzm goblin z koscig w nosie,
czerwonych majtkach na tylku i starym kosturem w chudej dloni to
Bromzdziel — szaman shuzgcy Malalowi. Dookota niego, na wymalowa-
nych w mistyczne wzory $cianach, wiszq dwie nagie ludzkie samice
2dradzajgee $ladowe oznaki zycia. Wokdl nich unosza si¢ opary kadzi-
del (niewyczuwalne poza komnata). Pod Sciang, naprzeciwko drzwi,
wisi mala pdlka z jedng ksiazka i stoi niewielkie, poslane (sic!) lozko,

. Brom#dziel zaatakuje druiyne, jak tylko zapali Swiatla. Nie ruszy
sie z wzorca | bedzie sial czarami, tak by wyrzadzi¢ maksymalne
szkody, zanim gracze znow przejrzg na oczy. W chwili, gdy pier-
wszy z graczy ruszy w jego kierunku, nie przerywajjc czarowania,



s ¥ wykona ruch rgkg w kierunku wiszacych kobiet. Wiezace je lanhcu-
\ chy opadng ze szczekiem. Z pustym wzrokiem i nieludzkim (i nie-
gobliniskim) wrzaskiem uwolnione samice rzucq sie na graczy, zaste-
pujac im droge i atakujqc paznokciami lub jakg$ zaimprowizowana
bronig (spadek po martwym bohaterze gracza lub sztylet rzucony im
przez Bromzdzielal, Bedq walczyC a2 do Smierci, starajgc sie nie do-
puscic intruzow do swego mistrza, Sam ,mistrz” bedzie czarowal, az
wyczerpie punkty magii lub gracze si¢ wycofajg. W tym wypadku
wysle za nimi zombie (nie przylacza si¢ one do poscigu, a nawet
moga wprowadzi¢ poploch wérdd Scigajacych - na co jest dokladnie
5% szans), a sam zarygluje si¢ w komnacie, wzmacniajgc drzwi tak,
¢ nie begdzie mozliwosci ich sforsowania ani otwarcia. Pozostanie
tam, aZ uzna, Zze niebezpieczenstwo minglo (za jakis miesigc), albo
do momentu zregenerowania swego potencjalu magicznego.

W czasie walki, niezaleinie od tego, co sie dzieje dookola,
BromZdziel nie opusci wzoru, na ktérym stol. Dzieki mocy symbo-
lu zuzywa o polowe mniej punktéw magii. Kazdy przeciwnik, ktd-
ry przekroczy krawedz symbolu, otrzymuje 1k3 punktéw obrazed
od ognia. Wszelkie pociski niemetalowe splong na granicy wzoru,
nie ranigc przy tym szamana. Jezeli ktdremus$ z bohaterdw uda sie
przedrzeC do Bromidziela, stanie on do walki wrecz i zacznie wzy-
wac pomocy, Poniewaz wszyscy bojg sie szamana, a i wycia docho-
dzace z jego komnaty sq na porzadku dziennym, nikt nie zwrdci na
to uwagi (ale gracze nie muszg o tym wiedzied).

Sprawa wyglada podobnie w czasie poscigu - jezeli nikt nie wi-
dzial bohaterow wchodzgcych do komnaty, pokdj szamana zostanie
pominigety w poszukiwaniach.

Punkty magii: 29

Czary: magiczny alarm, strefa ciszy, aura oporu, ognista kula,
wzbudzenie nienawisci.

Szaman dysponuje 1k4 zestawow ingrediencji, niezbednych do
czarowania. \

Umiejetnosci: magia wofenna do 2 poziomu, czytanie i pisanie,
tinikd,

Szaman ma przy sobie sztylet, buklak z goblinskim samogonem,
kadzidelko, ktore dziala jak 1 porcja Czarnego Lotosu i laske.

Ksiazka na pdlce to tomik poezji bezokolicznikowej, zatytuowa-
ny .Oda do brzucha i inne wiersze milosciwe, ktére fa Grzdyl gobli-
nek pisac w uniesieniu milosnem do Gru Diugoluche;”.

Lokacja 27 (sala srodka $wiata). Komnata za ramg sprawia na
graczach ogromne wraZenie. Jest ogromna, pigkna i grozna. Sklepie-
nie scigte jakas poteing sila orwiera si¢ na biekit nieba i promienie

slofica (lub na gwiazdy i $wiatlo ksigzyca, zaleinie od pory doby).
Jaskinia nie ma podlogi, jedynie waziutkg $cieizke przy samej dcia-
nie (uzdolniony akrobatycznie snotling ma 50% szans, Ze zanim spa-
dnie zdola przejsc par¢ krokow). Reszta jaskini to mroczna otchlan,
bezdenna przepasc, ktdra wydaje sie prowadzi¢ do jgdra $wiata
(i jest to, co gorsza, prawda). Na szczescie od bramy z lokacji 15
przeprowadzony jest lukowaty pomost szeroki na 4 metry. U szczy-
tu luku pomost rozdziela sie w ksztalcie litery Y na dwa inne, réw-
ne mu szerokoscig, prowadzace do dwdéch owalnych przejs¢ po dru-
giej stronie przepasci (kazde z ramion ma 50 metréw dlugosci). Le-
wa odnoga prowadzi do lokacji 28, prawa do pomieszczenia 29.
W kazdej minucie czasu rzeczywistego przebywania druzyny w Sali
Srodka Swiata istnieje 10% szansa (jezeli bohaterowie sq halasliwi to
30%) na to, ze z lokacji 28 przybedzie Kar-ghoul (charakterystyka
| opis miecza na koncu przygody). Kazdy bohater powinien wtedy
wykonac test Opanowania z modyfikatorem +20 lub na 1k10 rund
zostanie sparalizowany strachem. Rycerz Chaosu, zobaczywszy dru-
Zyng, zaatakuje. Jezeli w trakcie walki znajdzie si¢ w niebezpieczen-
stwie, wyda z siebie przenikliwy krzyk i po 1k10 rundach do walki
wigczy sig¢ wyvern z lokadji 30 (opis zamieszczony przy pomieszcze-
niu 30). Jezeli druzyna rzuci si¢ do ucieczki, Kar-ghoul bedzie ig $ci-
gal. Gdyby bohaterowie spenetrowali lokacje 28-31 i dotad nie na-
tkneli sig na Wojownika Chaosu, ten bedzie czekal na nich posrod-
ku mostu. (To uczciwe, Walka z Kar-ghoulem na moscie daje dru-
Zynie najwigcej szans na przezycie, a przeciez szkoda by bylo, gdy-
by druzyna w ogole nie spotkala Rycerza Chacsu).

Lokacja 28 (improwizowana s$wiatynka ku czci Malala).
Oswietlong swiatlem pochodni grote wypelnia dym kadzidel. Maly
oltarzyk pod jedng ze Scian (6 metrdw od wyjécia) przedstawia sie-
dzgce bostwo paskudniejsze niz Nurgle i Khome razem wzieci, Na
wyciggnigte na boki.rece boika (Gadyl ma 80% szans, Ze rozpozna
Malala) nabite sg ludzkie glowy. W ich oczodoly powbijano kadzi-
delka, z ktorych unosi si¢ duszacy dym. Opary wdychane przez 10
tur dzialajg jak jedna porcja Czarnego Korzenia, Przed oltarzem kle-
czy wielka, odziana w ognistg zbroje¢ postad, Ciezki helm lezy obok
niej. WyraZnie widoczna jest lysa czaszka kleczacego stwora, opigta
(a moZe nie) skorg barwy koéci. Przy kolanach kleczacej postaci le-
2y wielki miecz. Odziany w zbroje stwdr intonuje piesn w jakim$
niezrozumialym jezyku. Gdy pierwszy z bohateréw wejdzie do kom-
naty, modlacy odwroci sie, Widok jego rwarzy wymaga wykonania
testu Opanowania z ujemnym modyfikatorem -10. Nieudany test
oznacza paniczng ucieczke az do lokacji 15, w ktdrej bohater, wy-
konujac kolejny test, moze probowad sie opanowad. Na widok in-
truzow Kar-ghoul chwyci swéj miecz i rzuci sie na nich.

Poza oltarzem komnata jest pusta.

Lokacja 29 (pokoj Kar-ghoula). Gdyby nie stojace w rogu ldz-
ko, stolik i zydel, mozna by mys$led, Ze jest to krotki korytarz mie-
dzy lokacjami 27 i 30; Na stole stoi dzban z winem, kubek, kalamarz
| otwarta ksigga 2 na wpol zapisang strong. Ksigga jest osobistym
dziennikiem Kar-ghoula i nawet po pobieznym jej przestudiowaniu
widac, Ze jest to pigkne dzielo batalistyczno-sadystyczno-teologicz-
ne. Pod l6ikiem moina jeszcze znalezd , Wizerunek Rycerza Chao-
su" piora Van Clompa, ,Kto jest mym bogiem? I dlaczego Malal?" po-
pelnione przez wyklgtego biskupa Davion, oraz ,Moja walka" Al-
dorfa von Hyclera. 1 jeszcze maly tomik poezji — ,Mlotek do podu-
chy i inne zasypianki spisane przez Gzdyla goblinka ku uciesze
szczeniakow i samicow”,

W kazdej minucie przebywania w komnacie istnieje 20% szansa
na pojawienie si¢ Kar-ghoula z lokacji 27 i 30% szansa, ze wyvern
z lokacji 30 zaniepokoi sig i zerknie do wnetrza pomieszczenia, by
przekonac sig, co sie dzieje (jezeli grupa porusza sie cicho i ostroz-
nie, szansa ta wynosi 5%).

Lokacja 30 (stajnia wyverna). Komnata jest owalna i podobnie
jak Sala Srodka Swiata pozhawiona stropu. Na $rodku (jezeli nie po-
jawil si¢ wczesniej) siedzi wyvern, Widaé po nim, ze nie jest w naj-
lepszej formie, Cialo i skrzydla ma pobandazowane. Mimo to zaata-
kuje druzyne. Gdy jego Zywotnosé spadnie ponizej 3, uniesie sie
w gore i wyleci na zewnatrz, by wyladowad w lokacji 27 i ostrzec
Kar-ghoula.

Na lewo od wejscia, ktorym przyszli bohaterowie, jest male
przejScie (za male dla wyverna i ciachownicy) do lokadiji 31.

Lokacja 31 (To Jest Tol!). Widok malej, ciasnej komnatki spra-
wia, Zze wydaje wam sig, iz umarliScie i poszliscie do raju. Cala pod-
loga zastawiona jest kuframi, z ktdrych wrecz wysypujg sie najrds-




niejsze cacka. Male, duze, Wisiorki, monety, kielichy. Cudo!!l Kazdy
kufer wazy tyle, Ze musi go nies¢ 3 goblinow (ork=2gobliny=3sno-
tlingi). Na kazde pol minuty przebywania w tej komnacie (czas rze-
czywisty) istnieje 25% szansa pojawienia si¢ Kar-ghoula,

Podcig

Poscig rozpoczyna sig w momencie, gdy goblinoidy z lokacji 16 zo-
stang w jakikolwiek sposdb zaalarmowane obecnoscig intruzow, Po-
Scig formujg wszystkie znajdujgee sie w sali jadalnej goblinoidy z po-
minieciem tych, ktdre bohaterowie ewentualnie zlikwidowali w kory-
rarzach. Podcig porusza si¢ z Szybkoscia 2, w momencie zobaczenia
wrogdw moze przyspieszyC do 3. Uczestniczacy w poscigu podlegaja
wszystkim zasadom psychologicznym charakterystycznym dla goblino-
iddw. Gdy liczba Scigajacych zostanie zredukowana do 1/3 wielkosci
poczatkowe] lub stosunek sil bedzie wynosil mniej niz 3 do 2 na ko-
rzy$¢ Scigajgeych, poscig pierzcha (te wrzaski: My by¢ rozgromione!
Choduuu!l! etc.). Kazdy stara ukry¢ sie, gdzie tylko moze, Wiekszosc
ucieknie do korytarzy, piwnic zamku albo i dalej. Niekiedy jednak dru-
zyna bedzie mogla natkngc si¢ na pojedynczych, kwilacych (ale weiaz
groznych) goblinoidéw. Bez wzgledu na to, co uczyni poscig, prowa-
dzgey go kapitan orkdw | medyk nie uciekng z pola walki.

Orki s3 uzbrojone w jednorgczne szable. Kazdy z nich ma 50%
szans na tarcze oraz 20% na zbroje bastardows (1PP korpus).
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Gobliny sg uzbrojone w jednoreczne szable (dokladnie rzecz

biorge, polowa z goblinow jest w nie uzbrojona), sztylety (20%),
krotkie tuki (30%).

4] 14

Snotlingi uzbrojone s w noze (80%), oszczepy (10%), szabla (10%).
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Fangor

Jednoreczny miecz Kar-ghoula, jego spadek po Drachendustcie,
wykuty zostal wieki temu z kosci demona — Straznika Tajemnic — we
wnetrzu wulkanu Sangomort daleko na pdlnocy. Potem ostrze har-
towane bylo przez dwa lata w krwi niemowlat w przekletym mie-
scie Degrecto,

Ten kto wlada mieczem, nie odczuwa strachu i jest odporny na
wszelkie oddzialywanie psychologiczne (poza dzialaniem miecza).
W walce klinga ryczy jak szariujgcy minotaur, wzbudzajac strach
w przeciwnikach. Tngc wroga, ostrze przenika wszystkie pancerze.

Fangor nie jest poswiecony Zadnemu z bogow i moie by¢ uzy-
wany przez kaidg istote o charakterze chaotycznym lub zlym. Wig-
ze si¢ z tym jednak pewna niedogodnosd. Szermierz po pokonaniu
przeciwnika winien wykonad test Opanowania. Negatywny wynik
testu oznacza, e nie zwazajac na to, co sie wokol niego dzieje, szer-
mierz rzuci sie na pokonanego wroga i zacznie go pozerad. Jedzac,
nie moze robi¢ nic innego i jest traktowany jako cel nieruchomy.
W kazdej rundzie nalezy powtdrzyc test Opanowania, az wynik be-
dzie pozytywny.

Wrygladem Fangor przypomina zwykly, jednoreczny miecz po-
kryty na calej dlugosci glowni rytami i runami czytelnymi tylko dla
jego tworcdw. Glowica miecza ma ksztalt czaszki, a rekojesc pokry-
wajq ornamenty. Jelce stanowig dwa wygigete ku glowni rogi mino-
taura. Przy blizszych ogledzinach widad, iz materia, z ktorej wykuty
zostal miecz nie jest zadnym rodzajem metalu, lecz magicznie ufor-
mowan:) koscig minotaura.

Fangor moze zostaC zniszczony tylko w ogniu wulkanu, z ktore-
go pochodazi.

Odbicia Trypucia

Te tabele stosuje sie w momencie, gdy fanatyk Trypuc bedzie
prébowal wprowadzic¢ sie w szal bitewny za pomocg halucynogen-
nych grzybkéw. Czas dzialania: 1k8 tur,

Rzud kb, by ustalic efekt dzialania grzybdw:

1 - Ty byé ZDRADZIEC!- Tryput jest swigcle przekonany, ze (loso-
wo wybrana) osoba z druzyny jest zdrajcg. MG przejmuje chwilo-
wo posta¢ Trypucia | atakuje wspoltowarzysza z zamiarem jego
zabicia. Szal minle, gdy:

— ofiara zostanie zabita;

— Trypu¢ zostanie obezwiadniony na 1k10 rund;

— Trypuc otrzyma obrazenia réwne 2/3 jego bazowej Zywotnosci.
2 - Ooo/ Ja byé w nielaska u Kali!!! = Trypu¢ wpada w chandre.

WW i US spadaja o 10.

3 - Thyj! to byc borowik! - grzybek nie zadzialal, Nic sie nie dzieje.

4 — Bogini chcie¢ CIEBIE na sniadanie. = Trypuc jest przekonany,
ze $mierc tego i tylko tego wroga zadowoli jego boginig. W wal-
ce z tym przeciwnikiem jego WW wzrasta o 15 i Sila o 1, poza
tym dysponuje dodatkowym atakiem.

5 — Trypuc pany/ WW +15, US +15, Sila +2, Atak +1, Inicjatywa +15.

6 - Ja juz umrzed | walczyé w niebie. Poniewaz Trypud jest przeko-
nany, ze juz umarl i walczy jako niesmiertelny wojownik u boku
swej bogini, jego WW zwicksza si¢ o0 +25, Sila o 3, Ataki o 2, Ini-
cjatywa o +30.

Czar: Sniedzisty spluj,

Poziom: 1

Punkty magii: 1

Skladniki: jakikolwiek alkohol, orkowa Slina

Opis: Szaman moze spluna¢ na odleglod$¢ do 10 m. Slina, kamie-
niejac w locie | lecac z wielka szybkoécia, przy uderzeniu w cel zada-
je obrazenia o wartosci k6 punktow. Celnosc strzalu rdwna sie US +25.

Zakodiczenic przygody

Przygoda konczy sie gdy:

1. Cala dryZyna polegnie.

2. Druzyna zdobedzie odpowiednig ilos¢ cacek. Zdaniem Szra-
my-Na-Ryju zadna ilos¢ cacek nie bedzie odpowiednia. Zacznie on
wyzywal naszych bohaterdw, Jezeli ci sie obrazg lub zaczng py-
skowke, uderzy najstabszego sposrdd nich,

Reszta bandy przyjmie ten gest z niecheciy. I jest to dobry mo-
ment, aby obali¢ tyranie Szramy i ustanowi¢ wlasna. Najlepszym i je-
dynym sposobem jest zabicie SNR, najlepiej widowiskowo, kolek-
tywnie i okrutnie. Szrama ma charakterystyke mniejszego herosa -
czarnego orka. Uzywa jednorecznego topora, a chroni go koszulka
kolcza i hetm (1PP korpus i glowa).
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Maciek Kocuj
Jacek Brzezinski

Pamiatka z podro

Wprowadzenie

Ponizszy scenariusz przeznaczony jest do gry ,,Zew Cthul-
hu”, Zdajemy sobie sprawe z tego, ze na razie nie ukazalo sie
jeszcze jej polskie wydanie, jednak juz wkrétce pojawi sig ono
na rynku. Na razie przygoda moze zostaé rozegrana przez tych,
ktorzy dysponujg wydaniem oryginalnym, bgdz tez poprowadza
ja wedlug wymyslonych przez siebie zasad.

Zew Cthulhu rézni si¢ od wigkszosci gier fabularnych. Bo-
haterowie zwani s4 tu badaczami, gdyz zajmujg si¢ oni gléwnie
poglebianiem swej wiedzy | wyjasnianiem tajemniczych zja-
wisk. Nieustannie sa na tropie jakiej$ mrocznej zagadki. Przy-
gody nie polegaja tu na pokonywaniu przeciwnikéw i zdobywa-
niu skarbéw. Gléwnym celem badaczy jest gromadzenie jak
najwigkszej liczby informacji.

Akcja ponizszej przygody toczy sig w 1920 roku, w Bosto-
nie. Straznik tajemnic (mistrz gry) powinien zadbaé o to, by ba-
dacze mieli dostgp do potrzebnych im w trakcie rozgrywki in-
tormac)i. Jezeli gracze sami nie wpadng na pomys! udania sie
do biblioteki lub zapoznania si¢ z codzienng prasg, prowadzacy
gre musi skierowac ich uwage w odpowiednia strong. Na przy-
klad, jesli badacze beda przejezdzaé przez centrum Bostonu,
straznik moze napomknaé, iz wlasnie mijaja gmach Biblioteki
Bostonskiej lub miejskiego archiwum. Moze ich takze zaczepié
uliczny sprzedawca gazet, zachecajac do kupienia .,.Boston Glo-
be™ lub ,.Enigma Magazine”, krzyczac na przyklad: ,Sensacja,
sensacja, kolejne nie wyjasnione morderstwo!”,

Wszystko, co trzeba wiedziec

W pierwszym wieku naszej ery, nad jeziorem Sewan (teren
dzisiejsze) Armenn), zbudowano Swigtynig ku czci starozytne-
go bostwa. Jej budowniczowie byli przybyszami z odleglej kra-
iny, postugiwali si¢ dziwnym jezykiem, a ich skéra miala nie-
spolykany w tamtych okolicach odcieri. Odprawiane przez nich
okrutne obrzedy, potgczone ze skladaniem krwawych ofiar,
wzbudzaly przerazenie wsrod miejscowej ludnosci. Te potwor-
ne praktyki zwabity wkrétce w to miejsce gwiezdnego wampi-
ra, istotg lubujacg si¢ w ludzkim cierpieniu i krwi. Kaptani po-
traktowal go jako wcielenie swego patrona i zmusili okoliczne
ludy pasterskie, by oddawaty mu czesé. Obcowanie z istotg spo-
za naszego wymiaru szybko odcisnglo swe pietno na umystach
wyznawcow. Przeksztalcili si¢ oni w zadne krwi istoty, a zla
stawa sSwigtyni rozniosta sie po calym Zakaukaziu,

Zamieszkujgcy okoliczne tereny Ormianie stali sie wkrotce
za sprawg Grzegorza OSwieciciela narodem chrzesdcijariskim.
Nie mogli diuzej tolerowaé mrocznych obrzedéw odprawia-
nych w poganskiej Swigtyni. Chrzescijafiscy kaptani, korzysta-
jac Z informacji znalezionych na starozytnych zwojach w Sera-
pejonie Biblioteki Aleksandryjskiej, poradzili sobie ze zlem
1 odprawili rytual, ktéry mial powstrzymaé mroczne sily. Dzieki
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niemu gwiezdny wampir zostal uwigziony w murach $wigtyni.
Pozniej, juz bez przeszkdd, pozbyto sie pogan.

Rytual ten musial by¢ co jakis czas powtarzany, gdyz uwie-
ziona istota za wszelkg cene prébowala sie uwolnié. Wyznaczo-
ny zostat straznik, ktorego zadaniem bylo regularne (co 10 lat)
powtarzanie rytuatu. Funkcja ta przechodzita z ojca na syna.

Mijaty stulecia, w trakcie ktérych naréd ormianski toczyl
ci¢zkie boje o swg suwerennos¢. Jednak polozenie geograficzne
migdzy takimi potggami jak Rosja, Persja i Imperium Osmariskie
nie rokowalo zbyt duzych nadziei. Pod koniec XIX wieku pél-
nocna czgs¢ Armenii, wraz z jeziorem Sewan, znalazla sie we
wiadaniu Rosji. Doszlo tez do licznych rzezi Ormian (ponad mi-
lion ofiar), ktérych sprawcami byli giéwnie Turcy i Kurdowie.

W tym czasie, w Imperium Osmariskim, pewien mtody stu-
dent — Orchan Dzamal — dokonal odkrycia, ktére zmienilo jego
zycie na zawsze. Bral on udzial w pracach wykopaliskowych na
potnocy Azji Mniejszej. Podczas badania starozyinego grobow-
ca, odkryt stare, pochodzace z IV wieku n.e. zapiski. Byla
w nich mowa o przerazajgcej, poteznej, prastarej istocie, uwie-
zionej w tajemnym miejscu. Dzamal zaczal sprawdzaé znajdu-
jace sig¢ na pergaminowych zwojach informacje i odkryl, ze
znajdujg one potwierdzenie i uzupelnienie w innych Zrédtach.
Natknal sig na liczne, dotyczgce tej sprawy wzmianki w ksig-
gach okultystycznych. Po kilku latach badan nie miat juz wat-
pliwosci, ze zwoje mowig o potozonej nad brzegiem jeziora Se-
wan §wiglyni 1 Zze tajemnicza istota istnieje naprawdeg.

Niestety, w obecnej chwili $wiatynia znajdowala sie na tery-
torium wrogiego panstwa 1, jak zdgzyl si¢ zorientowac, byta do-
brze pilnowana. Wiedzial, ze gdyby nawet do niej dotart, nie
mialby szans na jej dokladne zbadanie i przeprowadzenie nie-
zbgdnych eksperymentéw. Kiedy wiec w 1903 roku, w ture-
ckim wigzieniu przypadkowo znalazl si¢ znany amerykariski
podroznik i naukowiec, Stanley Robertson, Orchan wpadt na
szalony pomyst. Skoro Swiatynia znajduje sie w miejscu, do
ktdrego on nie moze dotrzeé, to nalezy ja przetransportowaé
tam, gdzie bedzie mial do niej swobodny dostep! Takie rzeczy
zdarzaly si¢ w tych czasach stosunkowo czgsto. Stanley Robert-
son — stawny uczony — byt odpowiednia osoba, kiéra mogla zre-
alizowac takie przedsigwziecie.

Dzigki swoim zdolnosciom i pochodzeniu (nalezal do bardzo
wplywowej rodziny), Dzamal byt w tym czasie znaczaca osobi-
stoscig. Mogl bez trudu doprowadzi¢ do uwolnienia Ameryka-
nina. Zanim jednak to uczynil, wymégl na nim przyrzeczenie,
ze zalatwi on przewiezienie armefiskiej $wigtyni do Stanéw Zjed-
noczonych.

Oczywiscie nie bylo to takie proste. Kosztowalo to Stanleya
Robertsona duzo trudu i wysilku. Podczas pierwszej wojny
Swiatowej Amerykanie stali si¢ sojusznikami Rosji. Dzieki dy-
plomatycznym zabiegom kilku wysoko postawionych przyja-
ciol podréznika, udalo sie sfinalizowaé zakup $wiatyni. W 1918
roku zestala ona przewieziona w czesciach na terytorium Persji,
skad miala trafi¢ do Ameryki. Duzo latwiejsze bylo wprawdzie
przetransportowanie jej drogg morskg przez Morze Czamne,




jednak trwaly tam wtedy walki marynarki tureckiej z czamo-
morskg flotq rosyjska.

Swiatynia ponad rok przelezala w perskich magazynach,
skad w koncu przewieziona ja droga morskg do Bostonu. Or-
chan Dzamal natychmiast postanowil przyjecha¢ do USA, Uzyt
swych wplywoéw 1 zostal mianewany oficjalnym przedstawicie-
lem tureckiego rzadu w Stanach Zjednoczonych.

W tym samym czasie, co Swiglyma, przybyt do Bostonu Sar-
kis Missakian, jej ostatni straznik. Nie mégl przeciwstawic sie jej
przeniesieniu, wobec czego jedynym dla niego wyjsciem bylo
udanie si¢ jej Sladem. Zbieral informacje na temat powoddw, dla
ktorych doszio do wywiezienia budowli. Po pewnym czasie trafil
na trop zwigzanego ze Stanleyem Robertsonem tureckiego okul-
tysty. Stalo si¢ dla niego jasne, ze Dzamal planuje uwolnienie
gwiezdnego wampira. Missakian zatozyt fikcyjng firme budowla-
ng 1 zatrudnil w niej kilku swoich zaufanych rodakéw. Razem
z nimi chece za wszelka ceng przeprowadzi€ w Swigtyni rytuat,
ktérego doktadny opis znajduje si¢ w posiadaniu jego rodziny.

W tym momencie rozpoczyna sie przygoda. W ten czy inny
sposob, badacze trafig do parku Riverdale 1 zetkng si¢ z tajem-
nicq armenskiej Swiatyni. W ciagu kilku najblizszych dni roz-
strzygnie sig, czy lurecki okultysta zrealizuje swéj szalony plan
I doprowadzi do uwolnienia gwiezdnego wampira. Badacze po-
winni postara¢ sig temu zapobiec, jednak wszystko zalezy od te-
g0, jak szybko zorientuja si¢ w sytuacji. Na wilasciwy trop po-
winny naprowadzié ich wydarzenia opfsane w dalszej czeéci
scenariusza,

E

Stanley Robertson

S8 KON&8 BCI0 INT17 MOC 16
ZR 6 WG il P75 WYK 21 WT2B8
Punkty Poczytalnosci 38 (ze wzgledu na wiek 1 przezycia)
Pomystowosé 85% Szczescie 80% Wiedza 110% Punkty

magii 16

Umiejetnosci: antropologia
209%, archeologia 70%, sztu-
ka: gra na fortepianie 15%,
astronomia 20%, targowanie
sie 40%, biologia 40%, che-
mia 30%, wiarygodno§é
60%, mity Cthulhu 5%,
wmawianie 30%, geologia
15%, pistolet 45%, historia
90%, prawo 18%, okultyzm
32%, tacina 40%, jezyk arab-
ski 19%, jezyk chinski 30%,
jezyk francuski 25%, per-
swazja 25%, fotogralowanie 15%, fizyka 10%, psycholo-
gia 33%, spostrzegawczos¢ 50%. |

Uwaga; Przeprowadzajgc testy umiejgtnosci, pamig-
taj, ze Stanley jest w podeszlym wieku 1 czgsto miewa
zaniki pamieci.

73-letni staruszek. Stawny podréznik i uczony. Absol-
went Uniwersytetu Miskatonic. Profesor historii starozy-
tnej (jego specjalnoscia jest Azja). W swym diugim zyciu
odwiedzil prawie wszystkie zakatki swiata. Dokonat wie-
lu interesujgcych odkryé i oprécz licznych prac nauko-
wych napisal 5 toméw pamigtnikéw ze swych podrézy.
Obecnie mieszka samotnie w Bostonie, w rezydencji Is-
landboulevard. Niedawno, po dlugiej chorobie, zmarta je-
go zona 1 nie doszedl jeszcze po tym wydarzeniu w pelni
do siebie. Cz¢sto popada w melancholig 1 spedza dlugie
zodziny grajac na fortepianie.

Robertson jest juz w podeszlym wieku 1 niezbyt dopi-

suje mu pamigc. Nie pamigta bardzo wielu rzeczy, miedzy
innymi prawdziwych przyczyn sprowadzenia do Bostonu
armenskiej swigtynl. Wydaje mu sig, ze planowal to
przedsigwziecie od dawna, gdyz urzeklo go pigkno tej an-
tyczne] budowli.

Rozpoczecie przygody

Badacze dowiadujg sig o ponownym otwarciu parku River-
dale, ktéry dotgd byl zamkniety ze wzgledu na prowadzone tam
prace budowlane. Odbedzie si¢ ono 5 maja 1920 r. Mozna tam
teraz bedzie zwiedzi¢ oryginalng armenskg Swiatynie z [ w n.e.,
ktéra zostala sprowadzona w czesciach z Persji przez Stanleya
Robertsona,

Je§li wérdd badaczy znajdujg si¢ dziennikarze, naukowcy lub
inne osoby o okre§lonym statusie spolecznym, moga otrzymacé
zaproszenia na uroczystos¢ otwarcia Swigtyni 1 udostepnienia jej
zwiedzajacym. W przeciwnym wypadku, dowiedzg si¢ oni
o tym wydarzeniu z prasy badz tez od znajomych.

Uroczyste otwarcie (5 maja)

Jest to po prostu przyjecie pod golym niebem, w parku, na kt6-
rym obecny jest burmistrz Bostonu i inne znane osobistosci zycia
publicznego. Jedyne oficjalne przeméwienie wyglasza Stanley
Robertson. M6éwi on kilka stéw o swoich podrézach i o okolicz-
nosciach, w jakich zetknal sie z tg Swiatyniag. Wspomina o tym,
jak zafascynowato go pigkno tej budowli 1 jak postanowil spro-
wadzi¢ jg do Ameryki. Swoje przemowienie kofczy stwierdze-
niem, ze jest to najwigksza pamiatka, jaka kiedykolwiek przy-
widz! sobie z podrézy. Kazdy, kto wyslucha tego przemdéwienia,
jasno zda sobie sprawe, ze Stanley Robertson jest juz starym czlo-
wiekiem, ktéremu niezbyt dopisuje pamigé. Po skromnym pocze-
stunku, wszyscy obecni udaja si¢ w kierunku oszklonego pawilo-
nu, chronigcego w swym wnetrzu armenska Swiatynie.

Wizje

Widok swigtyni wzbudza w badaczach zainteresowa-
nie, ale rowniez 1 niepokdj. Jesli ktorys z nich przypad-
kiem dotknie kolumny lub $ciany, dozna chwilowego za-
giroczenia, w trakcie ktérego bedzie mial jedng z nastgpu-
jacych wizji:

1. Badaczowi wydaje si¢, ze znajduje si¢ we wnetrzu
Swiatyni, nawet jezeli dotad tam nie byl. Wokdét panuje
ciemnos¢, rozé§wietlana jedynie kilkoma nie dajgcymi wie-
le Swiatta kagankami. Posrodku posadzki, w prostokatnym
wgtebieniu, znajduje si¢ jaka$ ciecz. Kolor i wofi méwia |
same za siebie — jest to krew. W glebi Swiatyni stoi kilku
mezczyzn, kitérzy zaczynajg inkantowal dziwng piesn.
Chwilg poZniej, krew w zaglebieniu zaczyna sig burzyé.

Na tym wizja si¢ konczy. Po wejsciu do swiatyni ba-
dacz stwierdzi, Zze wnetrze jest identyczne jak w jego wi-
zj1 (z wyjatkiem krwi 1 Spiewajacych mezczyzn). Musi na-
tychmiast wykonac test poczytalnosci — jesli si¢ on nie po-
wiedzie, traci 1 punkt P.

2, Badaczowi wydaje sig, ze stoi wsréd skal, przyglada-
jac sie z daleka stojacej na plaskowyzu $wiatyni. Zapada
zmierzch, Ostatnie promienie zachodzacego storica wy-
dluzaja nienaturalnie cienie skal. Wsr6d nich widaé bie-
gnaca od strony budowli kobietg. Jest ubrana w czerwony
chador (diuga, kobieca szata, typowa dla panstw Wscho-
du). Tuli do siebie jakies zawiniatko. Co$ podaza jej §la-
dem. Mozna jedynie dostrzec niewyrazny ksztalt, mrocz-
niejszy niz otaczajgce go cienie. Przesladowca zbliza si¢
do swej ofiary, dogania j3... i w tym momencie wizja si¢
koriczy.

Wizja nie ma zadnych skutkédw ubocznych.

3. Badaczowi wydaje sig, ze stoi w portowym magazy-
nie. Dookola niego poustawiane sg réznej wielkosci skrzy-
nie; kazda z nich oznaczona jest innym numerem. Na wszy-
stkich skrzyniach widnieje nazwisko Stanleya Robertsona.
Caty magazyn spowity jest w péimroku, Wszedzie panuje
cisza, przerywana jedynie natretnym bzyczeniem owaddw.
Upal i zaduch sg prawie nie do zniesienia. Na Srodku




I pomieszczenia lezy najwigksza ze skrzyn, spod ktorej po-
woli saczy si¢ krew, tworzgce gestg, ciemna kaluze.

Jesli badaczowi nie powiedzie sig test P, traci 1 punkt
poczytalnosci. =

4. Badacz doznaje lekkiego zawrotu glowy i gdy prze-
trze oczy, zobaczy, ze po najblizszej kolumnie §wigtyni
scieka strumyczek krwi. Po chwili dotacza do niego kilka
nastgpnych, az wreszcie cata powierzchnia kolumny po-
kryta zostaje krwiq. Jezeli badacz bedzie sie staral zwrocié
czyjas uwage na zakrwawione miejsce, t0 wizja naty-
chmiast zniknie. Jezeli tego nie zrobi, wizja skonczy sie
| kilkanascie sekund pézniej.
| Jezeli masz, drogi strazniku, ochote, mozesz wymyslié
) jakie§ wlasne wizje i uraczy¢ nimi swych badaczy. Zale-
camy jednak, by nie mieli oni wiecej niz po jednej wizji
1 aby si¢ one nie powtarzaly. Poza tym mozesz przedsta-
wic je tylko niektérym z badaczy. Oczywiscie podobne
) rzeczy mogg przydarzy¢ si¢ innym uczestnikom przyjecia,
jednakze nie beda si¢ oni raczej do tego przyznawad,
szczeg6lnie publicznie. Zloza to na karb panujgcego

I w szklanym pawilonie upalu.

Po tym, jak wszyscy goscie obejrza Swiatynie, rozlega sie
krzyk przerazonej kobiety. Dochodzi z tytu Swiatyni. Gdy bada-

cze udadza sie w to miejsce, zobaczg struchlala kobiete, stojaca

w zaroSlach nad cialem mezczyzny. W jego piersi widnieje gle-
boka rana, a wszedzie dookola wida¢ duzo skrzeplej krwi. Po
krotkich ogledzinach mozna stwierdzi¢, ze mezczyzna jest mar-
twy od kilku godzin. Ubrany jest w welniane spodnie i czarna ko-
szulg. Na tafcuszku na szyi ma sporych rozmiardw srebmy krzy-
zyk. Nie ma przy sobie zadnych dokumentéw, a jedynie wizy-
towke z adresem [irmy budowlanej nazywajacej sie ARARAT.

Jest to Ormianin, Paulus Khatisian, ktory przyby! tu w nocy
(wyslany przez Missakiana), aby sprawdzi€, czy pawilon jest
strzezony. Zostal on zamordowany przez tureckich agentow,
ktorzy pilnowali tego miejsca. To nie planowane zabdjstwo spo-
wodowalo, ze turecki dyplomata Orchan Dzamal musial odwo-
ta¢ swych ludzi. Ich dalsza obecno§é w tym miejscu moglaby
wzbudzi¢ podejrzenia.

Obecny na przyjeciu burmistrz rozkaze swojej ochronie odsu-
ngc ludzi od miejsca, w ktérym lezy cialo i wezwaé policjg. Zo-
na burmistrza zajmie sig rozhisteryzowana kobieta, ktéra znalazla
trupa. Reszta gosei nie bedzie sig raczej zblizaé do tego miejsca,
a czgSC nawet rozjedzie sig w pospiechu do domdw. Oczywiscie
nie stanie si¢ to od razu. Jezeli badacze zechcg przeszukaé cialo i
rozejrzed si¢ po najblizszych krzakach, nalezy im na to pozwolié.

Z ramienia policji sprawa morderstwa bedzie sig zajmowac
detektyw Janecky. Przyjedzie on po kilku minutach, razem
: z koronerem. Po ogledzinach zwlok, stwierdza oni, ze megzczy-
' zna zostal zamordowany kilka godzin temu (najprawdopodob-

niej w nocy z 4 na 5 maja), przy pomocy precyzyjnego ciosu za-
danego dlugim, ostrym narzedziem. Detektyw Janecky bedzie
chcial przestuchac osoby, ktére znalazty ciato. Wsréd nich znaj-
dzie si¢ prawdopodobnie ktéry$ z badaczy. Przestuchania te nie

wniosg oczywiscie do sprawy nic ciekawego, jednak policjant

zostawi kazdemu swojg wizytowke, méwiac: , Jesli cos paristwo
sobie przypomngq, prosze natychmiast zadzwonié”.
: W trakcie uroczystosei badaczom z pewnoécig nadarzy sie oka-
i zja porozmawiania ze Stanleyem Robertsonem. Podczas rozmowy
" bez problemu bedg mogli uzyskac od stynnego podréznika zapro-
szenie do jego rezydencji Islandboulevard. Podczas przyjecia, Ro-
bertson nie bedzie mial czasu odpowiedzieé na pytania badaczy,
wigc zaproponuje im, aby odwiedzili go za dzied lub dwa.

Poszukiwanie informacji

W trakcie przygody badacze bedg cheieli zapewne zebraé jak
najwigkszg ilos¢ danych, Ponizej znajduja sie wszystkie te in-
formacje, kiére sq dostgpne w bibliotekach (ksiazki, wycinki
prasowe) i w archiwum miejskim.

Ararat. Gora polozona na terytorium Turcji. Widnieje ona
w godle narodowym Armenii.

Armenia. Kraina polozona w dorzeczu Kury, Araksu i dol-
nego Eufratu. W trzecim tysigcleciu przed nasza era rozwinela
si¢ na tych terenach wysoka kultura, Obecnie prawie 90% mie-
szkancow stanowig Ormianie, zyje tu tez troche Kurdéw i Ro-
sjan. Jest to gorzysta kraina, ponad 90% jej powierzchni znajdu-
je sig na wysokosci powyzej 1000 m n.p.m. Bardziej szczegéio-
we informacje na temat Armenii mozesz, strazniku, znalezé
w Zrodiach encyklopedycznych, a takze w opisie tla historycz-
nego niniejszej przygody.

Firma Ararat, Informacje na jej temat mozna uzyskaé
w urzedzie miejskim. Zostala ona zatozona dwa tygodnie temu.
Wiascicielem jest Sarkis Missakian.

Stanley Robertson. Jest ogdinie znang postacia w Bostonie.
Urodzit sig tam i jest chluba mieszkafncéw miasta. W zasadzie
badacze moga dowiedzie¢ sig o nim wszystkiego, co napisali-
Smy w poSwigconej mu ramce.

Swigtynia. W opracowaniach archeologicznych na temat
Bliskiego Wschodu znalez¢ mozna wzmianki o pochodzacej
z I w. n, e, armenskiej Swiatyni. Zostala ona zbudowana nad
brzegiem jeziora Sewan przez przybyszéw z obszaru kultury
hellenistyczne). W Zrodlach tych opisany jest réwniez jej dokta-
dny wyglad (patrz opis Swigtyni). Na przyjeciu badacze mogg
dowiedziec sie wszystkiego o tym, w jaki sposéb budowla ta
dotarfa do Ameryki. Wzmianki na ten temat mogg réwniez zna-
lez¢ w biezacej prasie,

-~ Wydawnictwo Human Publishing House. Jest to jedno
z kilku bostoriskich wydawnictw, zajmujace sie gtéwnie publi-
kowaniem wspomniefi i pamigtnikéw. Jego siedziba znajduje sig
na Down Street, w poblizu kosciota §w. Michata. Powstato w ro-
ku 1909, a jego obecnym whascicielem jest Malcolm Larouge.

Firma budowlana ARARAT

By¢ moze badacze zechcg p6js¢é tropem znalezionej przy
Paulusie Khatisianie wizytéwki. Pod wskazanym adresem
znajduje si¢ stary magazyn, do wnetrza ktdrego prowadza
duze, dwuskrzydlowe drzwi. Nad wejsciem widnieje niewiel-
ki szyld z napisem ,,ARARAT - firma budowlana”. W $rodku,
za zdezelowanym drewnianym biurkiem siedzi otyla sekre-
tarka. Jest ona niemiecka emigrantka, ma na imi¢ Linda
i udziela wszystkim interesantom wszelkich informacji. Firma
przyjmuje zlecenia na roznego typu inwestycje budowlane, je-
dnak wszystkie prace moga by¢ realizowane dopiero od naste-
pnego kwartalu. Wtlascicielem firmy jest Sarkis Missakian,
ktorego niestety nie ma w tej chwili w firmie i nie wiadomo,
kiedy bedzie.

W rzeczywistosci, pracownikami tej firmy jest kilku Ormian,
ktorzy z pewnoscig nie zajmujg si¢ budownictwem. Ich podsta-
wowym zadaniem jest przeprowadzenie rytuatu, ktory ma po-
wstrzymac gwiezdnego wampira. Jednak badacze na pewno nie
otrzymajg od Lindy zadnych informacji na ten temat.

Jezeli nawet uda im si¢ skontaktowaé bezposrednio z kid-
ryms$ z pracownikéw ARARAT-u, niewiele im to pomoze, gdyz
zostang wzigcl za tureckich agentdw. Ormianie nie bedg raczej
cheieli rozmawiac z badaczami, a na wszystkie pytania udziela
wykretnych odpowiedzi. W dodatku zbyt czesto nagabywani
stang si¢ czujni i niebezpieczni. "

Badacze trzymajacy si¢ kurczowo tego tropu moga réwniez
usitowa¢ §ledzi¢ Ormian. Pracownicy firmy dla bezpieczenstwa
chwilowo mieszkaja, $pig i jedza w pomieszczeniu na tylach
magazynu, gdzie majg telefon, za ktérego poérednictwem kon-
taktuje si¢ z nimi Sarkis Missakian. Sam wilasciciel nigdy nie
przyjezdza osobiScie do budynku, w ktérym miesci sie jego
przedsiebiorstwo. W dodatku nikt nie zna adresu Missakiana.
Pracownicy wypeiniajg misje zlecone im przez wlasciciela fir-
my. Wigkszos&C z nich odbywa si¢ w nocy. Wtasnie podczas ta-
kiej eskapady zostal zamordowany Paulus Khatisian.




Opis swigtyni |

Dach $§wiatyni podpierajg ze wszystkich stron kolumny
w stylu jofiskim. Prowadzace do wejscia schody maja wy-
sokie, czterdziestocentymetrowe stopnie. Wnetrze Swigty-
ni stanowi prostopadioscienne pomieszczenie, do Ktérego
| prowadzi jedno wejscie. Sciany sa kamienne, pozbawione
okien i wszelkich ozdéb. Posrodku posadzki znajduje sig
duze prostokgtne wglebienie (2m x 0,5m x 0,5 m), do kt6-
rego wlewano krew skfadanych w $wiatyni ofiar.

Swiatynia stoi w czesciowo przeszklonym pawilonie,
do ktérego prowadzi tylko jedno gtéwne wejscie. Pod da-
| chem sa zamontowane $wiatla, ale nie zostaly jeszcze one
podigczone do pradu, o czym badacze przekonaja sig, je-
§li przyjda do parku w nocy. W pawilonie posadzone s3
egzotyczne krzaki i drzewka.

Wewnatrz pawilonu, oprocz §wiatyni znajduje sig row-
I niez fontanna. Pod jedng ze stojgcych obok niej lawek

znajduje sig wlaz, prowadzacy do studzienki, w Ktorej
znajduje sie pompa wodna. Ze studzienki wychodzi kanat,
ktérym spuszcza si¢ wode z fontanny do rzeki Charles.
Jest on zakoriczony zelazng krata.

Wizyta w rezydencji Islandboulevard

Badacze mogg odwiedzi¢ Stanleya Robertsona dopiero
6 maja, gdyz w dniu otwarcia parku przebywa on poza domem.

Droga do rezydencji prowadzi przez wiekowa, zelazng brame,
ktéra zawsze pozostaje otwarta. Przez kilka minut jedzie si¢ szpa-
lerem drzew, na ktdrego koncu stoi otoczony zielenig duzy dom
w staroangielskim stylu. Drzwi wejsciowe sg zamknigte. Z glebi
budynku dochodzg ciche dzwigki fortepianu, Badacze zostang
wprowadzeni do domu przez ubranego w liberig lokaja. Przez kil-
ka minut bedg czekaé w salonie, gdzie mogg podziwiaé ekspona-
ty przywiezione przez gospodarza ze wszystkich stron Swiata.

Podréznik chetnie odpowie na wszelkie pytania badaczy, je-
dnak ze wzgledu na jego staba pamigé, uzyskane informacje beda
raczej nieprecyzyjne. Wspomni migdzy innymi o swych pamigtni-
kach, ktére majg by¢ niedtugo opublikowane przez wydawnictwo
Human Publishing House. Niestety, wszystkie rekopisy Robertso-
na znajdujg si¢ w tej chwili u wydawcy, wobec czego bohaterowie
nie mogg ich od niego uzyska¢, W trakcie rozmowy gospodarz
trochg ponarzeka na swego nowego lokaja, Bertolda. Wyzali sig,
ze zagingl gdzies jego wierny stuga George, ktory towarzyszyl mu
od wielu lat i bral nawet udziat w kilku ostatnich podrézach.

Po kilkunastu minutach rozmowy Stanley Robertson zacznie
odczuwaé zmeczenie i poprosi badaczy, aby jeszcze Kiedys$ go
odwiedzili. Gdy bohaterowie wyjda juz na zewnatrz, dostrzegg
w glebi ogrodu otaczajgcego dom krazace w jednym miejscu
wrony. Ptaki glosno kracza, co chwila ladujac i podrywajac si¢
z ziemi. Dochodzi réwniez stamtad ciche ujadanie psa. Gdy ba-
dacze przedry si¢ przez krzaki, zobaczg potwormny widok. Ze
sterty zgromadzonego w tym miejscu kompostu wystajg na
wpbt odgrzebane przez psa zwloki czlowieka ubranego w libe-
rie. NajwyraZniej znajdujg si¢ tu juz od kilku dni, gdyz cialo jest
na wpél przegnite i podziobane przez wrony. Na stercie kompo-
stu siedzi zalo$nie wyjacy pies. Wszyscy, ktorzy widzg cialo
tracg 1k6/1 punktéw Poczytalnosci. Jezeli kto$ zechce przeszu-
ka¢ zwloki, bedzie musial wykonaé kolejny test Poczytalnosci.
W razie niepowodzenia straci kolejne 1k3 punktow. W kiesze-
niach denata mozna znaleZ¢ tylko kilka centéw i zdezelowany
zegarek na lancuszku, pokazujacy godzing 5:46.

Jezeli badacze zawiadomia o tym policje lub Stanieya Ro-
bertsona, wkrétce pojawi si¢ detektyw Janecky w towarzystwie
koronera. Policjant spisze zeznania badaczy, a lekarz stwierdzi
przyczyne zgonu. Na plecach denata koroner odnajdzie gigboka
rane, zadang jakim$ ostrym narzedziem, Gracze mogh j3 do-
strzec weczesniej, pod warunkiem, ze wyciaggneli zwioki ze ster-
ty nawozu. Stanley Robertson rozpozna swego starego lokaja
George'a Willbury'ego.

Willbury zostat zabity kilka dni temu przez Turkéw na pole-
cenie Orchana Dzamala. Okultysta chciat umiesci¢ w rezyden-
cji Islandboulevard swojego czlowieka, aby ten miat na oku Ro-
bertsona. Obawial si¢, ze podréznik moze zdradzi¢ komus cha-
rakter wiezéw laczacych go z armeriskg Swigtynia.

Detektyw Zdislav Janecky

S13 KON14 BC13 INT12 MOCII

ZR10 WG9 P35 WYK 14 WT 13

PP 55 Pomystowo$¢ 60% Szczescie 55% Wiedza 70
Punkty magii 11 -

Sprzet: rewolwer 9 mm (obrazenia: 1k10, 2 strzaty na
runde), kajdanki (2 szt.)
Umiejetnosci: pistolet 75%,
strzelba 53%, uderzenie pig-
§cia 70%, skradanie sig 25%,
spostrzegawczo$¢ 70%, pro-
wadzenie samochodu 50%,
perswazja 40%, wmawianie
20%, nastuchiwanie 35%,
prawo 30%, uniki 40%.
Janecky ma 38 lat 1 jest oty-
tym, niskim gliniarzem o tlu-
stej, nalanej twarzy i grubych

. rekach. Jest wiecznie glodny,

| wigc bez przerwy je kanapki,
ktére wyciaga z przeréznych kieszeni swego dlugiego,
bragzowego ptaszcza.

Zajmuje sig wszystkimi zabdjstwami, o ktérych mowa
w przygodzie. W zwigzku z tym czgsto towarzyszy mu
| koroner bostoriskiej kostnicy, Rudolph Blumenblau.

Jezeli po ukazaniu si¢ w Boston Globe informacji o od-
nalezieniu narzedzia zbrodni, badacze skontaktujg si¢ z de-
tektywem Janeckym, dowiedzg si¢ od niego, ze owym na-
rzedziem jest turecki kindzatl znaleziony za plotem rezyden-
cji Islandboulevard, na terenie sasiedniej posiadioSci. Na
ostrzu s §lady krwi i prawdopodobnie przy pomocy tego
| wlasnie narzedzia zostal zamordowany George Willbury.,

Zdislav Janecky moze uraczy¢ badaczy réwniez innymi in-
formacjami, ktore umkng ich uwadze. Na przyklad, moze po-
informowaé bohateréw, jesli sami tego si¢ nie dowiedza, ze
Paulus Khatisian byl pracownikiem firmy ARARAT itd. De-
tektyw ten moze byé réwniez wykorzystany przez straznika
jako osoba, ktéra podsunie badaczom pewne pomysty i tropy.

g




Rudolph Blumenblau, koroner

S 10 KON 12 BCI16 INTI11 MOCI13
ZR 8 WG1ll - P65 WYK 13 WT 14
PP 65 Pomyslowos¢ 55%
Szczeseie 65% Wiedza
65% Punkty magii 13
Umiejetnosci: medycyna
70%, pierwsza pomoc 60%.

~ NIEOCZEKIWANA
WIZYTA BURMISTRZA

Wezoraj w godzinach popoludniowych burmistrz
Bostonu odwiedzit tureckie przedstawiciclstwo
handlowe. Placowla ta zostala zaloZona w naszym
‘miescie w zeszly czwartek. Jej kierownictwo nhjzﬂ___

ofigjalny przedstawiciel tureckiego rzqdu, Orchan
Dzamal. Burmistrz wypit z nim filizanke herbaty

i sprobowal, jak pali si¢ wodng fajke. Przedstawi-

Rudolph jest wysokim, cielstwo reprezentuje interesy tureckich firm i be-
chudym mezczyzng, ubie- dzie w ich imieniu podpisywaé kontrakty glownie
rajagcym si¢ zawsze na nndnstawyherhﬂivi orientalmych przypraw.

czarno. Nosi kilkudniowy
zarost 1 chodzi lekko przy-
garbiony. Ma zawsze przy
sobie czarny neseser za-
wierajgcy skalpele i inne
przyrzady medyczne.

6.05.1920, Boston
Dwie wiadomosci lokalne w . .Boston Globe™:

- MORDERSTWO
NA TYEACH SWIATYNI

W :hﬂu wcmrqjsnm podczas aﬂcjalnegn ot-
warcia parku Riverdale mial miejsce przykry in-
cydent. W rosngcych na tylach armenskiej Swig-

tyni krzakach znaleziono zwloki mezezyzny. Zo-
stal on zamordowany w nocy z 4 na 5 maja. Jak
dowiedzieliSmy si¢ nieoficjalnie byl to Ormia-
nina Paulus Khatisian, pracownik firmy budo-

wlanej ARARAT. Sledztwo w tej sprawie prowa-
dzi detektyw Janecky. Policja jak dotad nie zna
zabojcy ani motywow zbrodni. .

Informacje w prasie :

Ponize] przedstawiamy ciekawsze informacje prasowe, na
ktére mogg natkng¢ si¢ badacze w trakcie trwania przygody.
Dla wygody najlepiej je skserowac, wycia¢ i w odpowiednim
momencie rozda¢ badaczom.

5.05.1920, Boston
Trzy wiadomosci lokalne w ,,Boston Globe™:

~ NOWA ATRAKCJA
W PARKU HIVEHDALE

-~ Dzis o godzinie 11.00 zostanie ponownie otwar-
-ty jeden z najpigknicjszych parlcow w Bostonie. W
- ciggu ostatnich dziesieciu miesieey zbudowano w

parku Riverdale ogromny, przeszklony pawilon i
umieszczono w nim armernsks Swiatwnie z I wn.e.

- Ten majacy prawie 2 tysigce lat oryginalny zabytelk
w niczym nie ustepuje swym greckim pierwowzo-
rom. Na szezegolng wwade zastuguja misternie wy-

- konane kolumny w styvlu joriskim i doskonaly stan,
~w jakim zachowata si¢ cata budowla. Armerisky
Swigtyni¢ sprowadzit do naszego miasta shmny

uczony i podré/mik Stanley Robertson. Killka 1&1:_"

~ temu kierowana przez niego ekipa rozebrala i
- przetransportowala w ezgsciach zabytkows budo-

- wle z terenow Rnsji do Persji. Tam Swigtynia prze-

~lezala jakis czas w portowych magazynach, az w
Tconen urlu]u si¢ zalatwic jej przewiezienie do Sta-

néw Zjednoezonych. Od dzis zostanie udostepnio-
na wszystkim zwiedzajacym. W oficjalnym otwar-
cin wezmy udzial migdzy innymi Shmlev Rober-
tson i burmistrz Bostonu. |
- (ponizej zamieszczone jest zdjecie Swiatyni — palrz -rys.unﬂk}

KOLEJNE NIE WYJAS
- NIONE ZAGINIECIE

I\TJJE}ZE; sig Iirﬂ’]_]ﬂ.dlil zagnuq:c na przedmie
- Sciach Bostonu. Wezoraj znilmelo pigte w ciggu
ostatnich siedmiu dni dziecko, Dwunastoletni
‘Thomas Buckster widziany byl po raz ostatni
- okolo pnludtﬂﬂ w okolicy nasypu kolejowego
przy Eaton Street. Policja jak dotad nie wiaze ze
sobg poszczegblnych zaginigé. Przeszukiwanie
terenu nie przynioslo na razie zadnych rezulta-
tow. Policja apeluje do rodzicow, aby nie pozwa-
lali dzieciom bawié si¢ nad prowadzgcymi do
rzeki Charles kanalami, i

~ NIESZCZESLIWY
WYPADE]( CZ2Y...?

: D.e:is w noey z rzeki Charles wylowiono zwtoki
znanego bostonskiego dziennikarza, Harveya
Waltersa. Pracowal on od kilku lat dla Enigma
Ma.gazlna..“’alters zaging! dwa tygodnie temu,

- sprawdzajac doniesienia na temat tajemniczych

-mackowatych stworzen Zyvjacych ponoé w rzece

_ Charcles. o ktorych moéwil, Ze sy tak przeraiqjsf

“ce, iz nie da sie ich opisac. |

if_r-u."l"'t'l'___._\ ""T__::h- ol
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7.05.1920, Boston
Dwie informacje lokalne w ,,Boston Globe™:

ZAMACH
NA ZYCIE DYPLOMATY

| Pod hrﬂ.mq pu.rlm chﬂlule dusdu [In p:i_'«:ﬂ)yE |
- zamachu na przedstawiciela mrecl{iegu rzadu,
- Orchana Dzamala, szefa przedstawicielstwa
- handlowego w Bostonie. Wezoraj, okoto godziny
- 18:00, 1Lu1uzyna, W ]tt.m-cj jechal, ?nstala ostrze-
. lana w okolicach wejScia od strony Bergson
- Street. Drchﬂn Dzamal nie nr]nmﬂ Zzadnvch ob-
- razen, jednak ranny zostal szofer, Yusuf Fadib.
~ Turecki dyplomata przyjechat, ﬂhv obejrzeé ar-
. mernsky Swigtyni¢ sprowadzong do parku przez
~znanego podréznika, Stanleya Robertsona. Nie
_ wiadomo, ilu bylo zamachowcow: Ju]{ dﬂiqd pul!-'
- ¢ja nikogo nic aresztowata. DRy |

Uwaga: Jezeli badacze byli dziert wezesniej w rezydencji Is-
landboulevard i znalefli cialo George'a, ukazuje si¢ na ten te-
mat informacja. Jezeli zrobiq to dopiero dzis, ukaze sie ona
8.05. Jesli nie pojawig sig w ogdle w rezydencji, ponizsza wia-
domosc ukaze sie 9.05 — zwloki znajdzie kto§ inny.

- MORDERSTWO W REZYDEN-
CJdl ISLANDBOULEVARD

Pr.cem)ajqcﬁ_gn odlirycia dﬂkﬂﬂﬂilﬂ na {erenie
posiadlosci nalezgcej do znanego podroznika
Stanleyva Robertsona. W stercie kompostu znale-

_ ziono tam zwloki 65-letniego George’a Willbury-

- ’ego. Byl on lokajem w rezydencji Islandboule-
~vard, Najprawdopodobnicj padt on ofiarg zabéj-
“stwa. Sledztwo w tej sprawie prowadzi detektvw
- Janecky. Policja nie udzicla zadnych blizszyeh
- wyjasnien, ale jak si¢ dowiedzieliSmy n1Euﬁcjﬂl =
nie, ﬂ{hldlt?iﬂllﬂ juz narzgdzie zbrodni. =

W tym dniu ukazuje si¢ réwniez kolejny numer okultystycz-
nego tygodnika Enigma Magazine. Na pierwszej stronie gazeta
zamieszcza wielkie zdjecie futrzastego humanoida i nastgpujgca
notatke:

: le:, co hnmu EE.PIEI]-S Czyﬂ]y uﬂ gran:lcy knlum

_ bijsko- WE:ﬂEIuE:lSkiej natrafiono na br
- niwo miedzy malpa a t;zlnwiekiesm?

Uwaga: W tym samym numerze ukazuje sig rowniez nekrolog
Harveya Waltersa, zastuzonego pracownika Enigma Magazine,

8.05.1920, Boston
Dwie informacje lokalne w ,,Boston Globe™:

TA-.I EMNICZE WEAMANIE

- Wnocy z 6na7 maja mia]c: :miBjEEE Wiamﬂnle-:;’;
| dn siedziby wydawnictwa Human Publishing
House. Bylo to dos¢ dziwne wlamanie, gdyz zgi-
- nely jedynie pamietniki znanego podrdznika,

Stanleva Robertsona. Rekopisy tepﬂechmw:ﬂ. -
ne byly w sejfie i whkrétce mialy ukazaé sie dru-
Ide:m Kradzlety dolmnanu W spnsoh owy;

_nie t}r]]cn w dﬂmach 1 na sm.ietn.lkach. Niespbty-;-f;-_;'
kanych rozmiaréw karﬂlmhy biegajg w bialy
_ dzieni po bostonskich ulicach. quhaxﬂziej prze-
_razajyce jest to, Zze weale nie bojg si¢ one ludzi.
4 Pﬂdﬁjﬁﬁm’ﬂ wsif._a, 2& przyt'.z}'nq nieszczgsc:l& sq.:

gran tow 2 Emp? WS(:]]ﬂdniej e _:_3_'2_5.

Uwaga: W prasie mogq ukazac sie rowniez informacje o nie-
ktorych, najbardziej spektakularnych, poczynaniach badaczy.
Stanie sig tak, gdy dokonajg np. jakiejs zbrodni, uratuja komus
zycte lub zrobig cos niecodziennego.

Wizyta w wydawnictwie Human
Publishing House

Jesli badacze udadzg si¢ do siedziby wydawnictwa, zostang
przyjeci przez Henry'ego Trumpa, jednego z asystentéw wiasci-
ciela, Malcolma Larouge’a. Bohaterowie moga wyrazié cheé za-
poznania si¢ z pamigtnikami Stanleya Robertsona, byé moze be-
da nawet mie€ na to przyzwolenie samego autora. Jesli badacze
zjawig si¢ w siedzibie wydawnictwa 7 maja lub wczesniej, oka-
ze si¢, ze niestety, wszystkie rekopisy znajdujg sie w sejfie, do
ktérego dostep ma jedynie wiasciciel. Malcolma Larouge'a nie
bedzie jednak przez kilka najblizszych dni. Jezeli bohaterowie
dotrg tu pézniej, rgkopisy zostang juz skradzione. Henry Trump
wyrazi wtedy zdziwienie, iz nie czytali o tym w gazetach: —,,Bo-
ston Globe™ pisal przeciez o tym na pierwszej stronie!



Rekopisy zostang ukradzione wieczorem, 7 maja 1920 r.
przez wystannikow Orchana Dzamala. Turecki okultysta nie
chee dopusci¢ do tego, by ukazaty sie one drukiem, gdyz moga
zawiera¢ jakie§ informacje o nim i o armeriskiej $wiatyni.

Tureckie przedstawicielstwo handlowe

Placowka ta, kierowana przez Orchana Dzamala, miesci sie
w centralne) dzielnicy Bostonu, w XIX-wiecznym budynku.
Pracuje w niej okoto 50 oséb, z ktérych wiekszo$¢ jest nie zwia-
zana z przygodg 1 nic nie wie o okultystycznych fascynacjach
szefa, Przedstawicielstwo zajmuje si¢ negocjowaniem kontrak-
tow z amerykanskimi firmami, gléwnie spozywczymi (eksport
herbaty, wschodnich przypraw itp).

Orchan Dzamal, turecki dyplomata
i okultysta

S 11 KON11 BC10 INT16 MOCI16

ZR12 'WGI11 P80 WYK 16 WT 10

PP 73 Pomyslowos¢ 80% Szczedcie 80% Wiedza 80%
Punkty magii 16
Umiejetnosci: pistolet 50%,
strzelba 30%, Mity Cthulhu
1%, okultyzm 78%, perswa-
zja 50%, wmawianie 30%,
archeologia 30%, historia
60%, uniki 30%, targowanie
sig 64%, prawo 50%, astro-
nomia 5%, ukrywanie sie
40%, jezvk angielski 40%,
tacina 30%, jezyk hebraj-
ski 40%, korzystanie z bi-
bliotek 50%, spostrzegaw-
czosc 40%.

62-letn1 mezczyzna o ciemnej kamacji skory, surowe;j
twarzy o wyraznych rysach i kanciastym nosie. Spojrzenie
jego zimnych oczu jest w stanie przyprawié kazdego
o dreszcz strachu. Wychodzgc na miasto zaktada zawsze
nieskazitelnie bialy gamitur i czarne rekawiczki. Przeby-
wajac w pokoju hotelowym ubiera si¢ zwykle w biala,
arabskg szate, a na glowe zaklada czerwony fez.

Mieszka w jednym z apartamentéw hotelu Ritz, Jest
osobg skrytg i zamknigta w sobie. Za wszelkg cen¢ dazy
do realizacji swych celéw. Nie baczy przy tym na koszty
| niebezpieczenistwa. Wierzy, ze dzigki praktykom okulty-
stycznym moze osiggnaé wiladze nad ludzkimi duszami.

Wsr6d pracownikéw przedstawicielstwa handlowego
ma 8 zaufanych ludzi, ktérzy wypetniajg wszystkie jego po-
lecenia (opisani zostali w stosownej ramce). Jego szpiegiem
Jest rtowniez Bertold, obecny lokaj Stanleya Robertsona.

i Bertold, podstawiony lokaj

S8 KON 11 BC13 INTS9 MOC 10

ZR12 WGI10 PS50 WYK 10 WT 12

PP 50 Pomystowos¢ 45% Szczebcie 50% Wiedza 50%
Punkty magii 10

Umiejetnosci: pistolet 40%, strzelba 28%, perswazja
40%, wmawianie 25%, uniki 35%, ukrywanie sie 40%,
spostrzegawczoS¢ 35%, prowadzenie samochodu 35%, je-
zyk angielski 45%.

33-letni, tysiejacy imigrant niemieckiego pochodzenia,
Obecnie pracuje dla Orchana Dzamala. Codziennie po
pracy udaje si¢ do tureckiego przedstawicielstwa handlo-
wego, gdzie skiada sprawozdania swemu pracodawcy.
Nosi przy sobie rewolwer 9 mm (obrazenia: 1k10, 2 strza-
ty na runde).

Rezydencja Penelopy Hardy

Ten watek najlepiej wprowadzi¢ w momencie, w ktérym
gracze stracg koncept i nie bgdg mieli pomystéw, co robié dalej.
Spotkanie z Ormianami powinno im poméc w uporzadkowaniu
poznanych juz faktéw oraz wypetnié¢ liczne luki w obrazie cato-
Sci historii,

Wiascicielkg jedynej sasiadujacej z parkiem Riverdale posia-
diosci jest Penelope Hardy. Wraz ze swymi dwiema przyjaci6l-
kami — Helgg i Forsycjg (Srednia wieku wszystkich pafi 60 lat)
— mieszka w starym, zapuszczonym domu. Od jakiego$ czasu
nachodzg jg jacys dziwni ludzie i cheg od niej kupié rezydencie.
Starsza pani niefma zamiaru pozbywac sie swej rodzinnej posia-
dlosci. Pomimo stanowczej odmowy, prawie codziennie zjawia-
ja si¢ u niej méwiacy z obcym akcentem osobnicy, ktérzy skia-
daja kolejne oferty. Penelope Hardy ma juz tego kompletnie
doS¢. Pr6buje znaleié kogos, kto potozy temu kres. Niestety,
policja nie traktuje starszej pani powaznie, gdyz otrzymywala
Juz od niej wiele zmySlonych doniesieri o przestepstwach — sta-
ruszki nudzg si¢ wieczorami i wymys$laja niestworzone historie,
w ktore pdzniej same zaczynajg wierzyé,

Tak si¢ sklada, ze kit6rys z badaczy (najlepiej detektyw lub
dziennikarz) zna jedng ze starszych par lub tez ma dlug wdziecz-
nosci wobec kogo$, kto poprosi go o zajecie sie g sprawa.

Oczywiscie, rezydencja odwiedzana jest przez Ormian, kté-
rzy po wprowadzeniu si¢ do sgsiadujgcej z parkiem posiadtosci,
bedg mieli tatwiejszy dostep do §wiatyni.

Jezeli badacze zdecyduja si¢ spedzi¢ wiecej czasu u Penelopy
Hardy, bedg mieli okazje spotka¢ si¢ z wystannikami Sarkisa Mis-
sakiana. Po zapadnigciu zmroku, jak co wieczér, zjawi sie dwéch
Ormian. Z pewnoscig zaskoczy ich obecno$é badaczy i bedg cheie-
li oddali€ si¢ stamtad jak najszybciej. Bohaterowie, ktérzy domysla
sig, ze to spotkanie ma co$ wspdlnego z zagadkowymi wypadkami
w parku, by¢ moze sprébujg nakioni¢ ich do rozmowy,

Jezel badacze dobrze to rozegraja, np. wykorzystujac umie-
jetno$ci wmawiania, perswazji, targowania sig lub psychologii,
by¢ moze uzyskaja jakie§ konkretne informacje. Pozostawiamy
tu wolng reke straznikowi — moze on przekazaé graczom tyle in-
formacji, ile uwaza za stosowne, w zalezno§ci od tego, jaki
przebieg miata do tej pory przygoda i czego badacze zdazyli sie
juz dowiedzie€ lub domys§li¢. Oczywiscie nie nalezy wyja$niaé
wszystkiego do kofica. W szczegdélnosci, badacze moga sie tu
dowiedzie¢ nastgpujacych rzeczy:

— Ormianie pracujg w firmie budowlanej ARARAT, dla Sarki-
sa Missakiana.

— Obawiaja si¢ myszkujacych po okolicy Turkéw, ktérzy ich
zdaniem s3 sprzymierzeni z silami ciemnoéci. Twierdza, ze
wiasnie przez nich zostal zamordowany jeden z pracownikéw
firmy ARARAT (chodzi o Paulusa Khatisiana).

— Sarkis Missakian ma w Bostonie do wypetnienia wazna misje,
ktérej cel musi pozosta¢ w tajemnicy, jednak skutki jej niepo-
wodzenia bgdg dla wszystkich fatalne.

Ormianie Sarkisa Missakiana

Wszyscy ubrani sg w bezowe marynarki, a na glowach
majg biate kapelusze z szerokim rondem.

Jeden z nich jest uzbrojony w rewolwer 7.65 mm (ob-
razenia: 1k8, 3 strzaty na runde), pozostali nie maja broni.
Wytrzymato§¢ kazdego z nich jest réwna 9. Jeden z nich
ma site wieksza niz przecietna (modyfikator obrazeri 1k4).
Umiejetnosci walki ksztaltujg sie w granicach 30-50%.

Odnaleziony rekopis Stanleya Robertsona

Jesli 8 maja lub pézniej badacze ponownie odwiedzg rezyden-
cje Islandboulevard, okaze sig, ze Stanley Robertson ma dla nich
niespodziankg. Na wzmianke o kradziezy w Human Publishing
House przypomniat sobie, iz ostatnio znalazt w swej szafie jeden




z tom6w swych pamigtnikow, ktoérego zapomniat przekazaC wy-
dawnictwu. Jezeli ktéry$ z bohateréw wyrazi chgé przeczytania
pamietnika, moze to bez przeszkéd uczyni€. Podréznik racze)
nie zechce wypozyczy¢ rekopisu badaczom — bedq musieli zapo-
znaé sie z nim na miejscu. W tym celu mogg pozosta¢ dluzej w
rezydencji pod bacznym okiem lokaja. Bertold przystuchuje sig
wszystkiemu, co méwig przegladajacy dokument bohaterowie,
chociaz stara si¢ udawaé, ze nie jest tym wcale zainteresowany,
W pewnym momencie, bakajgc co$ niewyraZnie pod nosem, wy-
chodzi do sgsiedniego pokoju, zeby zatelefonowal do swego
pracodawcy, okultysty Dzamala i poinformowac go o znalezi-
sku. Jak pamigtamy, lokaj Bertold jest podstawionym cziowie-
kiem, ktéry ma kontrolowa¢ Stanleya Robertsona.

Odnaleziony tom rekopisu

W itym fragmem:m pamigtnikéw zna_]duja su; wzmlan-
ka o pobycie Stanleya Robertsona w Armenii. Pisze on o
zabytkowej §wiatyni, ktéra wywarta na nim duze wraze- ‘
nie. Kilkakrotnie wracal w to miejsce iizawsze nawiedza-
ty go jakie§ wizje (podobne do tych, ktére mieli nie tak
dawno badacze). Ktérego$ razu poszedt do Swiatyni no-
cg i byt §wiadkiem odprawianego tam rytuatu. Wszystko
| to przerazﬂcr go na tyle mocno, ze postanowit stamtad

wyjechaé i o wszystkim zapomnie¢. Jak wynika z pﬂja-- :
wiajgcych sie w tekScie dat, w}rdarzema te. mlaly mxejsc:
okoto 1895 roku. | : e 2
Pod koniec tomu podroznik wspumma 0 przygndzle..
_]ﬂk"l spotkata go podczas nielegalnego przekraczania gra-
nicy Imperium Osmariskiego w 1903 roku — zostat ztapa-
ny przez zoinierzy i osadzony w wiezieniu. Wydawalo sig,
- ze bedzie tam musial spedzi¢ kilka najblizszych lat, gdy
nagle znalazl si¢ kto§, kto wyciggnal do niego pomocng
| diof. Tym kim$ byt niejaki Orchan Dzamal. Kilka stron
dalej napisane jest, czego zazgdal od niego w zamian za |

uwolnienie (patrz Wszystko, co trzeba wiedziec).

Powyzsze fragmenty mozna znaleZ¢ bez problemu, je-
sli przeczyta sie caty tom (zajmie (o nkg?n 15 godzin). Je-
zeli badacze nie zechca poswiecié na to az tyle czasu, a be-
dg cheieli jedynie przejrze¢ zawartos$¢ rekopisu, aby odna-
lez¢ interesujgce ich fragmﬁ:n[}' musza wy’kﬂnaﬁ udany
test korzystania z bibliotek, -

Po pewnym czasie bohateréw odwiedza nieoczekiwani go-
§cie. Pod dom podjedzie czama limuzyna, z ktérej wysigdzie
6 zamaskowanych Turkéw. Wpadng oni do rezydencji, probu-
jac sterroryzowaé wszystkich i zabra¢ odnaleziony rekopis.
Oczywiscie, dla niepoznaki, zrabujg jeszcze kilka przypadko-
wych przedmiotdéw. Najprawdopodobniej badacze nie zgodza
sie dobrowolnie odda¢ znaleziska i dojdzie do strzelaniny. Gdy
tylko ktéry$ z Turkédw zostanie zabity, pozostali zaczng sig¢ wy-
cofywaé do pozostawionego pod drzwiami samochodu.

]

Turcy Orchana Dzamala

Wszyscy ubrani sa w czarne garnitury, kazdy ma na
glowie poniczoche.

S3 uzbrojeni w kindzaly (obrazenia: 1k6) 1 rewolwery
O9mm (1k10, 2 strzaly na rundg). Wytrzymatos¢ kazdego
jest réwna 10. Dwéch z nich dysponuje wigkszg niz prze-
cietna Sitg (modyfikator obrazeni 1k4). Umiejetnosci wal-
ki ksztattujg sie w granicach 40-70%.

Decydujaca noc (9/10 maja)

Badacze w trakcie przygody maja wiele mozliwosci, zeby
zorientowac sie, iz jednym z gltéwnych tropéw prowadzacych
do rozwigzania zagadki s3 Ormianie pracujgcy w firmie budo-
wlane] ARARAT,

Wieczorem 9 maja trzech Ormian wraz z Sarkisem Missakia-
nem wsigdzie do firmowej furgonetki i uda si¢ na ulice Bergson
Street, biegnacg wzdluz parku Riverdale. Majg zamiar odprawic
w $wiatyni rytual, Do oszklonego pawilonu chcg sig¢ dostac ka-
nalem prowadzacym od fontanny w kierunku rzeki Charles. Po-
przedniej nocy usungli blokujaca wylot kanatu krate.

Jezeli badacze beda jeszcze w Bostonie, to ktoryS z nich
zwréci wieczorem uwage na przejezdzajgcq furgonetke z napi-
sem ,,Firma budowlana ARARAT". Bohater moze np. zauwazy¢
przez hotelowe okno, jak jedzie ulicg w kierunku parku Riverda-
le. Badacze, ktérzy znalezli si¢ przypadkowo w okolicy Bergson
Street, moga dostrzec, jak Ormianie zatrzymujg swo) pojazd tuz
przy parkowym ogrodzeniu. Jezeli bohaterowie podaza za nimi,
dotra wkrdice do rzeki Charles. Tam §ledzeni znikng 1im z oczu.
Szukajac ich, badacze natrafig przy brzegu na ujscie duzego ka-
nalu. Po §ladach mozna pozna¢, ze krata, ktora zamykala otwor
niedawno zostala przepilowana. Jezeli badacze bedg nasfuchi-
wad, ustyszg odglosy krokéw dochodzgce z giebi kanatu.

Kanat ma 1,5 m §rednicy i prowadzi do studzienki, znajdujg-
cej si¢ pod fontanng pompy w szklanym pawilonie w parku Ri-
verdale. Stamtgd mozna wyjs¢ przez znajdujacy si¢ w gorze
wlaz pod jedng z parkowych tawek. Slofice znajduje si¢ juz za
horyzontem. Przez czgSciowo oszklony dach wpada tylko stabe
§wiatto ksiezyca. Pawilon jest juz zamkniety, a w otaczajgcym
go parku nie ma prawie ludzi,

Widaé¢ wyraZnie, ze z wnetrza $wigtyni wydobywa si¢ jaki$
staby blask. W §wietle kilku kagankéw Ormianie przygotowuja
sie tam do odprawienia rytuatu. W §rodku, na Scianach Swigtyni
wyrysowane sg juz kredg jakie$ dziwne symbole. Jezeli badacze
im nie przeszkodza, Ormianie przebiorg si¢ w szare, powloczy-
ste szaty, chwycg za rece i zaczng monotonnie zawodzi¢. Tekst,
ktéry wy$piewujg sktada si¢ w wigkszosci z dziwnych brzmien i
dysharmonii, ktére sprawiajg niesamowite wrazenie. Sposrod
stéw, ktére w wigekszoséci pochodzg z jakiego$ nieznanego jezy-
ka, mozna wylowié aramejskie, laciriskie i rosyjskie wyrazenia.

Kto$, kto wykona test znajomosci kioregos z tych jezykow,
oraz test nastuchiwania bedzie mégt stwierdzi¢, ze w piesni jest
mowa 0 uwigzionej bestii, przeciwstawianiu si¢ ztu i o straznikach
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swigtyni. Jezeli badaczowi uda sig test okultyzmu, rozpozna on
w piesni formuly podobne da stosowanych podczas odprawia-
nia egzorcyzméw. Udany test mitdw Cthulhu pozwoli mu wyto-
WIC z piesni imi¢ gwiezdnego wampira oraz poznaé kilka pod-
stawowych informacji na jego temat.

Jezeh badacze zdecyduja si¢ ujawnié, zaskoczy to Sarkisa Mis-
sakiana 1 jego ludzi. W pierwszym odruchu beda sie starali uciec
ze Swigtyni. Jezeli badacze sitg zagrodza im droge, dojdzie do wal-
Ki (charakterystyki Ormian znajdujg si¢ w stosownej ramce).

By¢ moze badacze nie zaatakujg. Postanowia porozmawiaé
z Sarkisem Missakianem i jego ludZmi. Muszg sprébowac zdoby¢
w tym celu ich zaufanie. Jezeli si¢ im to uda, ustyszg prawdziwa
histori¢ Swiatyni i uwigzionej w niej istoty. Oprdcz tego Ormianie
podzielg si¢ z nimi wszystkimi informacjami, jakimi dysponuja.

Jezeli badacze uwierzgq Missakianowi, ten poprosi ich o po-
moc. Bedzie cheial, aby stangli na strazy, podczas gdy on i jego
ludzie zaczng odprawiac rytuat (potrwa okolo 3 godzin). Jezeli
wypadki beda mialy wiasnie taki.przebieg, to przygoda konczy
si¢ w tym miejscu. Dzigki rytuatewi, gwiezdny wampir zostaje
ponownie uwigziony na kolejng dekade.

W przypadku, gdy dojdzie do walki i badacze zabija kilku
lub wszystkich Ormian, nastgprego dnia w parku nastapi praw-
dziwa masakra. Gwiezdny wampiruwolni sig i rozszarpie kilku-
nasiu zwiedzajgeych. W' prasie ukaza sie zdjecia zakrwawio-
nych szyb pawilonu i ciat z pourywanymi gtowami i koficzyna-
mi. Policja ruszy na poszukiwania szalonego mordercy, gdy
tymczasem wampir ukryje si¢ gdzies w parku i nastepnego dnia
zacznie polowanie na kolejne ofiary (by¢ moze znajda sie wéréd
nich badacze, kiérzy postanowig obejrze€ miejsce zbrodni,..).

Gwiezdny wampir

S 30 KON 18 BC36 INT15 MOC 17
ZR 11 WT54
Szybkosé 6/9 (w locie) Modyfikator obrazer +3k6
Bron: szpony 50%, obrazenia 4k6 (wlaczajac mo),
ugryzienie 90%, obrazenia: wysysa krew — 1k6 S/runde
Pancerz: twarda skéra 4 punkty; pociski zadaja mu tyl-
ko polowg obrazen (jego cialo zbudowane jest z dziwnej,

pozaziemskiej substancji).

GWIEZDNY WAMPIR

I Czary: wstrzgSnienie, olworzenie bramy, przeklefistwo
kamienia.

Utrata Poczytalnosci: Jesli badacze zobaczg gwiez-
dnego wampira lub zostang przez niego zaatakowani, tra-
cg 1/1k10 punktéw Poczytalnosei.

Ta potwoma istota jest przewaznie niewidzialna, a jej
obecnos¢ da sig poznaé jedynie po specyficznym szelescie.
Staje si¢ widoczna jedynie wowczas, gdy napije sie ludzkiej
krwi (wida¢ wiedy wypelniajaca ja krew). Po napiciu sig
krwi wampir jest widoczny jeszcze przez 1k10 rund - w tym
czasie mozna go atakowaé z normalng szansg trafienia.

Starozytny rytual uwiezil gwiezdnego wampira w za-
mknigtej przestrzeni innego wymiaru. Przejscie z tego
miejsca do naszego Swiata prowadzi przez armeriskg §wig-
tynig (potwoér materializuje si¢ we wglebieniu w posadz-
ce). Gdy wydostanie si¢ juz na wolnosé, wyladuje swa
wsciekloSC 1 zaspokoi gléd, zabijajae kilkanascie oséb.
Bedzie polowal, odzyskujac sity, na obszarze parku mnie;j
wigce) przez tydzien, po czym, za pomocyg czaru ofwarcie
bramy oddali si¢ w nieznanym kierunku.

Mozliwosci kontynuacji

1. W przypadku, gdy rytual zostanie pomys$lnie odprawiony
w nocy z 9 na 10 maja, pozostanie w dalszym ciggu problem
Orchana Dzamala. Okultysta nadal pragnie przeprowadzis
w swigtyni swe eksperymenty i doSwiadczenia. Ich skutkiem
moze by¢ nieopatrzne uwolnienie potwora. Badacze mogg pré-
bowac zlikwidowa¢ Turka, badZ tez sprébowac si¢ z nim poro-
zumie¢ (co prawdopodobnie sie nie uda).

2. Jezeli rytual nie zostanie odprawiony, badacze moga spré-
bowac naprawi¢ swdj blgd. W tym celu mogg usilowaé znisz-
czy¢ stwora (co wydaje si¢ malo prawdopodobne) lub uwiezié
go ponownie. Potrzebny im do tego bedzie opis rytuatu, ktéry
mogg otrzymac od ktéregos z Ormian (pod warunkiem, ze kié-
rykolwiek z nich przezyt) lub znalez¢ w ksiggach Mitéw (pozo-
stawlamy to w gestii straznika),

llustracje: Jarostaw Musial
Ilustracja gwiezdnego wampira: Earl Geier
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CYBERPUNK 2020 Sklep CWIS

Ksiazke wysytamy po przestaniu 45 zt na konto COPERNICUS poleca:
PB-H SA IV o/W-wa konto nr 320065-3779-136 Figurki do systeméw bitewnych
w cene wliczony koszt wysyiki VAR pariees

System karciany "Magic: The Gathering”

= Gry RPG, kosci, Warhammer,
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Warhammer
AD&D
- ®Star Wars QRY FABULARNE
& : SYSTEMY BITEWNE
- @ Vampire KOSTKI | FIQURKI
@ Space Hut Skiep ,MASTER®

® gry planszowe Gdarsk-Wrzeszcz, ul. Grunwaldzka 99/101
® gry strategiczne (Galeria nad Kawiarnig Newska)
- ® figurki, kostki tel. 48-35-50
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Poleca:
kolorowe budowile kartonowe do
samodzielinego montaZzu, nlezbedne
przy rozgrywikach bitewnych | przy-
godowych systemach fantasy:
STRZNICA 20 x 20 x 20
DOM 11 x 8 x 10
MOST 20 x 10 x 3
Zamdwienle przyjmujermy tylko w formile
wpiaty kwoty 156 ZE na konto PBK SA fllla
o/W-w 378210-2032-1386
Reallzacja w plerwaze] dekadzle listopa-
da 19895 r.

Planujemy wydanle:
PLANSZ w formacile 7O/100, ZAMKU 1|

l S Wroctaw, ul. Kadtubka 24, tel./fax
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Gra wojenna z elementami ekonomicznymi.
Ciekawy system uwzglednia zmiany wiatru, rézne
klasy okrentow, tranzakcje handlowe, kredyty
bankowe, zmienne sojusze, abordaz i inne atrakcje.
Sam mozesz tworzy¢ wlasne scenariusze. Kryteria
zwyciestwa i realia gry. Po planszy poruszasz si¢
wspanialymi okretami zaglowymi. Jest ich az 40!
Pomysinych wiatrow! Uwaga na mielizny i piratow!

Kup w skieple lub za zaliczeniem pocziowym u producenta.
Polecamy takze Inne nasze gry planszows. Przy$ll| kopertg 28
znaczkiem, Je2sll cheesz otrzymaé aktualny katalog z cenaml.

SKLEP MODELARSKI
\ sk MIRAGE
05-806 Komortw, ul. Maril Dgbrowskle| 6
tal m 0-2-758-08-86 Warszawa, ul. Putawska 43

W clagte] sprzedaiy: Warhammer oraz

Gzynne od 8 do 16
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III

W $wiatach gier fabulamych wielu graczy
wybiera czgsto ciekawe i przyjemne, aczkol-
wiek niezbyt godne szacunku, zycie ztodzieja,
zebraka, ladacznicy czy podrzynacza gardel.
Osobiscie weale sig im nie dziwie. Zywot ko-
gos takiego, cho¢ nie uslany rézami, jest réw-
nie prosty, jak cigcie paladynskiego miecza. Tu
mieszek, tam sakiewka, tu obrobiona izdebka,
tam konik, tu chude gardziolko czy spasny
"""’D kupiec. Istnieje tylko jedna, najnieprzyjem-
niejsza konsekwencja tego typu bytowania. Je-
Sl kiéremus z przedstawicieli fotrowskich pro-
fesji powinie si¢ noga, moze czekaé go solidna,
debowa szubienica i konopny powrdz. Ale fakt,
12 mozna zostaé strawg dla wron i krukéw,
weale nie odstrecza graczy od hultajskiego zy-
cia. Bo wszak lotr zawsze najlatwiej zdobywa
zloto, najszybciej je tez traci. Stowem - zy¢,
nie umierac, jak powiadaja nekromanci.
Dobry Mistrz Gry powinien zwykle wyma-
gac od graczy przedstawienia dokladnej legen-
dy postaci, w kiérej zawarte bedg informacije
0 tym, co porabiat dany bohater przed wstgpie-
niem w szeregi poszukiwaczy przygéd. I wias-
nie tutaj pojawiajg sie pewne zgrzyty w trakcie
gry. Jesli chodzi o postacie hultajéw i awantur-
nikéw, gracze maja czasami nawet zbyt bogata
fantazje. Wypisujg rzeczy, ktére nie powinny
mie¢ miejsca. Czesto skupiajg sie na szczegé-
tach bez znaczenia. A przeciez legenda postaci
moze bardzo uatrakcyjnié gre, uczynié ja zy-
wszg, ciekawsza, blizszg rzeczywistosci.
Mistrz Gry stworzy¢é mégiby na jej podstawie
bardzo wiele interesujacych przygéd, S3 tez
| tacy, kidrzy, jesli chodzi o lotra, nie wiedza
w ogole co pisac - nie znajg szczegblow z zy-
cia ludzi marginesu spolecznego. Jeszeze inni
z kolei pomijajg zupelnie ten jakze wazny ele-
ment opisu bohatera. Legendy postaci az roja
sig od bledéw 1 niekonsekwencji. Spotykalem
juz grupe skladajacq sig z dwéch przedstawi-
cieli zlodziejskiego fachu, a takze zabéjcy i fal-
szerza monet. Wszyscy utrzymywali, Ze sg po-
tomkami arystokracji z nieprawego loza. Przy-
klady takie mozna by mnozyé. Dla tych
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Oto weselne gody szubienicy
Tu jej z wisielcem kojarzy sie para

DYPLOMOWANY MISTRZ KATOWSKI

PIOTREK KRECIKOLO
KSIEGA RODZAJU LOTROWSKIEGO,

czyli jak pisa¢ legende postaci szelmy, awanturnika czy hultaja.

Miejski pacholek pieciu, szeSciu chwyci

I bedg dyndaé - wedle zbrodni kara
Na czele ten, co szulerkq si¢ para

Bo proino smierci wymigaé sie stara
Ten rzezimieszek, co mu uring uszy
Uwaga na stryczek, wiara !
Frangoi Villon - hultaj i totr.

thum. Tadeusz Boy-Zelefiski

zatem, ktorzy nie wiedzq albo nie maja pomy-
stu na legendg postaci swego hultaja, ja, dyplo-
mowany mistrz katowski — Piotrek Krecikolo,
pisz¢ ten artykul. Sprébuje powiedzie¢ wam
w nim, jakie szczegély winny znaleZé sie

Katarzyna Elmer
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w omawianym opisie bohatera, korzystajgc
Z tego, co ustyszalem z ust mych klientéw, gdy
przestawialem im... to znaczy ich z mrocznych
Sciezek zla na drogg cnoty i uczciwosci, Ponie-
waz w legendach postaci opisuje sie zawsze

Wysoko, gdzie go deszcz moczy, wiatr suszy
Wiec od strzezom JE.‘I domostw bracia, wara

poczatki zycia bohatera, sprébuje stworzyé
przy okazji swoisty Ksiege Rodzaju Eotro-
wskiego, czyli odpowiedzieé sobie na pytanie,
skad biorg si¢ w $wiatach gier fabulamych po-
stacie ludzi marginesu spolecznego. I przede
wszystkim ~ jak napisa¢ Zywot bohatera, ktéry
wywodzi si¢ z tego Srodowiska.

Nie ulega watpliwosci, Ze pierwsza, naj-
wazniejszq rzecza, ktérg powinno sie umiescié
w legendzie postaci, jest miejsce urodzin boha-
tera. Oczywiscie, w przypadku ludzi hultaj-
skich profesji, czgsto bedzie ono zupelnie nie
znane. Wielu z nich to zapewne dzieci porzuco-
ne. Nie sposéb dociec, gdzie urodzit si¢ choéby
taki Szymon Kutergeba, zebrak spod Czamej
Bramy, ktéry jest na tyle przemy$lny, ze zna
tylko trzy wyrazy: je$é, pié i... - to trzecie do-
powiedzcie sobie sami. Jako zdecydowany an-
tyfeminista (w koficu, kt6ra z niewiast wytrzy-
ma w moim gabinecie tyle, co miody, krzepki
osilek) nie cheg byé oskarzony o molestowanie
seksualne. Tym niemniej dany bohater powi-
nien pamigtac jakie§ miejsce, z ktérym wigze
si¢ jego pierwsze, dzieciece wspomnienie. Mo-
ze obraz sierocifica, ulic, na ktérych sie wycho-
wywal, cokolwiek, co pozwala zidentyfikowaé
miasto, gdzie spedzit pierwszy okres zycia, Jest
to wazne, bo zwykle, jesli byt porzuconym dzie-
ckiem, w tym wladnie grodzie pobieral pierwsze
nauki hultajskiej profesji. Im wigksze miasto,
lym wigksze szanse na lepszych nauczycieli.
Nazwa miasta stanowié moze w §rodowisku fo-
trowskim swoiste nazwisko. Na przyklad Wil-
frid zebrak z Nuln czy Dietrich z Altdorfu.

Druga rzecz, jaka powinna znaleZ¢ sie w le-
gendzie bohatera, to pochodzenie danej posta-
ci. Wspominalem juz, ze wielu graczy popetnia
przy tym bledy, piszac, iz wywodza sie z ary-
stokracji lub szlachty. To oczywista bzdura.
Z tego, co slyszalem w izbie tortur od przypie-
Kanych, rozcigganych, tamanych kotem hulta-
Jow, wynikalo, ze prawie zaden z nich nie byl
nigdy nawet zwyklym, zagonowym wlodyka,
a co dopiero rycerzem czy magnatem. Prawda
jest taka, ze zaden z wysoko urodzonych nie




zostanie nigdy malym lotrem czy zbrodnia-
rzem. Oni po prostu wola byé zloczyncami
wielkimi, 1 zamiast w pocie czola obeinaé jeden
mieszek dziennie, opréznic j€dnorazowo wszy-
stkie sakiewki swoich poddanych, nakiadajac
na nich odpowiednio wysokie podatki. Z kolei,
jesli nd droge wystgpku wstapi¢ bedzie musial
biedny rycerz, zostanie raczej rozbojnikiem —
raubritterem lub wedrownym zabijakg, a nie
zwyklym oprychem,

Skadze zatem biorg si¢ hultaje 1 szelmy?
Przede wszystkim ze wsi. Ponad polowa deli-
kwentéw, ktérych kosci trzeszczaly péiniej
pod katowskimi kolami, to wiesniacy, ktorzy
przywedrowali do miasta w poszukiwaniu la-
twego chleba, Znalezli go oczywiscie, lecz dro-
ga na ktdrej lezat, nader czesto kierowala sig ku
szubienicznemu pagorkowi. Reszta hultajow to
przede wszystkim biedota miejska — synowie
ubogich rzemie$lnikéw, wyrobnikéw, czela-
dnicy czy sluzgcy, a takze porzucone dzieci.
Prawie wcale nie bylo wérdd nich takich, kté-
rzy fach zebraka, zlodzieja czy oprycha odzie-
dziczyli po rodzicach. Bardzo mato ludzi sta-
walo si¢ hultajami od dziecka i od najmlod-
szych lat bylo przyuczanych do tego zawodu,
Powdd jest prosty: szelmy, lotrowie czy la-
dacznice po prostu nie mieli dziect. W zyciu,
jakie prowadzili — ruchliwym, pelnym niebez-
pieczenstw, byly one po prostu niewygodnym
cigzarem. Jezeli juz si¢ komu$ przytrafily — po
prostu je porzucano. Wsréd ludzi marginesu
spotecznego wystgpuje mato kobiet, a co za
tym idzie: brakuje takze trwalych zwigzkow.
Malzenistw nie ma prawie wcale. Legalne po-
tomstwo zrodzié sig moze tylko w rodzinach
tych sposrod hultajow, kiérzy na stale osiedh
w jakim$ miejscu. Dzieci mieli wlasciwie tylko
meliniarze, paserzy czy stali, miejscy zebracy.
Kto$, kto zostal przyuczony do zawodu przez
swoich rodzicow, mégl przyjsc na swiat tylko
w takiej rodzinie.

Wielu zatem sposréd bohaterow, rozpoczy-
najacych szubieniczng karnerg, byto po prostu
dzie¢mi porzuconymi. Z takich wyrastali naj-
zatwardzialsi, najbardziej wprawni w swoim
fachu fotrowie. Tacy, ktdrzy zamiast na ,zwis
swobodny”, jak powiadaja w moim cechu, tra-
fiali zwykle na éwiartowanie, famanie kolem al-
bo rozrywanie korimi. Tacy byli najbieglejsi, bu-
dzili najwigkszy strach wsrod spokojnych spas-
nych kupcéw i bogobojnych mieszczuchdw.

Trzecia, najwazniejsza rzecz, jaka powinna
znaleié sig w legendzie, to okolicznosei, ktére
sprawily, ze dana posta¢ zeszla do pélSwiatka
przestepczego. Oczywiscie, grajacy moze
stwierdzi¢, ze niczego innego nie robit od
swych najmiodszych lat i nie pamigta pier-
wszego razu, co oczywiscie nie zmienia faktu,
ze zwykle bywa inaczej. Powiada sig, ze ,,0ka-
zja czyni zlodzieja”, Zwykle w przypadku te)
profesji bywa tak, ze dana osoba kradnie po raz
pierwszy, po czym przekonuje sig, ze to nad-
zwyczaj latwy sposob zarobienia pieniedzy.

Nie wszystkie postacie kradng z wlasnej
i nieprzymuszonej woli, Niektére zaczynaja
bawi¢ si¢ zebraning, zlodziejstwem czy innego
typu szelmostwem, przymuszone do tego glo-
dem czy niedostatkiem. Wielu sprowadza na
margines wojna, gléd czy Smier¢ najblizszych.
Bohaterowie mogg tez zosta¢ weiggnigci do te-
go lypu dzialalnosci przez znajomych. Wielu

hultajéw, o czym juz wspominalem, bylo
wezesniej zwyklymi, biednymi czeladnikami
czy stuzacymi. Wielu do fotrostwa przymusza

~nawet prawo, bezlitosne wobec wszelkich wy-

stgpkdw, zardwno duzych, jak 1 malych. Za
zlodzieja poczytany zostanie zaréwno stary,
wytrawny rzezimieszek, jak i nieletnie dziecko,
ktore z glodu zerwie gar$¢ winogron. Czgsto
tez lotrami zostajg ludzie, ktérzy stuzyli w woj-
sku 1 po zakoficzonej wojnie zostali rozpusz-
czeni, nie dostajac nawet ztamanego grosza
zoldu, Pierwsza kradziez to, prawie zawsze,
drobny wystepek, czasem tylko asystowanie
przy przestepstwie fbpelnianym przez star-
szych kolegdw. Opiszcie wiec jak, gdzie i kie-
dy posta¢ dokonata zbrodni, czy robila to pod
przymusem, czy z wlasnej woli. I najwazniej-

sze — czy skutecznie, Nalezy pamigtac, ze

w wypadku, gdy postaé pobierala nauki hultaj-
skiego fachu u ktéregos z mistrzow, pierwszy
wystepek bedzie zara-

wobec wszystkich czlonkéw to-
warzystwa, ma zmniejszony udzial w fu-
pach i musi ustugiwa¢ mistrzowi. Dopiero B
po okre§lonym czasie wykazuje sig przed "
starszym swego cechu znajomoscig fachu, g

na przyklad okrada wskazang osobg lub tez | i@ 'f

musi uzebra¢ w ciagu jednego dnia okreslo- (IS
na sume pieniedzy. Jesli ta préba bedzie uda- g
na, grajacy staje si¢ peinoprawnym czlonkiem ¢
hultajskiej spolecznos$ci. Natychmiast otrzymuje
tez przezwisko. A

To wszystko umieszczone byé musi w le- f(?.
gendzie postaci — czasami bowiem decydowaé
moze o jej zyciu. Jesl ranny ztodziejaszek przy-
chodzi ostatkiem sil do nie znanej mu meliny, '
uzyska tam pomoc tylko wtedy, gdy powota sig & .
na wspéinych kamratéw, Wazna jest tez znajo- UL
moé¢ miejsc — gospéd, zamtuzéw, melin, “:
w ktdrych mozna przechowac i spieni¢zy¢ zra-
bowane mienie, znaleZé schronienie, nawigzaé

o gl
9%

Zem SWoistym egzami-
nem sprawnosci. Nieu-
dany — moze narazié
bohatera na drwiny.
Nastepna z kolei
sprawa, ktorg warto opi-
sa€, jest rodzaj i miejsce
pobieranych nauk, Doéé
rzadko spotyka si¢ ta-
kich hultajow, ktorzy
wszystko co wiedza,
osiggneli tylko 1 wylacz-
nie wlasnym trudem. W
wigkszych miastach fun-
kcjonuja zwykle cecho-
we organizacje zlodziei
i zebrakéw. Moze zda-
rzy¢ sig, ze kazdy, kto
w danym grodzie zechce
parac si¢ zlodziejstwem,
musi zosta¢ zaakcepto-
wany przez jej starszego,
zwanego czgsto krolem,
Ten spyta przybysza
0 miejsce urodzenia,
przezwisko, o wszystkie
zle uczynki, a takze o 1o,
gdzie i u kogo dany bo-
hater pobieral nauki hul-
tajskiego fachu. Nato-
miast ktos, kto nie wie
gdzie si¢ urodzil, uczyl,
nie ma tez przezwiska,
od razu jest podejrzany,
co moze skofczyé sig
naprawde przykro.
Skoro jesteSmy juz
przy pobieraniu nauk, warto dowiedzie¢ si¢ o
tym czego$ wiecej. We wszystkich $wiatach
gier fabulamych, jesli kto$§ chee nauczyé si¢
np. kra$¢, musi wstapi¢ do jednego z towa-
rzystw zlodziejskich. Grupa taka skiada si¢
zwykle z 4 do 6 oséb, dziatajacych razem w
scisle okre§lonym rejonie miasta, na przykiad
na jarmarku. Przywédcg jest zwykle starszy
zwany pryncypatem, preceptorem lub mi-
strzem. Terminowanie wiaze sie z okre§lonym
czasem pobierania nauk — dla zlodziei staz ten
wynosi tylko jeden rok, zebrak, kandydat na
szelm, uczy¢ musi si¢ co najmniej przez trzy la-
ta. Uczeni zobowiazany jest do posfuszefisiwa
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nowe przyjaZnie i zasiggna¢ informacji. Dobrze,
jesli bohater ma réwniez powiazania z przeku-
pnymi stuzbami miejskimi — zna sprzedajnych
pachotkéw, ktbrzy za oplatg gotowi sa wypusci¢
hultaja z lochu, a nawet katéw, majacych tak
wiele wspélnego ze Swiatem marginesu spolecz-
nego. Oczywiscie ja do nich nie naleze, stad je-
§li kiedy$ bedziecie mieli nieszczg$cie mnie spo-
tkaé, nie liczcie na ulgowe traktowanie,
Kolejny wazny element biografii to miejsce
w hierarchii ludzi marginesu spolecznego. Dla
MG wazne jest, czy dana posta¢ zaczyna dopie-
ro swojg hultajska karierg, czy tez zdobyla juz
pewng pozycje. Wazne jest to takze dla
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mnie, bowiem dla tego dru-
giego typu awanturnikéw mam juz
utozony specjalny program. Poczgtkujaca
posta¢ raczej nigdy nie bedzie nalezala do
elity swego fachu.
Kolejng rzecza, na jakg nalezy zwrécié
uwage przy pisaniu legendy postaci, jest jej
reputacja sadowa i skutki kar, ktérymi
w przeszlosci mogla by¢ poddana. Za zlodziej-
stwo, w zaleznosci od tego, czy byla to recydy-
Wwa, czy lez pierwszy wystepek w zyciu, otrzy-
ma¢ mozna wyrok poczawszy od smagania
przy preggierzu, a skoficzywszy
na lamaniu kolem. Wiadomo,
ze nie warto graé kim§, komu
za zlodziejstwo obcigto prawg
reke. Kazda postaé posiadaé
moze wszakze pietna, podno-
szgce jej powage w potswiatku,
ale zarazem ulatwiajace rozpo-
znanie przez postronnych
Nastgpny punkt w legendzie
postaci lotra to jego wedréwki,
Ziodziejaszek czy zebrak, je-
dnego dnia mégl byé w stolicy,
by juz w tydzieri poZniej zawis-
na¢ na szubienicy o trzysta sta-
jaf dalej, na prowincji. Nigdy,
absolutnie nigdy, nie zdarzato
sig, aby ktory$ ze zloczyricdw,
od poczatku do kofica swego
zycia pozostawat w jednym
| tym samym miejscu. Hultaje
podrozujg jednak bynajmniej
nie w celu poznawania $wiata.
Przede wszystkim — w po-
szukiwaniu latwego zarob- °
ku. Ludzie pél§wiatka wiedzie-
i dobrze, gdzie odbywal si¢ jar-
mark, na kiory sciggali kupcy
przyozdobieni brzgczacymi sa-
kiewkami i z ktérych miast wy-
ruszajg karawany ze zlotem
1 drogocennymi towarami, We-
drowano zwykle w towarzy-
stwie innych zlodziei, szelmow
czy rabusiow. Po drodze czesto
mozna bylo zdobyé wiele cen-
nych informacji. Podréze mo-
gly mie¢ takze na celu sprzeda-
nie zrabowanego mienia. Wia-
domo, ze skradzionego konia
najbezpieczniej pozbyé sie
w duzej odleglosci od miejsca
napadu. Duza ilo§¢ odbytych
wedrowek podnosi znaczenie
danej postaci, powieksza jej
wiedze o $wiecie, znajomosci,
kontakty.
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[ 1ak zlodzieje dzielg sie zatem na: rzezi-
mieszkow — kieszonkowcéw, obcinajacych na
targach sakiewki; wiamywaczy, ograbiajacych
prywatne domostwa w czasie nieobecnosci
wiascicieli; Swigtokradcéw — wyspecjalizowa-
nych w ograbianiu §wiatyn i kapliczek; konio-
kradow i bydtokraddw; rabusi grobéw.

Obok zlodziei mamy zwyklych miejskich
oprychéw, ktérzy nim siegneli komu$ do mie-
szka czy kalety, wpierw podrzynali gardfo. Na-
stepna, zwigzana z tym fachem profesja to gra-
sanci — rozbdjnicy dzialajacy na zewnatrz
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we wrzatku. Nastepni sq oszusci, dzielgey sie
na zwodnikéw, wyludzajacych pieniadze na
oszukanicze przedsiewziecia, i szuleréw — kar-
cianych oszustéw. Nastepnie idg wszetecznice
1 rajfurzy. Osobng grupe hultajéw stanowia
takze fatszywi klerycy, patnicy czy sprzedawey
relik wii.

Zebrak6w, z grubsza rzecz biorac, mozna
podzieli¢ na fatszywych $lepcow, , dziad6w™,
zebrzacych ze wzgledu na starcze niedotestwo,
udajgcych kaleki, chorych, a takze opgtanych
1 Zebrzgcych z powodu niedpstatku. UFY... Chy-

ba juz skoficzylem. Sporo
tego wszystkiego. Ale céz,
mam nadzieje, ze wszyscy

z nich bedg kiedy§ mymi
klientami.

Kazdy hultaj ma przezwi-
sko. Zdarza sig, ze wytraw-
ni lotrowie nie znaja weale
swoich prawdziwych na-
zwisk. Przezwiska nadaje
si¢ zwykle od cech osobo-
wych, np. Dietrich Nietrza-
ska, syn Frantza, czy Joh
Wielgus, syn Feliksa. Daw-
nych czeladnikéw, ktérzy
zeszli na zi3 droge, okresla
si¢ od ich zawodu, na przy-
ktad Krawczyk, Szewczyk.
Dos¢ czesto spotyka sie
przezwiska wywodzace sig
od przedmiotéw: Pliszka,
Dudy, Beka; ulomnosci:
Raczka, Uszko, Szrama;
cech charakteru: Szubra-
wiec, Paskudka, Gagatka,
Spaczen,

Hultaj powinien znaé gwa-
rg lotrowska, zwana mowg
waltarska czy lotarska.
Opréez niej istnieja tez sy-
stemy umownych znakéw,
patykéw, kamieni, miotel
czy S§ladow na piasku,
a oznaczajacych bogate do-
mostwa, miejsca, w ktérych
warto zebrad, czy tez zajete
przez  szelméw  bramy
| miejskie zautki.

No, to by bylo na tyle. Na
tym koficze opowie$é, moje
kochane dziateczki. Zyijcie
sobie dobrze, czyficie dalej
szelmostwa i ciemne spraw-
Ki. Przeciez gdyby wszyscy
byli bogobojni i uczeiwi
my, kaci, straciliby§my pra-

¢¢. To, co wiem, chcialem

Na zime hultajstwo ciagne-
lo do miast. Drobniejsi lotrzykowie starali sie
znalez¢ tam stuzbe czy prace, aby przetrwaé ja-
kos trudne miesiace. Ale nie tudZmy sie, w ca-
lej mojej katowskiej karierze nie napotkatem
przypadku, aby praca taka nakfonita ktéregos
z nich do uczciwoscl.

W legendzie nalezy okreslié specjalizacje
bohatera. Zwykle kazdy cech, czy to zlodziei,
czy to zebrakéw, dzielit sig na kompanie lub
inne, mniejsze grupy specjalistéw. Przejicie
z jednej tego- typu spotecznosci do drugiej, wy-
magalo zgody starszego czy krdla.

miast, rabujgcy kupcéw na drogach, wsie
I mniejsze osady. Wsréd tych z kolei wyodreb-
ni¢ mozna raubritteréw — czyli rycerzy-rozbéj-
nikéw, a takze maruderéw — najemnikow, kto-
rzy prowadzg rozb6j na drogach, nie majac wo-
jennego zajecia. Kolejna kategorie ludzi margi-
nesu spolecznego stanowig meliniarze — pro-
wadzacy miejsca, w kidrych rabusie znaleié
mogg schronienie wraz z lupem, a takze pase-
rzy — skupujacy od zlodziei za bezcen zrabowa-
ne dobra. Odrgbng kategorig zloczyficéw sa
falszerze monet, ktérych ja z luboscia gotuje

wam przekaza¢ z dobrego
serca. Nie musicie mnie stuchaé - i tak kiedys$
traficie wszyscy na moja cieplg laweczke. A ja
dowiem sig, czy dobrze napisaliScie legende
postaci, bo polamig wam wszystkie koéci,
zgruchoce stawy, wycisne szpik i krew, przy-
picke Zelazem rézowe tyleczki. I wiedy wy-
Spiewacie wszystko, co tylko bedziecie wie-
dzie¢, a nawet wigcej, w nadziei, ze zlituje sie
nad wami. Zegnajcie zatem, a wlaéciwie do bo-
lesnego zobaczenia...

Wasz unizony stuga Piotrek Krecikolo




DARIUSZ WAJSZCZAK
UROKI MIEJSKIEGO ZYCI

Miasto, plan topograficzny

Miasta w §wiatach fantasy przypomina-
ja z reguly znane nam metropolie Srednio-
wieczne. Wobec tego i my, tworzac ich wi-
zerunek, bedziemy trzymac si¢ ustalonych
przed wiekami kanonéw, tylko od czasu do
czasu wprowadzajgc mate korekty, niezbeg-
dne do oddania realiéw basniowego swiata.

Wymys$lajac miasto nie nalezy zapomi-
naé, ze jest to zadanie wymagajace duzego
naktadu pracy i solidnych przygotowan.

~ Przed rozpoczgciem gry dobry MG bie-
rze do reki ksigzke o zyciu w miastach Sred-
niowiecznych, czyta ja i dopasowuje Wszy-
stkie niezbedne elementy do Swiata, w Kt6-
rym rozgrywa si¢ jego przygoda.

Miasta roznia sie od siebie, inaczej wy-
glada zycie w metropolii, inaczej w jakiej$
zapadlej dziurze. Z reguly budowano je
w miejscach waznych ze strategicznego
lub handlowego punktu widzenia. W na-
szym przypadku polozenie miasta ma zna-
czenie drugorzedne. Bardziej bedzie nas in-
teresowad 1o, czy mozna znaleZé w nim za-
trudnienie, jakie towary mozna kupic, jakoS¢
ustug oraz wszelkiego rodzaju rozrywki.

Stereotypowy obraz takiego miasta
opiera si¢ na zaloZeniu, ze w centralnym
punkcie znajduje si¢ lokalny osrodek wia-
dzy, czyli siedziba ksigcia, hrabiego, na-
miestnika, kasztelana, grafa, rady miasta
lub tym podobnej instytucji zarzgdzajace]
danym terenem. W zaleznoéci od posiada-
nych zasobéw go-

towki oraz prestizu
osobistego, powyz-
sza persona lub gro-
no notabli wznosi
sobie mniej lub bar-
dziej okazalg budo-
wle. Od reszty mie-
szkancoéw izoluje
sie, czasem WrECZ
dostownie — murem
~ lub fosg. Na strazy
swojego spokoju
stawia odpowie-
dniej wielkosci gar-
nizon zolnierzy, do
obowigzkéw Kto-
rych nalezy egze-
kwowanie  praw
wprowadzonych
przez wiadze i jej
ochrona. W wig-
kszych  miastach
zotnierzy wspoma-
gaja oddzialy straz-
nikdw miejskich.
Po okreSleniu w
czyich rekach znaj-
duje sie wiladza,
musimy opisa¢ lu-
dzi przebywajacych
na dworze, Wig-
kszos¢ z nich to
zwykli karierowi-
cze, ktorzy, zyjac
w poblizu arysto-
kratow, pragng po-
wigkszy€ swdj stan
majgtkowy, prestiz
osobisty i wladze.
Ludzie c¢i (i nie
tylko) WZNosza
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wokol rezydencji rzadzacych mniej lub
bardziej okazate budowle, stawiajg kramy, '
gospody, sklepy, lombardy, antykwariaty, L ‘
oferujac towar z reguly dobry lecz drogi. dul
W ten sposob tworzy si¢ dzielnica boga- ok
czy, nad bezpieczenstwem ktorych czuwa-
ja oddziaty strazy. Nasze zestawienie mie-
szkarficow takiej dzielnicy byloby niepet-
ne, gdybysmy zapomnieli o roli jaka
w §redniowieczu i w §wiatach fantasy od-
grywala religia. Tak wigc w stworzone]
przez nas dzielnicy znaleZ¢ si¢ musi jesz-
cze co najmniej jedna §wiatynia, poSwig-
cona patronowi miasta lub najwyzszemu
béstwu. Obok niej znajdowac si¢ bedg za-
budowania przeznaczone dla mnichow
i najwyzszych kaptanow.

O bogactwie $wiatyni i jej kaplanow
powinny oczywiscie krazy¢ legendy, aby
skusi¢ co najmniej kilku gtupcéw do pod-
jecia proby kradziezy — w ten sposob
miecz kata nie zardzewieje, a 1 gawiedz
bedzie miata troche rozrywki. Zespoly g
$wiatynne w wiekszych miastach czg-
sto tworza osobne dzielnice.

Jesli akcja naszej przygody bedzie roz-
grywala sig w miescie naprawde duzym,
mozemy wzbogaci¢ centrum o Uniwersy-
tet, Biblioteke, Gildie Magow, Kupcow,
Przewoinikéw, Medykéw i inne. W ten
spos6b stworzyliSmy dzielnicg bogaczy.
Na koniec pozostaje nam wymysli¢ jesz-
cze jakas odpowiednia dla niej nazwe, np.
Zlota, Centralna, Nieprzeliczonych Bo-
gactw, Nieznanych Korzy$ci Duchowych
itp. (nazwy powinny Swiadczy¢ o randze
zamieszkujacych ja ludzi).

Ludzie bogaci sa zwykle obstugiwani
przez znacznie biedniejszych od siebie, ale
czesto rozumniejszych i pracowitszych,
ludzi. Do tej kategorii naleze¢ beda kupcy,
drobna szlachta, rzemieslnicy, urzednicy,
prawnicy itp. Tworza oni klas¢ Srednig
spoleczefistwa, zwykle dos¢ cigzko pracu-
jaca. Wigkszosé z nich pragnie dorobic sig
duzych pieniedzy i niektérym rzeczywi-
§cie sie to udaje. Dzielnica zajmowana
przez nich jest dosy¢ porzgdna, ceny
umiarkowane — standardowe dla obranego
przez MG systemu, Towary z reguly po-
rzgdne i trwale (oczywiscie wszedzie moz-
na znaleZé czame owce przynoszgce han-
be swojemu stanowi). Mieszkarcy takiej
dzielnicy lubig skupiaé si¢ w grupy cha-
rakterystyczne dla swojego zawodu. Od
nazw takich grup latwo tworzyC jest na-
zwy ulic lub dzielnic, np. Kusnierska,
Miecznicza, Krawiecka, Piwowarska itd.
W miastach istniejg cechy nadzorujace
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wykonywanie zawodu w danym fachu,
proby dzialania bez odpowiedniej przyna-
leznosci cechowej sa z géry skazane na
porazke.

Kolejng czgs¢ metropolii tworzg dziel-
nice przer6znych metéw, szumowin, zawa-
diakow i zebrakéw. S3 zazwyczaj najbar-
dziej niebezpieczne, zwlaszcza w nocy.
Strazy niiejskiej tutaj nie u$wiadczysz, za
to bardzo szybko mozna skoriczy¢ z nozem
w plecach. Zamieszkujacy slumsy ludzie
83 twardzi i nieuprzejmi dla obcych, kté-
rych oceniajg tylko po zawartosci skradzio-
nej sakiewki lub umiejetnosci przetrwania,
Jest to wymarzone miejsce do zawierania
nielegalnych intereséw, wynajmowania
najrozniejszych lotréw lub zarazenia sie
chorobg weneryczng. Czasami mozna na-
tkna¢ si¢ tu rtéwniez na jakie$ nowe nieule-
czalne schorzenie lub ognisko majacej nie-
bawem zlikwidowac przeludnienie zarazy.
Tutaj réwniez mozemy spotkaé wyznaw-
cow zakazanych kultow i bogéw. Tak jak i
w bogatszych dzielnicach wszystkie znacz-
niejsze grupy zawodowe tworza swoje or-
ganizacje. Mamy wiec Gildie Zlodziei,
Cech Zebrakéw, Stowarzyszenie Profesjo-
nalnych Zabdjcéw. Czasem mozna spotkaé
nawet jakiego$ zlego Maga (choé kiepski
to Mag, jesli mieszka w takim miejscu),

Znajdzie si¢ tutaj takze sporo réznych
podejrzanych knajp i gospéd oraz melin,
gdzie mozna uptynni¢ zrabowane przed-
mioty. W takim miejscu z pewnoscia
bgdzie réwniez co najmniej jeden lekarz

(nickoniecznie z naj-
wyzszymi kwalifika-
cjami), ktéry leczy
niektére choroby i do-
konuje operacji chirur-
gicznych (przede wszy-
stkim zszywa rany po
NoZu, amputuje poszar-
pane koficzyny, wycia-
ga strzaly). Pobiera
znacznie nizsze wyna-
grodzenia niz jego ko-
ledzy, zamieszkujacy
lepsze dzielnice. Je-
dnak pieniadze zgamia
zawsze przed wykona-
niem zabiegu i bardzo
rzadko stosuje $rodki
uSmierzajgce bol.

Dorzuémy do tego
jeszcze kilku szaler-
cOw 1 nawiedzonych
prorokéw, oglaszaja-
cych koniec $wiata
czy upadek moralno-
Sci, gromady walesa-
Jacych sig brudnych
i glodnych dzieci oraz
tlum biednego pospél-
%l stwa i zbiegtych nie-
| wolnikéw, a uzyskamy
obraz naszego miasta
w pelnej okazalosci,

Mozemy teraz wziaé

kartkg papieru i of6-
wek, by kilkoma kre-
skami naszkicowaé
naszg metropolig, dodajac, w zaleznosci od
indywidualnych upodoban, jakies obiekty.
Nastgpnie zaznaczamy interesujace nas
miejsca, dobrze byloby opisaé te najbar-
dziej knajpy, gospody, zamtuzy, sklepy
z bronig, targowiska, posterunki strazy. Dla
kolorytu mozna dorzucié¢ jaki$ zabytek lub
sto trzydziesty trzeci cud $wiata.

O tym, co moze naszych dzielnych boha-
terow w miescie spotka¢ bedzie ponizej.

Fukasz Matuszek

Balanga, zakupy i interesy

Co zrobi¢ z druzyna, ktéra wykonujae
heroiczng misje, zarobila nieco grosza.
Wysla€ na nastgpng wycieczke przez Dzi-
kie Pola i Géry Smierdzacego Elfa lub na
Bagna Chetnych Orkéw. Oczywiscie, ze
nie! Jesli tylko bohaterowie maja przy so-
bie odrobing gotéwki i troche zdrowego
rozsadku, poleza nie tam, gdzie sobie zy-
czymy, A wyshuchiwanie, jak to poszuku-
Ja wiesniakéw w celu ,zasiggniecia jezy-
ka" o najblizszy ofrodek krzewienia cywi-
lizacji, lub wlazg na wszystkie drzewa
w okolicy, aby wypatrzy¢ gdzie$ na hory-
zoncie dym, moze si¢ okazaé nieco nuza-
ce. Lepiej wigc nie ryzykowaé i pozwolié
im dotrze¢ do jakiej§ miesciny.

Wreszcie w miescie

Ponizszy tekst jest przeznaczony dla
MG, ktéry z jakiego§ powodu nie jest
przygotowany do prowadzenia przygody

w miedcie. Dlatego tez do generowania
zdarzefi bedziemy uzywali tabelki. Do
czego to si¢ sprowadza? Ano do rzucania
kostkami, oczywiscie jak najwieksza ich
iloscig i tak czgsto, jak to tylko jest moz-
liwe. Dlaczego? Dlatego, ze dziala to na
graczy deprymujaco (zaczynajg czué sie
niepewnie, zastanawia¢ nad swoimi dzia-
faniami). Dzigki temu posunigciu nie be-
dziesz musial wystuchiwaé setek pytad.
W wykonaniu bohateréw wyglada to za-
zwycza) tak. Gracz 1 ,Szukam sklepu
z bronig”; Gracz 2 ,,Wchodzimy do naj-
blizszej gospody*; Gracz 3 ,,Przepraszam
pana, czy kupig¢ tu gdzie§ magiczna zbro-
J¢?". Po chwili rozlazg si¢ nam po catym
miescie, szukajac niezbednycyh przed-
miotéw i rozrywek, po czym bez pienie-
dzy spotykajg si¢ wszyscy w tej samej
karczmie!!! Idg spaé, rano wstaja i lapia
nastepng robote. Zaraz, zaraz! Co$ tutaj
przeciez nie gra. Wyobraz sobie bo-
wiem, drogi czytelniku, jak to przyby-
wasz z trojkg przyjaciét do obcego mia-
sta, po czym, gdy tylko znajdziecie sie
W jego granicach, kazdy z was idzie zala-
twiaC swoje sprawy. Sprébujcie sie potem
spotka¢ w jednym miejscu. Dla ulatwie-
nia dodam, ze nikt z was tego miasta nie
zna. Udalo si¢? Nie? Niemozliwe, Stysze
juz podniesione glosy: ,,To umawiamy sie
w najlepszej karczmie na rynku®, Prosze
bardzo. Udalo si¢? Co? Znowu nie? Ano
nie, poniewaz pojecie ,,na rynku* jest bar-
dzo nieprecyzyjne, ,najlepsza karczma®
jeszcze bardziej. Co prawda gracze i tak
z pewnoscig znajdg na to jaki§ sposéb
(moze ,metoda Tezeusza?*), ale niech
wczesniej troszeczke pomys$la.

Tabelka wydarzen

niekoniecznie przyjemnych

Rzut k100

0-10 Ladacznica oferuje graczom swe

wdzigki (b. tanio), 20% na choro-

be weneryczna.

Szarlatan oferujacy magiczny

amulet (np.-2 do obr.), oczywiscie

falszywy.

Szaleniec namawiajacy graczy do

jakiej§ heroicznej misji (napastli-

wy 1 hatasliwy),

Jaki§ prostak, ktéry namawia do

wspllnego skoku na magazyn

Z towarami (6 os. ochrony).

Uliczna béjka, jeden z bijacych sie

wpada na graczy i popycha ich

(2 si¢ bije, 3 patrzy).

Dwach zlodziei, ktérzy zadaja pie-

nigdzy. Po odmowie sprébuja sie

wycofaé,

Pijany szlachcic Nikolas Morda-

lianii, obraZliwy i msciwy, szuka

zaczepki i pojedynku.,

Czterech bandytéw Najemnikéw,

niezle walcza.

Hazardzista ,Pozyczcie na osta-

tnig gre“, chetnie co$ odsprzeda

lub zastawi,

89-93 Zasadzka, 8 bandytéw.

94-100 Dama w opatach, dwéch opry-
chéw prébuje ja zgwatcié. To

11-20

21-27

28-35

36-50

31-60

61-70

71-80
81-88




zona bogatego kupca. Eadna, mlo-
da i zadna wrazei, Po uratowaniu
kokietuje jednego z graczy. Za-
zdrosny maz.

Tabelka wydarzeﬁ nieko-

niecznie nieprzyjemnych
Rzut k100

0-10

11-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

71-80

81-90

Zaczepia graczy chudy, bogato
odziany mezczyzna i pyta czy
chcieliby wziaé udziat w walce pie-
Sciarskiej, w renomowanym lokalu.
Ptacg ok 10 zk za zwyciestwo.

Naukowiec poszukuje chetnego do-

udzialu w eksperymencie. Uzywa-
jac hipnozy i sobie znanych wywa-
row, moze nauczyf np. czytania
1 pisania. Zada 20 zk. Aby ekspe-
ryment zakoficzyl sie sukcesem,
gracz powinien wykonaé¢ udany
rzut na Int. W wypadku testu nieu-
danego, rzuca ponownie (10%, ze
obnizy si¢ jego Inteligencja).

W miescie odbywaja si¢ zawody
tucznicze, zwycigzca dostaje 20
zk, beczke piwa oraz doskonaly
tuk np. elfi.

Szlachcic prosi jednego z was
o przystuge. Trzeba obi¢ publicz-
nie pewnego znanego milodnika
cudzych zon. Placi za to 25 zk.
Walka jeden na jeden, bez broni
1 bez zabijania, bo inaczej gleboki
loch. Przy spelnieniu powyzszych
warunkow, straz nie bedzie inter-
weniowac.,

Okazja! Za 150 zk. mozna kupié
magiczny miecz, ktory $wieci, je-
sli w poblizu sa jacy$ orkowie.
Podczas wrecz z orkami postaé
otrzymuje 10% do trafienia, bo-
wiem widok tego orgeza przeraza
je. (Dziala tylko na orki).

Pewien stary krasnolud chece
sprzedac mape, dzieki ktorej trafi-
cie do skarbu. Cena 200 zk. Czy
rzeczywiscie jest tam skarb, gra-
cze beda mogli stwierdzi¢ dopiero
na miejscu.

Bohateréw zaczepia syn wlasci-
ciela jednej karczmy i proponuje
troche rozrywki. Chodzi o wywo-
tanie bojki w konkurencyjnej kar-
czmie 1 jej zdemolowanie, a naste-
pnie szybka ewakuacje, zanim zja-
w1 si¢ straz miejska. Jesli graczom
sig powiedzie, dostang nocleg
1 wyzywienie za darmo.

Dwie atrakcyjne panny zwracaja
na was swoja uwage (Ogd, Pre-
zencja), a nastgpnie zapraszaja do
siebie. Moze majg nachalnego
adoratora?

Na ulicy zaczepia was dziadek
wygladajacy na biednego, prosi
0 5 zk i odprowadzenie do domu.
Je§li gracze si¢ zgodza, dziadek
okaze si¢ Hrabig Josefem Aben-
derstain, bardzo znanym i szano-
wanym arystokratg, ktéry za po-
moc zaptaci 100 zk i zaprosi na
nocleg z wyzywieniem.

91-100 Podbiega do Ciebie (losowo wy-
brany gracz) pies. Jeli dasz mu
co$ do jedzenia, juz Cig nie odstg-
pl. Mozesz go zaznaczy¢ na karcie
jako przyjaciela (charakterystyka
psa typowego).

Jak juz pisalem, powyzsze tabelki nie
sg w stanie oddaé wszystkiego, co moze
spotkacC poszukiwaczy przygéd w miescie,
stanowia jedynie pierwsza pomoc dla Mi-
strza Gry w palacej potrzebie. Tego rodza-
ju watki poboczne dodadza grze nieco ko-
lorytu, a wizyty w mieScie przestang ogra-
nicza¢ si¢ do kupowania dwurgcznych to-
poréw, spozywania bigosu 1 piwa oraz
czekania na okazje typu ,,Przepraszam pa-
now, ale jestem stynnym magiem i pewien
zlodziej ukradi mi kamieri filozoficzny.
Czy za drobng oplatg byliby panowie
sklonni go odnalezé?,

Mistrz Gry rzadzi

Zastanéwmy si¢ jeszcze nad paroma
sprawami, ktére wigzg sie¢ z pobytem
w miescie tak niebezpiecznej gromadki,
jakg sa bohaterowie.

Jesh bohaterowie nie wymyS$la jakiejs
skutecznej metody poruszania si¢ po

miescie, beda sie co i rusz
gubi¢! (istotna wielko§¢ miasta
I czas pobytu).

Drugg powazng sprawg jest sposdb
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komunikowania si¢ graczy z tubylca-
mi. Przypomnijmy sobie sytuacje § & "
z niejednej sesji: Gracz: ,Hej! Gdzie tu

jest dobra, niedroga karczma?“; Tuby- @

lec: ,,A tam, za rogiem!"“. Koniec. Gdzie ¢

tu realizm? A jesli tubylec okaze sie czu-
tym na punkcie tytuléw szlachcicem —
przeciez nasz gracz nawet mu sie nie
przyjrzal. Zostawmy tytuly i spéjrzmy na
to z innej strony. Wybierz sig, drogi czy-
telniku, na wieczomy spacerek do innej

{

dzielnicy w swoim mieécie. Jesli masz ( [

dul

dos¢ odwagi, to kazdg napotkang osobe
lub grupe oséb pytaj: ,,Ej ty! Gdzie sie tu
mozna zabawi?" Przekonasz si¢ po chwi-
li. Oczywiscie, nie wszyscy musza czué
niechgé do obcych, byé moze ktéry$ z za-
gadnietych zechce cig nawet zaprowadzié
osobiécie, moze opowie troche o samym
miescie, pochwali sig, kto u nich mieszka,
gdzie warto si¢ wybraé, a moze jego wu-
jek prowadzi klubo-gospode?

Inwencja Mistrza Gry, jak zwykle, za-
decyduje, czy standardowe elementy sce-
nariusza stang si¢ dla graczy atrakcyjne
i weciggajace. A wiec — zwiedzajcie miasta!
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CZYLI PORADNIK ASSASINA

Niniejszy tekst zawiera przepisy na wa-
rzenie trucizn nie majacych swoich odpo-
wiednikéw w §wiecie rzeczywistym, a ja-
kiekolwiek podobiefistwa sg czysto przy-
padkowe 1 niezamierzone. Gdybyscie wiec
cheieli przypadkiem otrué swoja panig od
matematyki, nic z tego nie bedzie!

Trucizny wystgpuja w wiekszosci sy-
stemow RPG 1 fakt ten jest dosy¢ czesto
wykorzystywany zaréwno przez Mistrzéw
Gry, jak i przez samych graczy — a to jakis
truciciel wsypie bohaterom do kufelka tro-
chg arszeniku, a to bohaterowie posmarujg
ostrza swej broni jaka$ mascia na gobliny.
W kazdym razie trucizny s3, mozna po-
wiedzie€, na porzadku dziennym i chyba
kazdy z was mial z nimi do czynienia juz
nie jeden raz. W wielu podrecznikach
mozna znalez¢ rozdzial poswigcony tej
formie usmiercania. Z tego tez powodu
uwazamy, ze nie ma sensu wprowadzaé
kolejnych zasad, czy opisywaé czegos, co
Juz od dawna znacie. Sprobujemy wigc je-
dynie przedstawi¢ uproszczong systematy-
ke trucizn, przyblizyé kwestig ich produk-
cji i dystrybucji, a na koniec poda¢ kilka
oryginalnych receptur.

SYSTEMATYKA

Nie da si¢ przeprowadzi¢ jednolitego
podziatu wszystkich znanych trucizn, jako
ze réznic, a przede wszystkim kryteriéw
ich zréznicowania, jest zbyt wiele. Zdecy-
dowaliSmy si¢ wigc na cztery podstawowe,
naszym zdaniem, kryteria, jakie charakte-
ryzujg okreslone grupy tych specyfikéw,

Skilad

Sktad trucizn to najwigksza i najpilniej
strzezona tajemnica ich wytwércéw. Nie
mogtoby by¢ inaczej, jako ze to wilasnie
sktad trucizny jest gléwnym punktem
w przepisie ich warzenia, czynnikiem de-
cydujacym o pdiniejszej konsystencii,
sposobach stosowania i efekcie.

Ze wzgledu na sklad, trucizny mozna
podzieli¢ na cztery grupy: ro§linne, zwie-
rzece (jady), nieorganiczne i mieszane.

Trucizny roslinne to mieszanki odpo-
wiednio spreparowanych grzybéw, ziél

1 rodlin, ktérych nasiona, owoce, kwiaty,
liscie, korzenie lub (rzadko) todygi sa
w wigkszym lub mniejszym stopniu truja-
ce | przez to zupelnie niejadalne. Maja
zroznicowane dzialanie, czesto ostabiajace
lub narkotyczne. Wystepuja w postaci
plynnej, zywicznej i sproszkowane;.

Trucizny zwierzece to nie tylko wiasci-
wie przyrzadzone, rozcieficzone czy za-
geszczone wydzieliny (jad) zwierzat jado-
witych, jak np. zmij, skorpionéw, niekt-
rych stawonogéw i krocionogdw, owad6w
itp., ale takze odpowiednio uzyskane sub-
stancje organiczne, jak wyciggi z krwi,
mdzgu, watroby, serca i tym podobne pre-
paraty sporzadzone z réznych organéw
zwierzecych (czasem nawet ludzkich). Z re-
guly sq to bardzo szybko dzialajgce i wyjg-
tkowo skuteczne trucizny zabijajace. Za-
zwyczaj wystepuja w postaci gestej masci
lub ptynu, rzadko w proszku. Najpowszech-
niej stosowane jako trucizny iniekcyjne,
Ktérymi nasmarowuje sie ostrze broni.

Trucizny nieorganiczne to substancje
mineralne i proste do uzyskania w pracow-
ni alchemicznej zwiazki chemiczne, to-
ksyczne i bardzo szkodliwe dla organiz-
méw zywych, Najczgéciej majg postaé sta-
tag — krystaliczng, latwo rozpuszczalna
w ptynach, ale takze gazowg - jako bardzo
lotne substancje ciekle lub zwiazki stale,
gwaltownie sublimujace w kontakcie z ply-
nem. Ich dziatanie moze byé dlugotrwate,
prowadzgce przez stopniowe ostabienie za-
trutego organizmu do $mierci ofiary.

Trucizny mieszane pod wzgledem skla-
du, jak sama nazwa wskazuje, stanowia
potaczenie kilku lub wszystkich wyzej wy-
mienionych grup. Wystepujg w kazdej po-
stact 1 majg bardzo szerokie spektrum dzia-
tania. Ta kategoria zawiera tez rzadkie tru-
cizny kontaktowe i trucizny o bardzo spe-
cyficznym efekcie.

Stosowanie

Kategoria podziatu trucizn pod wzgle-
dem sposobu stosowania ma najwieksze
znaczenie przede wszystkim dla uzytkow-
nika — dla tego, kto chce sig trucizng postu-
zy€. Sposéb dawkowania okresla, jaka
drogg zostanie zatruty organizm.

Z tego punktu widzenia mozna wyréz-
ni€ trzy rodzaje trucizn; przyjmowane do-
ustnie, trucizny iniekcyjne i kontaktowe.

Pierwsza grupa jest najbardziej po-
wszechna i obejmuje trucizny dosypywa-
ne, dolewane i rozpuszczane w potrawach
czy napojach. Z reguly ich dzialanie jest
diugotrwale — od kilku minut do kilku go-
dzin od czasu spozycia zatrutego positku —
glownie z tego powodu, ze toksyny bardzo
wolno przenikaja do organizmu przez
uktad pokarmowy, ale takze ze wzgledu na
bezpieczenstwo truciciela, ktéry musi mieé
troche czasu na 1o, aby bez cienia podej-
rzenia oddali¢ sie od swojej ofiary, Nie-
zwykle wazne jest, aby tego rodzaju truci-
zny byly pozbawione smaku, zapachu
1 koloru, umozliwiajacych jej wykrycie.
Takie, ktdre spelniaja wszystkie trzy wa-
runki — sg najdrozsze. Ceni sig takze szyb-
kos¢ ich rozpuszczania,

Trucizny iniekcyjne maja konsystencje
geste) masci | sg stosowane gléwnie przez
skrytobgjcow (assasinéw) i niezbyt uczci-
wych wojownikéw, ktérzy smarujg nimi
ostrza swej broni. Czgsto w tym celu uzywa
si¢ specjalnej broni (tzw. droznej — jak to
nazywaja na Orchii), posiadajacej biegnacy
wzdluz ostrza rowek, ktéry wypelnia sie
trucizng iniekeyjng. Ta brofi jest bardziej
skuteczna, poniewaz trucizna przez dhugi
czas pozostaje na ostrzu, nie ulegajac catko-
witemu wtarciu w rang ugodzonej ofiary.
Dzigki temu mozna zada¢ kilka efektyw-
nych pchnigé 1 zatrué przez to kilka ofiar.
Takie trucizny dzialajg z reguly blyskawicz-
nie (skutki moga by¢ widoczne juz po jedne;
rundzie), bowiem dostajg sie przez rane bez-
posrednio do krwiobiegu i bardzo szybko
zatruwaja caly organizm. Najczesciej maja
dzialanie zabijajgce lub paralizujace.

Trucizny kontaktowe nalezg do najrza-
dziej spotykanych, najniebezpieczniej-
szych, a co za tym idzie — najdrozszych
trucizn. Wystarczy sam kontakt z ofiara,
by trucizna przedostata si¢ do organizmu.
Przenikajg blyskawicznie przez ubranie
| przez skorg ofiary lub sa wchianiane
przez ptuca w postaci lotnych oparéw, Ma-
Ja posta¢ pytu lub ptynu. Dziataja natych-
miast, zabijajac ofiare poprzez paraliz




uktadu nerwowego, uniemozliwiajacy od-
dychanie. S3 niezwykle niebezpieczne,
a nieumiejetne postugiwanie si¢ nimi mo-
ze zakoficzy¢ sie tragicznie nawet dla sa-
mego truciciela,

Konsystencja

Konsystencja trucizny jest uzalezniona
od jej sktadu i ma bardzo duzy wplyw na
mozliwo$¢ jej zastosowania. Niektére z tru-
cizn muszg by¢ przechowywane w szczegol-
nych warunkach — w odpowiednio niskiej
temperaturze, bez dostgpu wilgoci, powie-
trza czy Swiatta — w przeciwnym bowiem ra-
zie ulegajg szybkiemu rozktadowi, stajac sig
prawie lub calkowicie bezwartosciowe jako
Srodki trujgce. Czasem niewlasciwy sposéb
przechowywania moze si¢ okaza¢ niebez-
pieczny dla wlasciciela, zwlaszcza gdy truci-
zna ma wiasciwosci lotne.

Trucizny moga mie€ konsystencjg: sta-
ta, ptynng lub gazowa.

Ten najbardziej podstawowy podzial
wszystkich trucizn wyrdznia trucizny
zabojcze, ostabiajace 1 narkotyczne.

Trucizny zabdjcze, nazywane tez zabi-
jajgcymi, jak sama nazwa wskazuje maja
doprowadzi¢ do $mierci ofiary. Sg najcze-
§ciej stosowane. Niektére zabijaja naty-
chmiast i bezbolesnie, inne powoduja diugo-
trwata §mier¢ w straszliwych meczamiach.

Trucizny ostabiajgce s bronig bardziej
wyrafinowang. Ich podstawowym zada-
niem nie jest zabicie ofiary lecz jej unie-
szkodliwienie. Niektdre dzialajg blyska-
wicznie, na krétszy lub dluzszy czas parali-
zujac migsnie ofiary, by dzigki temu mozna
ja bylo pochwyci¢ zyweem. Inne maja dzia-
tanie dlugotrwale, stopniowo ostabiajg caly
organizm, prowadzac do kraficowego wy-
cieficzenia, az na skraj agonii. Ofiara moze
przez dlugi czas, od kilku godzin do kilku
dni, a nawel tygodni, odczuwaé narastajace

z tego typu asortymentem, ani glosno oferu-
jacych swe ustugi wytworcow trucizn i tru-
cicieli do wynajecia. Dotarcie do prawdzi-

wego fachowca jest zwykle bardzo trudne.
To prawdziwi uczeni, czerpiacy swojg
wiedze z ksiag spisanych przez ich poprzed-
nikow, ciggle eksperymentujacy, ulepszaja-
cy juz istniejgce receptury i tworzacy nowe.
Zarabiajg fortune, pracujac dla gildii assasi-
néw i ztodziei, ktére zapewniaja im ochrong
1 pilnie strzega tajemnicy ich pracy, Wiedza
0 warzeniu trucizn jest niezwykle cenna, dla-
tego tez strzega jej jak w oka w glowie, by
nie poznali jej inni i nie stata si¢ przez to zbyt
powszechna. Choé w przeciagu catego zycia
maja kilku terminujacych u siebie uczniow,
tylko jeden z nich przejmie po $mierci swe-
g0 mistrza jego spuscizng — uzbierany maja-
tek i to, co najcenniejsze, czyli spisana, tajng
wiedze. Bedzie to ten, ktéry przezyje wszy-
stkie eksperymenty i proby otrucia go przez
swego pana, a na koniec sam go

Pierwsze majg postaé zywicz-
nych wyciggébw, gestych masci,
proszkéw i pytéw, a takze krysia-
liczng. S3 najpowszechniej stoso-
wane ze wzgledu na fatwosC prze-
chowywania i dtugi okres rozkladu.
Maja najwieksze stgzenie, a przez to
najwigkszg efektywnosé, Mascei
1 Zywice odznaczajg si¢ zazwyczaj
bardzo intensywnym zapachem.

Trucizny ptynne majg te zalete,
ze daja sie tatwo rozcienczaé, dzig-
ki czemu mozna wplywaé na ich si-
le dzialania, Sg stosowane tylko do-
ustnie. Majg rézny kolor, czasami
s bezbarwne i z reguly pozbawio-
ne zapachu.

Nazwa trucizn gazowych jest

w zasadzie do§¢ mylaca. Nie sg to
bowiem gazy, jak mozna byloby przypusz-
czad, lecz substancje ciekle nadzwyczaj lo-
tne lub stale — gwaltownie sublimujace
w kontakcie z powietrzem lub pltynem, czy
tez uwalniajgce trujacy dym w procesie
spalania. W efekcie wlasciwego uzycia
- tych substancji uwalnia si¢ lub powstaje
silnie toksyczny gaz. Wlasnie to odréznia
trucizny gazowe od trujacych gazow po-
chodzenia naturalnego (czad, siarkowodér
itp.) lub magicznego. Gaz powsltajacy na
skutek ,uaktywnienia” takich substancj
moze by bezbarwny 1 niewyczuwalny,
chociaz zazwyczaj ma charakterystyczny
zapach, Czasem 53 to cigzkie opary, przypo-
minajgce kiebiacy sig mgle lub dym. Prze-
dostajg sie do organizméw ofiar przez pluca,
wraz z wdychanym powietrzem, lub s3
wchlaniane przez skoérg. Ten rodzaj trucizn
jest najrzadszy 1 najdrozszy. Wymaga spe-
cjalnego przechowywania i zachowania spe-
cjalnych Srodkéw ostroznoscl. Glownym
przedstawicielem tej kategorii sa trucizny
kontaktowe.,

Efekt

Gléwnym kryterium wyboru trucizny
przez truciciela jest jej dziatanie. Zabojca
musi wiedzieé, czy chee swoja ofiarg za-
bi¢, doprowadzi¢ jg do oslabienia czy
szalenstwa.

otruje. Pracownia mistrzow trucizn
zajmuje z reguly jakas tajng piwnice,
z dala od Swiatta dziennego 1 wszy-
stkich ciekawskich, a swym wypo-
sazeniem przypomina laboratorium
alchemika. O jej wartosci decyduje
przede wszystkim zbidr niezbg-
dnych do robienia najrézniejszych
trucizn ingrediencji — niektére sg po-
spolite i fatwe do zdobycia, ale wig-
kszo$§¢ niezwykle rzadka i1 bardzo
cenna, Pracownie mistrzéw tego fa-
chu znajduja sie tylko w wigkszych
miastach, tam gdzie dzialaja zorga-
nizowane gildie platnych zabdjcow.
Nie trzeba chyba moéwié, w jaki spo-
sob tacy ,toksykolodzy” pozbywaja
si¢ konkurencji,

Edyta Debska

oslabienie, straszliwe, cykliczne béle glo-
wy, brzucha lub migéni, cierpie¢ na wy-
mioty i biegunke — co w efekcie prawie zu-
pelnie uniemozliwia wykonywanie jakich-
kolwiek czynnosci bardziej ztozonych lub
wymagajacych wysitku fizycznego czy
umystowego. S3 tez takie trucizny, ktére
prowadza do czasowej lub permanentne]
utraty wzroku, cyklicznych atakéw epile-
psji lub stanu Spigczki.

 Dazialanie trucizn narkotycznych wy-
kracza poza omawiany przez nas temat
trucizn. Wszystkich zainteresowanych od-
sylamy do naszego poprzedniego artykutu:
wDruzyna na odwyku"”, wydrukowanego
na tamach MiM w numerze 1(13)/95.

WARZENIE TRUCIZN

Producenci

Umiejetnos$¢ warzenia trucizn jest sztu-
ka wyjatkowo rzadka, nie tylko z powodu
wymaganej sporej wiedzy z zakresu nauk
przyrodniczych, ale moze przede wszy-
stkim dlatego, ze 6w proceder jest catkowi-
cie nielegalny i karany $miercig. W kazdym
cywilizowanym kraju, gdzie istnieje choé

zalazek kodeksu prawnego, produkcja, dy-"

strybucja 1 stosowanie trucizn jest surowo
zakazane pod grozbg najwyzszej kary. Zro-

- zumiale wigc, ze nigdzie nie ma sklepikéw

Takze niektdrzy alchemicy zajmuja
si¢ wytwarzaniem trucizn, traktujgc to jako
dziatalno$¢ uboczng, pozwalajgcg zarobié
troche zlota na prowadzenie kosztownych
eksperymentow. Z reguly jednak nie maja
zbyt bogatej wiedzy na ten temat i ich moz-
liwosci ograniczaja sie do umiejetnosei wy-
twarzania trucizn przede wszystkim nieorga-
nicznych, przyjmowanych doustnie i gazo-
wych. Oczywiscie robig to w tajemnicy, zda-
jac sobie sprawe z grozacych konsekwencii.

Najpospolitszym Zrédlem trucizn,
gléwnie pochodzenia roSlinnego 1 zwie-
rzgcego, sg rozne, zyjace na odludziu
wiedZmy ~— zielachy, Wiedze na temat tru-
cizn zdobywajq same lub poznajg z prze-
kazéw ustnych. Potrafia warzy¢ trucizny
proste, zabijajace i oslabiajace.

DYSTRYBUCJA

Podstawowym problemem, jaki naty-
kaja cztonkowie druzyny jest nie to, ze
ktéry§ z bohateréw moze zostaé otruty,
lecz to, jak zdoby¢ trucizng. OdpowiedZ
jest prosta: nalezy udaé si¢ do najblizsze;
wiochy 1 wypyta¢ kmiotkéw, czy gdzie$
w poblizu nie mieszka jaka$ wiedima. Je-
§li jednak bohaterowie pragng naprawde
skutecznych specyfikéw, muszg nawiazaé
kontakt z gildig skrytobdjcéw. Oczywi-
Scie, nawet jesli ktéry$ z bohateréw zdota




si¢ zaprzyjaZni¢ z czlonkiem tej wysoce
tajnej organizacji, nie ma co liczy¢ na to, ze
ow osobnik wskaze mu miejsce pracowni
czy prawdziwesimie mistrza trucizn. Postu-
zy jedynie za posrednika, wliczajac do ce-
ny odpowiednig prowizje za t¢ pomoc.
Prawde powiedziawszy, zakup naprawde
dobrej trucizny to duzy wydatek, na ktéry
moga sobie pozwoli¢ tylko najbogatsi.

DAWKOWANIE

Dawka jest to minimalna porcja trucizny
wystarczajaca, aby osiagnaé jej pelny efekt.
Standardowo kazda receptura opisuje takie
proporcje wszystkich wymaganych sktadni-
kéw, by mozna z nich bylo otrzymaé 10 da-
wek. Oczywiscie od tej reguly s3 wyjatki —
niektore proste przepisy pozwalajg otrzymaé
nawet do 100 porcji trutki na gryzonie. Cza-
sami za$ wszystkie z najwigkszym trudem
zdobyte ingrediencje zamieniajg sie na sku-
tek dlugotrwatych proceséw ekstraktacji
w jedng kroplg-dawke, ktérej cena jest hor-
rendalnie wysoka nawet jak na kiese ksiecia.

Rzecz jasna, jedna dawka trucizny
osigga zamierzony efekt tylko na przed-
stawicielach rasy ludzkiej, ewentualnie
dzialajgc tak samo lub podobnie na po-
krewne rasy humanoidalne. Je§li wiec
cheielibyscie otru¢ smoka (bo jeszeze nie

wiecie, Ze smoki s3 odporne na trucizny),

musielibyScie nafaszerowaé barana truci-
zng w iloci co najmniej 100 dawek. Inny-
mi slowy, trzeba mieé¢ na uwadze mase cia-
fa ofiary i w zaleznodci od niej stosowaé
odpowiednio duzg ilosé dawek,

WYKRYWANIE

Kiedy poczujecie, ze wasze wino ma
dziwny, zmieniony smak — z reguly jest
juz-za péino! Pamigtajcie jednak, ze takie
samo danie, serwowane nawet w tej samej
karczmie, za kazdym razem moze mieé in-
ny smak. Dlatego tez préby smakowo-we-
chowego wykrycia trucizny w pozeranym
przez was bigosie mogg co najwyzej do-
wies¢ tego, iz jest on nieswiezy,

Podobno istniejq ludzie, kiérzy przez
wiele diugich lat éwiczyli odpomosé swe-
go organizmu na wszelkiego rodzaju truci-
zny, specjalnie wyczulajac na nie swoje
zmysty, Umiejetnosci i percepcja takich
0s6b pozwalaja im ponoé wyczué kazda
trucizng (od 5% do 75%) dosypana, dolang
czy rozpuszczong w prébowanym positku,
Dzigki swej odpornosei (o 10% do 50%
powyzej normalnej) s3 w stanie oprzeé sie
efektom badanej trucizny, a w zapasie ma-
Ja pokazng kolekcje réznorakich odtrutek.
Jednak predzej czy péZniej natrafig na tru-
cizng, jakiej dotychczas nie znali. Céz, sa-
per tez myli sig tylko raz,

Czy nie prosciej byloby postuzyé sie
czarem Wykrycie trucizny?

NEUTRALIZACJA

Niektorzy sg mniej, inni bardziej - z te-
go styng krasnoludy — odpomi na dziatanie
trucizn, W kazdym razie mylny jest osad,

ze w zaleznosci od odpornosci organizmu
trucizna albo zadziata, albo nie. Odporniej-
szy organizm po prostu nie odczuje tak do-
tkliwie skutkéw jej dziatania — efekt zatru-
cia bedzie duzo stabszy i/lub krétszy.

Istniejg swego rodzaju odtrutki, ktére
wzmacniajq organizm i neutralizujg kraza-
ce w nim toksyny. Z reguly na kazda truci-
zng nie dzialajacg zbyt szybko jest jakies
specyficzne antidotum. Oczywiscie, naj-
pierw trzeba wiedzieé, z jaka trucizna ma
si¢ do czynienia, by pézniej wybraé¢ wia-
sciwe. Ta wiedza, jak kazda inna, takze
wymaga dlugotrwatych studiéw. Uniwer-
salnej odtrutki w zasadzie nie ma. Mozna
co najwyzej pi¢ duze ilosci wody i wymu-
sza wymioty, co nieco tagodzi skutki tru-
cizny spozytej — ale tylko takiej.

I znéw polecamy czar, tym razem:
Neutralizacja trucizny,

Warto jednak wiedzieé, ze niektérych
trucizn mimo wszystko nie da sig¢ wykryé
ani zneutralizowa¢ za pomocg magii.

RECEPTURY

Ponizej prezentujemy wycinki z Wielkiej
Ksiggi Trucizn, opisujace przepisy na niekt6-
re, ciekawsze naszym zdaniem, trucizny.

Tredownica

w Na poczqtek znajdz lepianke tredowa-
tego. W ciemnq noc, gdy gwiazdy i ksigzyc
skryte sq za gestymi chmurami, wejd? tam
I zabij nieszczesnika gotymi rekami. Wytnij
kawatek jego dloni, stopy i serca. Wyrwij
tuzin wloséw. Utocz dziesieé kropli jego
cuchnqcej ropy i tylez krwi. Nastepnie pod-
pal pozostate resztki wraz z lepiankg. We?
z pogorzeliska dwie garscie popiolu. Na-
stepnej nocy zmieszaj wyciete kawatki cia-
ta i ubij na miazge. Dodaj listek ziela
khrazz i dwie krople jadu wielkiej skolo-
pendry. Wrzu¢ dwa robaki cmentarne
| trzymaj tam przez trzy klepsydry. Potem
rozgniec je i calo§¢ doktadnie wymieszaj.
Dodaj popidt i szes¢ zmielonych wloséw
tredowatego. Calo$¢ gotuj przez reszte no-
¢y w keciotku z co najmniej 100-letniej
miedzi, na wolnym ogniu z koSci, czarnej
trawy i skdry weza blotnego. Rano przelej
wywar do glinianej miseczki | schowaj
w ciemnym miejscu. Nastgpnej nocy prze-
cedf wszystko przez sito, dodajgc dwadzie-
Scia kropli soku z kaktusa loyo i szczelnie
zamknij w buteleczce wraz z pozostatymi
szeScioma wlosami. Odczekaj sze$é dni.
Jad jest juz gotowy. JeSli cheesz, by miast
cieczq, byt proszkiem, wlej go do misy, do-
daj cztery tuziny kropli spirytusu krasno-
ludzkiego i czekaj, az wyparuje. W misie
pozostanie zielonkawo-brqzowy osad,

Podaj go w jedzeniu swemu wrogowi,
a wnet powali go stabo$¢ i oznaki trqdu” .

Tredownica jest bardzo niebezpieczna
trucizna. Wystepuje w formie metnego,
zielonkawego plynu badz proszku. Sku-
teczna dawka to dwie krople wywaru lub
szczypta proszku. Tredownica musi zostaé
przyjeta doustnie. Dzieki dodaniu soku
z kaktusa loyo, trucizna jest raczej stodka-
wa w smaku. Z powodzeniem mozna

miesza¢ ja z wigkszodcia potraw i napo-
Jow, nie ryzykujac wykrycia,

Dzialanie tredownicy objawia sie do-
piero po miesigcu. Zatruta osoba zaczyna
odczuwaé dziwne pieczenie i swedzenie
ciala, dostaje goraczki, zaczyna mie¢ wy-
mioty. Po dwéch dniach na ciele zaczyna-
Ja pojawiac si¢ ropiejace wrzody i opuchli-
zny. Prawdziwe jednak meczarnie zaczy-
najg si¢ pézniej — cialo nieszczednika za-
czyna gnic...Wszystkie objawy wskazuja
na zarazenie trgdem. W istocie nie jest to
choroba, a efekt powolnego dziatania tru-
cizny, ktdra rozklada cale cialo w przecig-
gu kilku miesiecy. Jakiekolwiek metody
leczenia choréb, nawet magiczne, nie po-

_moga, jako ze nie jest to choroba, Ratun-

Kiem jest spozycie odpowiedniej odtrutki,
zanim w organizmie nastgpia nieodwracal-
ne zmiany.,

Proszek voodoo

« Proszek tworzq skiadniki przerazajg-
co zroznicowane, jak jadowita ropucha
morska Bufo Trupius Marinus. Uzywaly
Jej takze wiedimy z czarnego kregu. Jej jad
Jest jeszcze bardziej toksycimy niz dotyk
parzqcej glisty morskiej Rizar z oceanu
Kas. Dodaj jeszcze rybe najeike bialg,
produkujqcq najbardziej toksyczng natu-
ralng trucizng — Terratruping. Inne skia-
dniki to mndstwo mineraldw i roslin, palo-
nych, mielonych i mieszanych z odpowie-
dnig wprawq. Chces:z wiedzie¢ jakich?
Trupie ziele, liScie czerwonego bluszczu,
korzen wisielczego drzewa, galqzka krze-
Wu zapomnienia, czarna trawa, porastajq-
ca bezludne wyzyny Zombii, kora pajgkow-
ca, wampirze jagody, pelzajqca glina, pur-
purowy kamien... Wystarczy? Naprawde
cheesz poznad ten piekielny proch, tak 3rq-
cy, ze przepala dioni? To tylko czesé skia-
dnikéw, nazwy innych odeszty dawno
w niepamig¢, cho¢ my, czarownicy, wiemy
Jjak je odnalezé. Wszystko scalane jest
W jedno za pomocq magii, o jakiej wielu

zarownikdw nie ma bladego pojecia. Pet-
ny proces trwa trzy dni i trzy noce nieu-
stannej pracy. Potrzeba nam jeszcze $wie-
zych kosci. Kop, tutaj groby sq ptytkie, dla-
tego lubig ten cmentarz. Widzisz, to byla
kiedy$ potezina czarodziejka, za zycia miata
wielkqg moc. Teraz po prostu latwiej Ja
nies¢. Zatykasz nos ? To dzieje sig z kazdym
Z nas po smierci. No, moze nie z kazdym...
Scisnij mocno, kosci sq kruche, czaszka sig
rozsypie. Nie zwracaj uwagi na robactwo,
wytnij kawalek mozgu. To juz ostatni skia-
dnik, wkréice proszek bedzie gotowy. Wié:
go do trumny, musi przelezeé z nig w gro-
bie jeszcze przez jeden dzier”.

Tajemniczy proszek voodoo stanowi
bardzo specyficzng trucizne. Jest biatym,
drobnym pytem. Uzywa si¢ go wydmu-
chujgc przez rurke na przeciwnika. Nalezy
czyni¢ to bardzo ostroznie, bowiem truci-
zna wchlaniana jest przy kazdym kontak-
cie ze skora. Efekt nastepuje prawie naty-
chmiast, proszek zaczyna dziataé po kilku
sekundach, Ofiara nagle zaczyna sie za-
tacza¢, doznaje halucynacji i po minucie
pada na ziemi¢. Znajduje si¢ wtedy
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amienny posazek powoli pekal pod palca-
mi. Nichelai wzmocnil uchwyt, az nadto
Swiadomy trzystu metrow pustki dzielace;
go teraz od ziemi,

Niemal przeklal zanieczyszczone powietrze, przez
ktore kruszaty stare kamienie, Niemal. Nie byl ty-
pem czlowieka, ktory tracit panowanie nad soba,
bez wzgledu na okolicznosci. Uzywanie plugawego
jezyka bylo przeciez grzechem, nawet jesli lekkim.

Kamien zostal mu w dioni. Polecial w pustke. Ped
powietrza szarpal polami jego czarnego plaszcza.

Z dolu dobiegat stumiony odlegloscia szum ruchu
ulicznego. Widziat wstazki malerkich swiatel, ktore
byly samochodami. Widaal wyniosle wiezowce, nie-
ktore nawet wyzsze od tej, zbudowanej przez czlo-
wigka gory, 2 ktorej spadat. Ulica byla pod nim
ogromna przepascig. Spadal w otchian. Na jej dnie
czekala smier¢, Jego prawa, okryta czarna rekawi-
ca dion siggnela w strone pasa i chwycila przypiety
don wyrzutmik mini-kotwiczki, Wymierzyt starannie

| strzelil, szepczac jednoczesnie modlitwe do Kardy-
nala,

Blogoslawiony niech bedzie Kardynal, On moja
tarcza w zlym czasie. Moim $wiatlem w ciemnos-

. ciach. . Il
. Kotwiczka zahaczyta 0 balkon jednego z aparta- 1)

- mentow. Mikroutwardzony drut naprezyl sie, niemal ';,"’;':’.
| wyrywajac mu ramie ze stawli. Nagle lecial na jego |
| koicu, wirajge, ku Scianie budynku. Wykrecil ciato,
~ 2wracajac sie twarza ku kamiennej plaszczyznie
I Podkurczyt nogi. Grube, migkkie podeszwy huimuﬁ,rr:h
T; butow zamnrt-,rzuwaly zderzenie,
oy : Przez chwile oddychat rowno i gleboko, jak nﬁe—

fingu. Serce wrocito do normalnego rytmu. Po
- #nat glowa. To byl czysty pech. Teraz wisiat na |jnce,
* rzydziesci netoéw'ponizej punktu, w ktorym z ﬂ:iu—
avai sig przed chwig. Ciagle mial przed soba diuga
,wapma:::qu ‘a rmr}eh:: z prawie pél nocy. [
- & Okno z j2go lews| y Umnrzyhn sig nagle. U#iy
;ﬂﬂ’f muzyke, sivifech i giche r . Dwaoje luf:l:tl
40K ‘Rﬁszln na ballmnl sgw iskrzace pr
el ' imi miasto. Nmi‘m?ai @pmaﬁ bezruchu, przyl

" 1y ﬁac do sciany jak wielki, Gzarny! %k Nie :hmai z0-
| Stac zauwazony. Nig m sobie pozwolic na to, tn;
. ‘wezwano tu aohrong'budynku. Miat da wﬁ,dmnmfd
. zadanie. HE‘EWK musl umrzee. . . . .

Mezczyzqa ]q’emﬁhi&tﬁ pui:afuwal Ii:h wargi
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. pm i n%ac ja do slebla

ale trzyrnafa przed 'soha"siwg T:nTcLaulma szklanka
|ak tarcze.
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w przedziwnym stanie przypominajacym
smierd, Wyglada na martwg, nie oddycha,
jest zimna i sztywna — ma wszystkie ozna-
ki $miefci. Naprawde jednak.nieszczesnik
zyje, widzi, styszy i moze mysle¢. Stan ten
trwa 48 \godzin. Ofiara prawdopodobnie
zostanie pogrzebana zywcem... To jednak
nie konie¢, Gléwnym przeznaczenijem tej
trucizny jest kradziez duszy i przejecie
kontroli nad zatrutym. Czarownik, ktéry
zatrut ofiare, automatycznie wchodzi w po-
siadanie jej duszy, ktérg najczesciej wigzi
w jakim$ naczyniu. Odkopany pod ostong
nocy nieszczesnik, na pél juz oszalaty, mu-
st wykonywaé wszystkie polecenia truci-
ciela. Ofiara staje si¢ zombie, nie nalezy te-
go jednak myli¢ z klasycznym, bezmysl-
nym martwiakiem. Na proszek voodoo nie
ma rzutow obronnych. Jedynym sposobem
na uwolnienie duszy jest rozbicie naczynia,
w Ktorym jest wigziona, i szereg skompli-
kowanych czarow. Niestety, istnieje za-
wsze mozliwo$é, ze oswobodzona ofiara
zwariuje (wg uznania Mistrza Gry).

Pyiki lotosu

w W glebi dzungli Kithaiu, na mrocz-
nych, tropikalnych bagniskach, rosng okry-
te ponurqg stawg kwiaty lotosu. Nietatwo
dotrze¢ do tego miejsca, bowiem parne,
duszne lasy nawiedzane sq przez przeraza-
jqgce bestie i ogniste demony, mieszkajgce
tam plemiona okrutnych ludozercow. Kaz-
dego smiatka odstraszyc tez moze bezlitos-
na przyroda — bezdenne moczary, trujgce
wyziewy gnijgcych roslin nigdy nie nazwa-
nych, glodne, drapiezne zwierzgta, jadowi-
te weze | pajgki, migsozerne drzewa. Po-
§rod tego wszystkiego, w samym sercu
dzungli znajdujq sie wspomniane bagna.
Cena, jakq trzeba zaplacié¢, by sie tam do-
stac, jest wysoka, ale i nagroda wspaniala
| warta zachodu. Jest nig py! lotosu — zlo-
tego, czerwonego | najgroiniejszego, czar-
nego. Omijajgc wodne weze i gigantyczne
pijawki, lotos nalezy zhieraé¢ bardzo deli-
katnie i koniecznie o pétnocy. Musi on by¢
dojrzaly, to znaczy tuz przed rozpyleniem

Po tym czasie zatruta posta¢ ma 30% szan-

sy na permanentny obled, chorobe psy-

chiczng — halucynacje (patrz MiM nr 10),
Udany rzut obronny skraca wizje do kilku-
dziesigciu minut i nie zagraza wtedy obled.

Najbardziej morderczy jest pylek czar-
nego lotosu. Powoduje on natychmiastowa

Smier¢. Udany rzut obronny na trucizng

(zmniejszony o 50%) odwleka tylko ten
nieprzyjemny fakt o 1K6 minut, podczas
ktérych ofiara jest sparalizowana.
Neutralizacja efektéw pytkéw lotosu nie
jest najprostsza. W przypadku ztotego — tyl-
ko czar neutralizujacy ma (50%) szanse na
przebudzenie ofiary. Przy czerwonym pro-
szku prawdopodobiefistwo wynosi 30%,
niezbgdny jest dodatkowo silny czar lecza-
cy choroby umystowe. Najtrudniej urato-
wac osobg zatrutg pylem z czamego lotosu.
Zaklecie neutralizujace trucizny daje 15%
szans na powstrzymanie $mierci. W takim
momencie ofiara musi ponownie wykonaé
rzut obronny (dalej zmniejszony). Ofiara
pozostaje jednak nadal sparalizowana przez
1K6 dni. Naturalne metody leczenia za-

Powiew smierci

., Niebieski kamieni, zwany przez
krasnoludy Turg, znajdziesz w bezden-
nych otchlaniach Widmowych Gor.
Posrid. kryjowek mrocznych stwordw
L podziemnych twierdz ciemnych elféw
5q Zyly tego mineratu. Delikatnie odiup
kilka kawatkéw i schowaj do szczelnej
szkatuty. Koniecznie unikaj kontakiow
z wodq. Wiedz, ze Turg zetkniety z ply-
nem natychmiast paruje.

W swym laboratorium skompletuj
kolejne sktadniki: dwadziescia kropli
jadu czarnego, stygijskiego skorpiona,
zmielony kwiat beladonny, siarke z po-
krytych lawq gor Mu, pyt z kosci hieny
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Etlyt.a Debska

trutych, sa, w wypadku pytkéw lotosu,
zupelnie bezuzyteczne,

Niewidzialna zemsta

« Wysusz dlugi na ramie kawalek czer-
wonej liany boa-boa, a nastepnie wy-
ciggnij zen widkna. We? uncje swie-
zych nasion piekielnego ziela i wydus
z nich krwawq posoke, ktdrq gotuj
wraz z trupiq wodgq na wolnym ogniu.
Do kociotka wrzué jeszcze szezypte
pytku kwiecia owadozernej rofliny,
sproszkowane serce jaka, cieplq wg-
trobe wiciektego skunksa, dolej zywi-
ce z drzewa miun, trzy krople krwi

cmentarnej i sproszkowang kore z Wil-
czego Drzewa. Wszystkie sktadniki dokta-
dnie wymieszaj, dodaj trzydziesci kropli
krwi jadowitego pajgka i dobrze ubij.
Szybko dodaj Turg i ulep z tego kulke. Na-
tychmiast oblej jq dokladnie Purpurowg
Zywicq. Gdy Zywica zastygnie, schowaj
brytke do suchego woreczka. Trucizna jest
juz gotowa".

Powiew Smierci jest trucizng gazowd.
Brylke trucizny nalezy wrzuci¢ do wody
lub innego plynu, w ktdérym po minucie
ostona ze specjalnej zywicy rozpusci sie.
Poniewaz najwazniejszy sktadnik trucizny
— Turg — w zetknigciu z wodg paruje, cata
zawarto$¢ kulki momentalnie zamienia sie
w chmurg morderczego gazu. Wszystkie
osoby w promieniu 10 metréw juz po kilku
sekundach zaczynajg odczuwaé efekt, Na-
lezy wykonaé rzut obronny na trucizne
(zmniejszony o 25%). Nieudany rzﬂl ozna-
cza Smier¢ w ciggu 1K6 minut. Ofiara pada
na ziemie i zaczyna wié sig w konwulsjach.
Pozytywny wynik oznacza §lepote, osta-
bienie i wymioty na 2K6 minut. Jedynym
ratunkiem dla chorego jest podanie odtru-
tki, zawierajacej w skladzie krew szarych
krasnoludow, lub czar neutralizujacy jad
(ma on jednak tylko 50% skutecznoéci).
Osoba, ktéra dzigki temu unikneta §mierci,
musi odpoczywac przez dwie godziny,

swoich zarodnikow, Odwazny zbieracz po-
winien bardzo uwazaé, gdy zrywa kwiat,
by nie obsypa¢ sig zabdjczym pytkiem. Py-
tek lotosu nalezy trzymaé w specjalnej sa-
kwie ze skdry wodnego pytona, zachowuje
wredy najdiuzej swojg moc” .

Istniejg trzy rodzaje lotosu: czarny, zlo-
ty 1 czerwony. Wszystkie sa lekkim pro-
szkiem o charakterystycznych kolorach,
Nalezy pamietaé, ze pylek nie przenika
przez skorg, trzeba go wdychaé, Catkiem
popularmne s3 putapki, w ktérych na glowe
nieszcze$nika rozsypuje si¢ taki proszek.
Pyiki lotosu mozna tez pali¢ (b. male daw-
ki sd, jak twierdzg niektérzy, halucynogen-
nymt narkotykiem) lub wrzuci¢ do ognia.
Dym staje si¢ rownie toksyczny. Pyl loto-
su zaczyna dziala¢ po minucie lub kilkuna-
stu sekundach (dym). Zloty pyl powoduje
gleboki sen: 1K6+410 godzin. Udany rzut
obronny na trucizng skraca ten okres do
3K6x10 minut.

Pylek czerwonego lotosu, przez niekté-
rych zwany ,,purpurowg jazdg”, powoduje
ostre halucynacje i moze wywotaé trwaty
obled. Jesli nie zostanie wykonany udany
rzut obronny na trucizng (zmniejszony
0 50%), ofiara doznaje przez 1K6+6 go-
dzin ostrych halucynacji. Uniemozliwiajg
one catkowicie normalne funkcjonowanie.

czarnego smoka i olejek kamforowy.
Mieszaj wszystko razem i gotuj przez
trzy godziny, a potem pozwdl, by ostyglo.
Powstanie gesta maZ, w ktdrej zanurzys:z
widkna liany. W miedzyczasie weZ wosk ol-
brzymich pszczit krélewskich, stop go i wy-
mieszaj ze sprosckowanym zielem chema i
ekstraktem z ambry. Gotuj tak dlugo, az le-
piszcz uzyska zlotg barwg miodu, pdiniej
utrzymuj calos$c stale gorqeq. Teraz wysusz
widkna i skrec z nich knoty. Teraz mozesz
juz zrobié swiece.

Do wody krdlewskiej wrzué opitki zio-
ta, srebra, miedzi | otowiu. Odczekaj ty-
dzieni i dolej mleczka gigantycznej kala-
marnicy. Wymieszaj, podgrzej i wrzué
krysztatki przekletego kamienia. Jak wy-
stygnie, przepusé¢ wszystko przez appara-
tus, a otrzymasz bezbarwny i plynny eks-
trakt, ktéry mozesz pééniej skrystalizowaé.

Zapal $wiece, a nic sig nie stanie. Wypij
ekstrakt, a tez sig nic nie stanie. Gdy przy za-
palonych $wiecach wypijesz wino z doda-
tkiem ekstraktu lub krystalicznego proszku,
nie minie pdt godziny jak padniesz trupem”,

Jest to typowa trucizna dwusktadniko-
wa. Oba sktadniki oddzielnie (§wiece
1 ekstrakt) nie s truciznami. Eacza sie do-
piero w organizmie, wytwarzajgc straszli-
w3, zabojcza toksyne. W zwiazku z tym,
tego rodzaju trucizny nie sposéb wykryé
nawet za pomocg czaru,
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BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Na pytanie o najwazniejsze elementy
dobrej przygody, otrzymaliby§my zapew-
ne wiele odpowiedzi, Niektérzy z was
twierdziliby, ze liczy si¢ przede wszystkim
fabuta, inni, ze pomysl, a jeszcze inni sta-
wialiby na pierwszym miejscu nastroj.
Znalaztyby si¢ osoby, dla ktérych bardzo
wazni okazaliby si¢ Bohaterowie Nieza-
lezni. Nie da si¢ ukry¢, ze traktowano ich
do tej pory na lamach ,Magii i Miecza”
troche po macoszemu. Tu i tam znalazta
si¢ jakas wzmianka, ale nigdy nic konkre-
tnego. No bo po co? Przeciez BN 1 zawsze
sq tam, gdzie trzeba, udzielaja wyczerpuja-
cych informacji, i pomagaja lub spiskuja
przeciw dzielnym bohaterom. Ba! Czesto na-
wel poswigcajg dla nich swe zycie, rozbez-
pieczajac Smierciono$ne pulapki lub wyzy-
wajgc smoka na pojedynek. Ale kim sg tak
naprawde? Jaka jest ich rola w grze? A prze-
de wszystkim — jak stworzy¢ Bohatera Nie-
zaleznego z krwi 1 kosci, a nie mechaniczne-
go golema stuzgcego tylko ja-
ko worek treningowy? Mamy
nadziej¢, Ze na te i inne pytania
znajdziecie odpowiedz ponizej.

-

Tworzenie Bohatera
Niezaleznego

Proces tworzenia Bohate-
row Niezaleznych mozna po-
dzieli¢ na trzy etapy. Na po-
czgtku w twojej glowie musi
zrodzié si¢ odpowiednia kon-
cepcja. Kiedy ja juz masz,
bierzesz si¢ za wymySlenie
historii, ktéra by do niej paso-
wata. Po historii przychodzi
kolej na ustalenie wysokosci
wspolczynnikéw bohatera,
jego wygladu, cech charakte-
ru 1 osobowosci. Dopiero to
wszystko czyni, Ze opisana na
kartce papieru posta¢ nabiera
zycia. Bez ktéregos§ z wymie-
nionych powyzej elementéw
bytaby ona niepeina, niewy-
koficzona.

a) Koncepcja

Bohater bohaterowl nie-
L

cl b

Przypusémy, ze twoi bohaterowie maja
rozprawi€ si¢ z potgznym duchem, nawie-
dzajgcym stare zamczysko. Wszyscy wie-
dzg, ze duchy sg bardzo niebezpiecznymi
istotami. Nie wszyscy (i dobrze), ze aby je
pokonaé potrzeba czego$ wiecej niZli tylko
ostrych mieczy i poteznych czaréw. Trze-
ba przede wszystkim pozna¢ ich stabe pun-
kty. Skad jednak wzia¢ 13 nieodzowng do
odniesienia zwycigstwa wiedze? Znasz
bardzo dobrze swoich graczy i wiesz, ze
bardzo czgsto w ich przypadku bierze gore
gorgca krew, a nie rozsadek. Nie spodzie-
wasz sig raczej, aby badali stare manuskry-
pty, czytali historyczne zapiski i tak dalej.
Uznales, ze w tej sytuacji najlepszym wyj-
Sciem jest stworzenie odpowiedniego Bo-
hatera Niezaleznego — badacza tajemne;
wiedzy, kogo§ w rodzaju van Helsinga
z ,Draculi” Stokera, badZ van Richtena
z Ravenloftu, No dobrze. Wiesz juz, jakiej
postaci potrzebujesz, ale co dalej? Czy ma

rowny. Zanim® weZmiesz sie
za jego szczegdlowe opraco-
wanie (bynajmniej nie chodzi tu o rozpisa-
nie wspdiczynnikdw, przedmiotéw itd.),
powinienes zastanowi¢ sig, jaka bedzie je-
go rola w przygotowywanej przez ciebie
historii. Czy potrzebujesz kuchcika, czy
dzielnego rycerza? Informatora czy szpie-
ga? Przyjaciela czy wroga?
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mnozy¢ w nieskoriczono$€. Im wazniejszy
Bohater Niezalezny, tym wigcej problemow.

b) Historia

W naszym przypadku bohater bedzie
odgrywal bardzo wazna role w przygodzie.
Tak wiec jego opis musi by¢ bardziej
szczegolowy od opisu zwyklego kuchcika,
Kiorego poszukiwacze przygod zobacza
raz czy dwa razy podczas uczty.

Adolf von Vallenrod — bo tak go na-
zwaliSmy — wychowal sie w rodzinie zubo-
zale) arystokracji. Matka zmarta bardzo
wczesnie. Po jej Smierci, ojciec — pijak
| hulaka - bardzo rzadko pojawial sie
w domu. Zostal zabity w pojedynku, kiedy
chiopiec miat 13 lat. Na szczescie zyli
jeszcze kuzyni, ktérzy zaopiekowali sig
osieroconym Adolfem. Mijaly lata. Chilo-
piec wyrost na miodziefica. Jako ze wyka-
zywal uzdolnienia w naukach przyrodni-
czych, zaczal studiowaé medycyne. Intere-
sowal sie réwniez filozofia,
astrologig 1 okultyzmem.

T T Z wyr6znieniem ukoriczyt stu-

dia 1 zajat si¢ praktyka lekar-
ska. W kilka lat pozniej spo-
tkal kobietg swego zycia —
Kristing Brandenhoffen — i po-
Slubit ja. Wkrotce doczekal:
sig dziecka. T wtedy stalo sig
co§ strasznego — syn i zona
zgineli pewnej nocy, kiedy nie
bylo go w domu. Zgineli w
swoich t6zkach. Morderca nie
pozostawil zadnych sladéw.
Po prostu nic — zasneli, by
nigdy si¢ juz nie obudzié.
Przez nastgpne tygodnie von
Vallenrod snul sie samotnie
po domu, placzac z zalu. Az
do pewnej nocy. Zegar wybil
wiasnie godzing dwunastg.
W oddali rozleglo si¢ pohuki-
wanie puszczyka. Halas na
pigtrze obudzil mezczyzne.
Von Vallenrod zerwat sie
z l6zka, majac nadzieje, ze oto
powrocil zabojca. Chwycit za
szpade - jedyng rzecz, ktora
pozostala mu po ojcu — i po-
biegl na goére. Halasy powlté-
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to by¢ siwy starzec, ktéry nie moze poru-
szac sig o wlasnych sitach, czy dosy¢ krew-
ki naukowiec pragnacy zemsly na wszy-
stkich nadnaturalnych istotach? Czy ma
by¢ wesoly | dowcipny, czy smutny i mato-
mowny? Jak powinien wyglada¢, jak sie
ubleraé? Tego rodzaju pytania mozna

rzyly sig jeszcze kilkakrotnie,
co upewnilo go, ze dobiegajg
z sypialni syna. Zawahal si¢ na chwile, ale
cheC zemsty zwyciezyta. Otworzyt drzwi |
wpadl do srodka. To, co wiedy zobaczyl,
spowodowalo, ze w ciggu kilku chwil po-
siwial. Nad pusta kolyska dziecka stal oj-
ciec von Vallenroda, od lat spoczywajgcy
w grobie. Dopiero po chwili Adolf zaczal



dostrzega¢ réznice. Ojciec nie byl w pelni
materialny. Przerazony Adolf zmusil swe
cialo do ruchu. Deski zatrzeszczaly pod
stopami. Po kilku krokach zmowu si¢ za-
trzymal. Zjawa spojrzala na niego 1 z
usmiechem na ustach. wyszeptata: ,,To ja
zabitem twojego syna i zong”. WiciekloS¢
przezwyciezyla strach. Nie za bardzo zda-
jac sobie spraw¢ z tego, co robi, pchnal.
Na twarzy ojca pojawilo si¢ zdziwienie,
a potem duch po prostu zniknal, nie wyda-
jac z siebie zadnego dZwieku. Przez dlugi
czas Adolf nie mog! pogodzi€ si¢ z tym, co
zobaczyl owej nocy. Miesiacami studiowat
stare ksiggi, probujgc znalezC jakies racjo-
nalne wyjasnienie tego, co si¢ wtedy wyda-
rzyto. Nie udato mu si¢. W koncu uwierzyl,
- uwierzyl w istoty, ktore zyja po Smierci —
duchy, wampiry i zmory. Chcac pomscic
swoja rodzing wypowiedzial im wojne. Od
tego czasu przemierzyl pol Swiata w ich po-
szukiwaniu,

¢) ,Ostatnie pociagniecia pedzla”

Co dalej? Historia odgrywa oczywiscie
bardzo wazng rolg, ale nie jest jedynym
¢lementern niezbgdnym do stworzenia Bo-
hatera Niezaleznego z krwi 1 kosci. Poza
nig musimy zajac sig¢ jeszcze jego wygla-
dem, sposobem poruszania si¢, wyslawia-
nia. Nalezy przy tym pamigtaé, ze wszy-
stkie tworzace BNa elementy powinny
wspolgraé ze sobg. Jedne fakty nie moga
byé sprzeczne z innymi. W naszym przy-
padku Adolf nie bgdzie wesolym i dowci-
pnym miodzieficem (trudno zeby ktos, kto
stracit radzing, pozostatl beztroski). Jest ra-
czej melancholijnym i maloméwnym mez-
czyzng po czterdziestce. Ubior 1 wyglad
nie s juz dla niego wazne. Po jego sylwet-
ce 1 ruchach widaé, ze w Zyciu przeszedi
wiele. Jego twarz pokrywaja zmarszczki,
wlosy 83 siwe, a oczy czarmne niczym noc.
Zwykle nosi podniszczone ubrania, choé
kiedy zostanie zaproszony na bal (co zda-
rza si¢ naprawdg rzadko) zaklada nowy
frak. Zapewne jest obtgkany ($mier¢ syna
| zony musiata pozostawi¢ trwaly Slad
w jego psychice) — prawie wszedzie widzi
Istoty z zaswiatow, kiére musi zniszczyc.
Nigdy nie rozstaje sig rowniez ze swoja
szpada, ktérg uwaza za jedyng obrong
przed nimi.

Oczywiscie, nie kazdego bohatera mu-
sisz opisywac tak dokfadnie. Ilo§¢ szcze-
g6low zalezy od roli, jaka mu przeznaczy-
les. W przypadku wczesniej wspomniane-
go kuchcika, wystarczy opis wygladu,
ubioru, sposobu wyslawiania sig. Nieza-
leznie od tego, jak dokladny ma byé wize-
runek, kiory tworzysz, musgsz staraé sig,
aby wszystko bylo zawsze dopigte na osta-
tni guzik. Nigdy nie wymyslaj szczegoltow
na biezgco. To si¢ nie sprawdza.

Odgrywanie Bohaterow Niezaleznych

Najwazniejsi Bohaterowie Niezalezni
powinni réznié si¢ od siebie czyms§ wigcej,
nizli tylko imieniem, wspélczynnikami
i ubraniem. Wielu Mistrzéow Gry nie przy-
kiada do tego duzej wagi. Dla nich sa to po

prostu kolejne stwory, za ktdre trzeba rzu-
cat kosémi. A nie o to przeciez chodzi.
W grach fabulamych nie tylko gracze sg
aktorami — Mistrz Gry réwniez i nie wolno
mu nigdy o tym zapomnie€. Niestety,
w wielu przypadkach wykorzystanie Bo-
hatera Niezaleznego ogranicza si¢ mniej
wigcej do czegos takiego:

Spotkaliscie wysokiego cztowieka. Na-
zywa sig von Vallenrod. Powiedzial wam,
ze aby walczyé z duchem, trzeba w pier-
wszef kolejnoSci poznaé jego przesziosc,
bowiem tylka w ten sposdb mozna naleié
jego slabe punkty.

W tym przypadku wszystko ogranicza
si¢ tylko do wykonania kilku testéw,
Gdzie tu aktorstwo? Co to ma wspdlnego
z odgrywaniem r6l? Ano nic! Jest to po
prostu podanie informacji na tacy. Tak, ze-
by gracze od razu wiedzieli, co muszg zro-
bi¢, Bez wysitku, bez my$lenia, bez nicze-
go. Moze wiec od razu lepiej przerzucié
sig na ,Magic the Gathering”.

Jezeli masz ambicje by¢ dobrym Mi-
strzem Gry, pamietaj, nie réb czego$ takie-
go. Rownie dobrze moglbys ograniczy¢ sig
do podania im wszystkich informacji
o przygodzie telefonicznie, bez jej rozgry-
wania. Ale chyba tego nie chcesz, prawda?
Zastandw sig wige, co takiego moze powie-
dzie¢ Bohater Niezalezny, Przemy$l sobie
wszystko, co dotyczy jego zachowania, wy-
stawiania si¢ (przeprowadz kilka préb — je-
§li twdj bohater jgka sig, réb to samo). Spré-
buj nawet nasladowac jego ruchy (jezeli Ku-
leje, ty tez kulej). Utatwi ci 10 na pewno
przygotowana wczesniej historia, ktora

powinna stanowi¢ podstawe twoich prze-
mySlef. Potem czekaj juz tylko na dzialania
graczy. Kiedy nastapi spotkanie, zréb to tak:

Siedzqcy naprzeciwko was meziczyzna
nie jest stary, cho¢ na pierwszy rzut oka
moze sprawiac takie wrazenie. Siwe wlosy,
pomarszczona twarz, przygarbiona sylwe-
tka, zmeczony wyraz oczit — 5q raciej wy-
nikiem ciezkich przezyc, a nie uplywu cza-
su. Jest wbrany w podniszczony, czarny
garnitur. Przez dluzszq chwile Swidruje
was wzrokiem (staraj sig, aby w twoim wy-
konaniu wygladato to podobnie). Potem
przerywa krepujgcq cisze mowiqe ochry-
plym, zmeczonym glosem (nasladujesz
zmeczenie i tembr glosu):

— Witajcie, panowie. Nazywam sie von
Vallenrod. W czym moge wam pomdc?
(W tym miejscu powinienes skierowaé py-
lajace spojrzenie w strong swoich graczy).

Odtad wsazystko zalezy od nich, od ich
daru przekonywania 1 zjednywania sobie
przyjazni. Von Vallenrod jest bardzo skry-
tym czlowiekiem, nie podzieli si¢ swa wie-
dzq z nieznajomymi, jezeli im nie zaufa.
Zatézmy jednak, ze bohaterowie stangli na
wysokoSci zadania 1 przekonali von Val-
lenroda do swej prawosci | dobrych inten-
cji. W tym przypadku, von Vallenrod
udzieli im niezbednych informacji, by¢
moze nawet wyruszy walczy¢ z duchem
(bedzie to oczywiscie zalezalo od tego, jak
silne wrazenie na nim wywarli). Udzielajac
im wskazowek, musisz pamigtac o Kilku
rzeczach, Mow zawsze w pierwszej osobie.
Staraj si¢ nasladowac kazdy gest Bohatera
Niezaleznego, ktérego odgrywasz. Wiéz

Krzysz
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w 10, co robisz, jak najwiecej serca, Jezeli
zastosujesz si¢ do tych rad, efekt jest muro-
wany. Twoje przygody stang si¢ o wiele
barwniejsze | witrygodniejsze.

Pamietaj, ze nie kazdy Bohater Nieza-
lezny jest tak kulturalny i grzeczny jak von
Vallenrod. Niektérzy bedg zachowywali
sie zupelnie inaczej. Agresja, przekleii-
stwa, pochlebstwa — to wszystko musisz
oddaé grg aktorskg. Musisz rowniez posta-
raé sie, aby za kazdym razem w twojej kre-
acji znalazly si¢ nowe elementy. Nie mo-
zesz sie powtarzac,

Bohaterowie Niezalezni
a Bohaterowie Graczy

Co moga robié Bohaterowie Niezalez-
ni, a czego nie? Na co moze sobie pozwo-
li¢ Mistrz Gry, a czego mu nie wolno?
Sprobowalismy ujac to w kilku regutach,

1. Zaden Bohater Niezalezny nie przyla-
czy sie do druzyny poszukiwaczy przygod,
ani tez nie udzieli pomocy i wskazowek,

* jesli bohaterowie w jaki$ sposéb nie zdobe-

da jego zaufania, nie zastuza na szacunek
czy przyjaZi, Nie oznacza to jednak, ze za
kazdym razem gracze bedg musieli godzi-
nami przekonywaé o swej wartosci napo-
tkanego Bohatera Niezaleznego. W wielu
wypadkach wystarczy dobra opinia, stawa,
bogactwo, znajomosci i przyjaznie.

2. Gracze nigdy nie powinni by¢ do
kofica pewni, czy spotkany ostatnio Boha-
ter Niezalezny ma do przekazania wazne
informacje, czy tez jest zwyklym przecho-
dniem. Dopiero po spelnieniu warunkéw
wymienionych w punkcie 1, moga poznac
jego znaczenie.

3. Zawsze muszg istnie¢ jakie§ moty-
wacje postgpowania Bohateréw Niezalez-
nych. Kazde ich dzialanie powinno mieé
przyczyng, bo przeciez nic nie dzieje si¢
bez powodu. Warto jq zaznaczyé w historii
Bohatera Niezaleznego.,

4. Bohaterowie Niezalezni powinni by¢
konsekwentni w swym postgpowaniu. Je-
7eli nienawidza bohateréw, to znaczy, ze
jest tak naprawde. Jezeli s przekupni, ich
przyjazii bedzie niewiele warta. Zwraca)
szczeg6lng uwage na ich §wiatopoglad,
moralno$é i cechy charakteru. Pamigtaj tez
o tym, ze w kontaktach z poszukiwaczami
przygdd bardzo duzg role bedzie odgrywa-
to pierwsze wrazenie.

Typowe bledy w prowadzeniu
Bohateréw Niezaleznych

Czasami zdarzajg sie przypadki, kiedy
to niedo$wjadczony Mistrz Gry pozwala
przejaé swoim graczom kontrolg nad Bo-
haterami Niezaleznymi. Jest to jeden z naj-
wigkszych btedéw, jakie mozna popetnié.
Gracze nie szanuja ich zycia tak samo, jak
zycia swych postaci, Zamiast samemu si¢
narazaé, wysylajg na pierwszg linig¢ bie-
dnych Bohateréw Niezaleznych, aby roz-
bezpieczali $mierciono$ne putapki i wal-
czyli z najgroZniejszymi przeciwnikami.
Dochodzi nawet do tego, ze przejmujg ich
magiczne przedmioty, odbierajg pienigdze,

a kiedy przestaja ich potrzebowac, zabijaja
lub zostawiaja w potrzebie. W tym przy-
padku obowigzuje zasada: jak najwigce]
dla siebie, nic dla nich. Czy to ma w ogole
jaki$§ sens? Czy Bohaterowie Niezalezni
pozwoliliby na to? Oczywiscie, ze nie.
PrzyjaZfi ma swoje granice. Tak wigc, drogi
Mistrzu Gry, nie pozwdl, aby twoi gracze
wzbogacili swe szeregi o bande stuchajacych
rozkazéw goleméw, gotowych poswigcic
swe zycie dla dobra innych i tylko innych.

Gracze lubig popada¢ z jednej skrajnosci
w druga. Czasami, zamiast wykorzystywac
Bohateréw Niezaleznych, rozdaja im zdo-
byte przez druzyng¢ magiczne przedmioty
i bogactwa, Nie, nie obawiajmy si¢. To nie
znaczy, ze nagle stali si¢ dobrymi samaryta-
ninami. To po prostu jest wyzszy stopiefi
wyrachowania, ewolucja. Co takiemu Joz-
kowi szkodzi wreczyé Bohaterowi Nieza-
leznemu siedemnasty pierSciei ochrony.
Przeciez i tak klejnot bedzie nalezat do nie-
go. A jak przyjaciele podskocza, to zawsze
jest jaki$ glupiec u boku, ktéry stanie w ob-
ronie J6zeczka. W tym przypadku réwniez
mamy do czynienia ze stuchajacym rozka-
zOw automatem, ktéry w rekach gracza stra-
cit nagle charakter, honor, motywy i wszy-
stkie cele zycia poza jednym: stuzeniem.

Nie ma nic zabawniejszego, niz tak zwa-
ny ,.Bohater Niezalezny — Ratownik". Pew-
nie jeste$ ciekawy, kto to taki? To jego-
moéé, ktéry nie ma nic innego do roboty,
poza wycigganiem druzyny z réznych opre-
sji. Czasami nawet, jesli jest doS¢ mocny,
potrafi wyleczy¢ albo i przywréci¢ do zycia
martwg postaé. Nie ma w tym nic zlego, je-
zeli pojawi si¢ raz
albo dwa i jeszcze
kaze sobie oddac
przystuge. Gorzej,
jezeli zaczyna poja-
wia¢ si¢ z punktual-
noscig szwajcarskie-
go zegarka. Wyob-
raZ sobie: bohatero-
wie wchodzg do ko-
palni, a tam banda
goblinéw. Jest nie-
dobrze! Co bardziej
niecierpliwi zaczy-
naja si¢ rozgladac,
No, gdzie on jest?
Powinien juz si¢ po-
jawié. No 1 rzeczy-
wicie, pojawia si¢
u$miechniety  ni-
czym Superman. Je-
go miecz ISni jak
stofice. Juz po stra-
chu. W tym miejscu
czeka na ciebie ko-
lejna rada, przyjacie-
lu: jezeli zatrudniasz
kilku, albo kilkuna-
stu takich ,ktosiéw”,
zwolnij ich i przy
okazji rozpu$é =z
50% przeciwnikow.,
Wtedy gra bedzie
nadal gra, a nie jej
parodig.

Mistrzowie Gry przescigaja si¢ w nie-
wlasciwym wykorzystywaniu Bohaterow
Niezaleznych. Bardzo czgsto wplywa to
na zachwianie roéwnowagi gry. Jednym
z ich ulubionych pomystéw jest wyslanie
stabiusiefikiej druzyny poszukiwaczy
przygdd na potgznego potwora, kiéremu
w normalnych warunkach wystarczyliby
byé moze na dwa kaski. Oczywiscie, taki
potwdr musi mieé gére skarbéw, bo jak-
zeby inaczej. Jak nasi biedni bohaterowie
maja sobie z nim poradzi¢? Rozwiazanie
jest proste: przydziela sie im kilku potez-
nych sojusznikéw, ktérzy zatatwiaja calg
sprawe za nich, Sam pomysi ze wspar-
ciem nie jest zly. Wiele przygod polega
na zdobyciu odpowiedniej liczby pomoc-
nikéw. Gorzej, jezeli Mistrz Gry pozwoli -
bohaterom zatrzymadé czesE skarbu, ktorej
w normalnych warunkach nigdy by nie
zdobyli. WyobraZ sobie paladyna, ktéry
zdoby! §wiety miecz paladyfiski na pier-
wszym poziomie tylko dlatego, ze ktos
zabil za niego antycznego smoka 1 po-
szed! sobie dale;.

Zdajemy sobie sprawe, Ze niniejszy ar-
tykul nie wyczerpuje do korica tego ob-
szernego tematu. Pewnie dwa lub trzy
réwniez nie rozwiatyby wszystkich watpli-
wofci. Naszym zamiarem bylo przede
wszystkim zwrdcenie twojej uwagi na to
zagadnienie. Udzielenie kilku wskazéwek
dotyczacych tworzenia i odgrywania Bo-
hateréw Niezaleznych oraz wskazanie nie-
bezpieczenistw czyhajacych na niedo-
§wiadczonych Mistrzéw Gry. Ocericie sa-
mi, czy to nam si¢ udato.
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Profesje w polskim wydaniu

W polskiej wersji Cyberpugka 2020 nie
uniknigto kilku bledéw. Jednym z nich jest
wykaz umiejetnosci zawodowych, przy-
porzadkowanych poszezegdlnym rolom,
znajdujacy si¢ na stronie 44. Jak wynika
z zasad, z kazda rolg zwiazanych jest
doktadnie'10 umiejetnosci. Ponizej poda-
jemy prawidiowe zestawienia,

(jvd)

SOLO

EZmysi walki
Spostrzegawczosé
Pistolet

Walka wrecz lub sztuka walki
Brof reczna
Znajomos¢ broni
Karabin
Wysportowanie
Pistolet maszynowy
Skradanie sie

NOMAD

Status rodzinny
Sposirzegawczosé
Wytrzymalosé

Brof reczna

Karabin

Prowadzenie samochodu
Podstawowe naprawy
Sztuka przetrwania
Walka wrgcz
Wysportowanie

ROCKMAN
Charyzma
Spostrzegawczosé
Aktorstwo .
Moda i styl
Komponowanie

Walka wrgcz

Granie na instrumencie
Znajomosé polswiatka

W ciggu kilku lat obecnosci na rynku
gier fabularnych, Cyberpunk 2020 obrést
w olbrzymia liczbg dodatkéw, roz-
wijajagcych gléwnie mechanike syslcmﬁ
oraz wzbogacajgcych 1 tak potezny arse-
nat Srodkoéw dostgpnych dla bohateréw tej
gry. Pojawilo sig¢ sporo dodatkowych
regut 1 opcjonalnych przepisow. W licz-
nych scenariuszach opisano nowe przed-
mioty i nowg bron. Gracze mieli prawo
pogubi€¢ si¢ w tym calym bogactwie.
A wiadomo, ze nic tak nie cieszy prawdzi-
wego punksa, jak sprawna, mila, Smier-
cionosna zabaweczka w reku. Obojetnie,
czy nazywa si¢ Colt Enforcement 10, czy
jest to moze Tsunami Arms Ramjet Rifle.
Dla wszystkich prenumeratoréw Solo of
Fortune ukazal si¢ wiasnie nowy katalog
broni — zatytutowany Blackhand's Street
Weapons 2020, Zebrano w nim dane o
250 rodzajach oreza - od zwykiego noza,
do broni cyborgéw. W jednym miejscu
zebrano réwniez przepisy dotyczgce

ZADERLUN)

Perswazja
Uwodzenie

NETRUNNER
Interface
Spostrzegawczosc
Podstawowe naprawy
Wyksztalcenje
ZnajomosE sieci
Cybertechnika
Projektowanie cyberdekow
Komponowanie
Elektronika
Programowanie

CZEOWIEK KORPORAC)]I
Lasoby

Sposirzegawczost
Postrzeganie emocji
Wyksztalcenie
Przeszukiwanie baz danych
Etvkieta

Perswazja

Transakcje gietdowe

Moda i styl

Image

TECHNIK

Prowizorka

Spostrzegawczost

Podstawowe naprawy

Cybertechnika

Nauczanie

Wyksztalcenie

Elektronika

Trzy inne umiejetnosci techniczne (naprawa
helikopteréw, samolotow, zabezpieczenia elek-
troniczne, znajomo$¢ broni)

TECHNIK MEDYCZNY
Technika medyczna
Spostrzegawczosé
Podstawowe naprawy
Diagnoza lekarska
Wyksztalcenie

Obsluga komor kriotonicznych

NOWY DODATEK

odrzutu wystgpujgcego przy sirzale z
broni cigzkiej, min i materialéw wybu-
chowych, granatow i amunicji. Dodat-
kowo, wszystkie zasady zostaly napisane
od nowa, wyjasniono przy okazji kilka
bledéw w charakterystykach broni, ktére
wystapity we wczesniejszych podrecz-
nikach.

Wszystkie typy tych Smierciono$nych

narzedzi zostaly pogrupowane wedlug

rodzaju: bron reczna, tuki, kusze, pistole-
ty, lekkie karabiny maszynowe itd. Dodat-
kowo, w obrebie typu broni, ich opisy po-
szeregowano alfabetycznie, dzieki czemu
odszukanie jakiegokolwiek potrzebnego
pistoleciku nie sprawia zadnego problemu.

BSW2020 jest, moim zdaniem, jednym
z najbardziej potrzebnych dodatkéw do
gry. Nie trzeba juz kartkowaé dziesigtk6w
ksiqg, by przypomnie€¢ sobie zasieg
jakiego$ karabinka. Wszystko jest w jed-
nym miejscu, bogato zilustrowane i napi-
sane w przystepny sposéb., Sadze, ze

Przeszukiwanie baz danych
Farmaceutyka

Zoologia

Posfrzeganie emocji

REPORTER
Wiarygodnosé
Spostrzegawczost
Komponowanie
Wyksztalcenie
Perswazja
Postrzeganie emocji
Etykieta

Znajomosé potswiatka
Fotografia i film
Przeprowadzanie wywiaddw

GLINIARZ
Autorytet
Spostrzegawczost
Pistolet
Postrzeganie emocji
Wysportowanie
Wyksztalcenie
Walka wrecz
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Dawno temu, w galaktyce daleko, daleko stad...

XTM375B, jeden z milionéw niczym
nie wyrézniajgcych sie swiatow:

...trzy osmalone postacie w podar-
tych mundurach spogladaly na plonace
daleko u stop wzgorza szczatki tego, co
jeszcze przed godzing byfo Posterunkiem
Ubserwacyjnym ADA34, jedyna placiw-
kg Armii Imperialnel na tej niegoscinnej
planecie i ich domem od wielu miesiecy.
Kto by mogt sie spodziewac, ze buntow-
nicy uderzg akurat tu? Po co? | dlacze-
go? Jaki sens ma atak dwie-

imperialna placéwka przestafa istniec.
Hangar zaczat sie zapeiniac mysliwcami
ostony koriczgcymi patrole - ich piloci mie-
li mnigj powodéw do radosci, bo przez
trzy godziny akcji zdazyli sie mocno znu-
dzic brakiem jakiegokolwiek przeciwnika
w przestrzeni. W tym calym zamieszaniu
nikt nie zauwazyf grupy oficeréw wynoszg-
cych mala szarg skrzynke z ostatniego
promu. Dwanascie minut potem, frega-
ta znikla w hiperprzestrzeni.

wszystkie systemy sterujgce fregata -
bezwladny okret, ktdrego lewa burta
Zmienita sie w kfebowisko nadtopionego
| poskrecanego metalu, dryfowaf powoli
w przestrzeni. Na mostku odleglego
0 niecafe pie¢ kilometréw niszczyciela
padl rozkaz: ,Przerwac ogien!” Wedlug
raportow pilotéw mysliwcéw, ostatnie
dwa X-wingi uciekfy w hiperprzestrzer
minute temu. Czekajace do tej pory w po-
gotowiu promy szturmowe pomknety
W kierunku obezwfadnionej

ma kompaniami komandosow
na instalacje obsadzaone
S0-0sobowa zaloga? Na do-
miar zlego rejestratory nicze-
go nie wykazywaly, az do osta-
tniej chwili = wiekszosé ludzi
spafa, gdy rozlegly sie pier-
wsze eksplozje. Rebelianci nie
brali jencow.

Rozpacz | bezsilna wscie-
kfos¢ na przemian ogarniafy
patrzgcych na ruiny. Miedzy
gtazami, wsrod ktorych sie
kryli, rozlegt sie cichy jek - to
jeden z dwdch rannych, kto-
rych udafo im sie wyciggngc
z tego piekfa. Drugi byt citho -
jego juz nic nie bolafo. Swit po-
woli rozjasnial niebo.

Fregata ,ARDIX" na orbi-
cie planety XTM375B:

...wraz z ladowaniem kolej-
nych promoéw wracajacych
Z akcji, wrzawa przybierala ra
sile. Zofnierze wiwatowali,
przekrzykiwali sie nawzajem
I wymieniali na goraco relacje
Z walki. A byfo sie z czego cie-
szyé. Manewr podejscia do
planety i desantowania zostaf
wykonany bezbfednie, wroga

zdobyczy. Trzy kwadranse po-
Zniej zaczely wracac, wiozac
jencow | szturmowcow z grupy
abordazowe). Kilku z nich pil-
nowafo malej szarej skrzynki.
.Uobra robota, kapitanie. Po-
wiadomi mnie pan, gdy jercy
Zostang umieszczeni w bloku
wigziennym”. Dowddca nisz-
czyciela z trudem ukryf zasko-
czenie - bardzo rzadko styszy
sie pochwaty od Lorda.

Witajcie w Swiecie Gwiez-
dnych Wojen, w swiecie bez-
wzgledne| walki o dominacje w
galaktyce, gdzie politycy swojg
zadze wiladzy ukrywaja pod
maska szlachetnosci | mamia
glupcow hastami o sluszne;
sprawie. Oczywiscie w filmach
| ksigzkach sie o tym nie wspo-
mina, tam gromadka dziel-
nych, zbuntowanych skautow
walczy o wolnosc¢ | demokracije
przeciwko ztemu, okrutnemu i
paskudnemu Imperium. Nic
dziwnego - wszystko zalezy od
punktu widzenia, tudziez po-
gladow patrzgcego. Niezalez-
nie jednak od przekonan poli-

Krzysziol Korzeniak

zaskoczono catkowicie | zada-
nie wykonano bez Zadnych strat wiasnych
~ kilku lekko rannych to Zadna cena za
2wyciestwo. Minimalny opdr zostaf zgnie-
ciony w kwadrans, a cala operacja prze-
biegla szybciej niz zakfadaly najbardziej
optymistyczne prognozy. Jeszcze jedna

Dwa dni p6zniej i wiele parsekow dalej:
...0statnia wcigz strzelajgca bateria
turbolaserowa rozblysta i wyparowals
trafiona wigzka energii - gingcy artylerzy-
sci nie zdazyli nawet krzyknac. Chwile po-
Zniej w bfekitnym bfysku jonizacji zamary

tycznych, ogladajacy filmowa
trylogie Lucasa moze jedynie pasc na ko-
lana | bic czotem przed najgenialniejsza
produkcja w historii kina. A jezeli ktos
chce wziat udziat w filmowej historii, lub
tez jg zmienic stosownie do wilasnych
przekonan, to wystarczy siegnac po



wydany przez West End Games system
STAR WARS - The Roleplaying Game
| stworzyé wiasna wizje galaktyki, gdzie
Mistrz Gry i gracze bedg decydowaé
0 tym, ktéra ze stron konfliktu ma racje
| ktora zwyciezy (dla utatwienia podpowia-
dam, ze racje ma Imperium i ono powin-
no wygrag...).

Trzeba uczciwie przyznac, ze gracze
moga, o ile MG im na to pozwoli, wptynad
na losy wszechswiata, jako ze system ge-
nerowania postaci jest w SW bardzo |i-
beralny | pozwala na stworzenie napraw-
de niezlych bohateréw - zwlaszcza w po-
rownaniu ze standardowymi NPCami, By
moc jednak wilasciwie oceni¢ statystyki
postaci, nalezatoby sie wprzédy zapo-
znat z podstawowg mechanika gry.
A jest ona prosta.

Kazda postat jest opisana za pomoca
szesciu atrybutow: zrecznosci, wiedzy,
percepc|i, mechaniki, sity i techniki. Kaz-
da z cech ma przypisane do siebie pewne
umiejetnosci, ktore na niej bazujg i kto-
rych wyjsciowy poziom jest rowny atrybu-
towi. | tak zrecznosci przypisane sg umie-
|etnosci strzelania z rozmaitej broni lek-
kie, robienia unikéw przed ogniem wro-
ga, walki wrecz i wiele innych [pozytecz-
nych zwtaszcza w walce]; od wiedzy zale-
" zy znajomosé systemow planetarnych,
jezykdw, obcych ras, a takze sita woli; w
zakres umiejetnosci mechanicznych
wchodzi astrogacja, pilotaz wszelkich po-
jazdow (ze zwierzetami wiacznie) | obstu-
ga ciezkiej broni poktadowej; umiejetno-
§ci percepcyjne to szukanie, chowanie
sie, oszukiwanie | dowodzenie: duza sita
to przede wszystkim odpornosé na rany,
ale tez i zdolnosé do wspinaczki i plywa-
nia; wreszcie technice przypisany zostat
szeroki wachlarz umiejetnosci zwigza-
nych z naprawianiem (lub psuciem) roz-
maitego sprzetu, tudziez programowa-
niem i pierwszg pomocsg [w gruncie rze-
czy to tez forma naprawy). Rzecz jasna
umiejetnosci jest znacznie wiecej niz tu
wymienitem, ale nie tak duzo, by gracz
pogubit sie w ich natloku.

Atrybuty | umiejetnosci posiadaja po-
ziomy okreslone przez kod (liczba)D - np.
/D - oznacza to llos¢ kostek szescien-
nych, ktérymi mozna rzucic podczas te-
stu danego atrybutu lub umiejetnaosci. Po-
dobnie jak w systemach takich jak Shado-
wrun czy Cyberpunk, przeprowadzajac
test, MG ustala poziom trudnosci danego
zadania [bardzo fatwy, tatwy, przecietny,
trudny, bardzo trudny, heroiczny) wyrazo-
ny wartoscig liczoowa. Na przyktad 13 to
trudnosc przecietna. Jezeli wyrzucona
suma oczek jest rowna lub wyzsza, to
test sie powiddt. W przypadku postaci
bardzie] zaawansowanych prowadzi to
wprawdzie do rzucania sporag garscig ko-
sci, ale nie przybiera to tak monstrual-
nych rozmiarow, jak w Shadowrunie.

Caty pierwszy rozdziat podrecznika po-
Swiecony zostat tworzeniu postaci - moz-
na skorzystaC z gotowego schematu [na
koncu zamieszczono kilka przyktadowych)
lub stworzy¢ bohatera od podstaw, co sie

0 wiele bardzie] optaca. Wiek, wzrost,
wage | tym podobne dane gracz okresla
wedle wiasnego uznania. Moze tez zazy-
czy¢ sobie byé wrazliwym na Moc (co
weale nie czyni go Jedi). W rozdziale tym
podano takze wskazowki do tworzenia
postaci obecych lub droidow (tak, mozna
grac droidem, raz nawet spotkatem dru-
zyne, ktora cate chciata graé droidami ty-
pu R2) araz liste umiejgtnosci,

Rozdziat drugi jest szczegdinie wazny
dla poczatkujacych MG, jako ze omawia
zadania Mistrza Gry, radzi, jak tworzyé
scenariusze, jak je prowadzi¢, wyjasnia

poza granicami mozliwosci postaci. Dzie-
Ki zuzyciu jednego z punktéw mocy, kto-
rych na ogot posiada sie bardzo mato
(o lle w ogdle] i trudno je odzyskaé, moz-
na jednorazowo dwukrotnie zwiekszyé
poziom Jakiejs cechy czy umiejetnosci
(rzucajac np. 120 zamiast 60). Punkty
mocy mozna uzyskiwa¢ dokonujac roz-
maitych czyndw bohaterskich, na przy-
klad .narazajac sie na niebezpieczen-
stwo w imie dobra”, Jest w tym jednak
pewien haczyk, jako ze trzeba sie bardzo
pilnowaé, by uzywajac mocy, nie uczynié
zta lub nie wykazac sie tchérzostwem,
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specyfike prowadzenia gry w systemie Star
Wars [pierwsze przykazanie: akcja musi
by¢ szybka!] | podsuwa kilka pomystow na
scenariusze. Autorzy zamiescili tez suge-
stie co do odgrywania wiekszych bitew.
Rozdziat trzeci zapoznaje nas z pod-
stawowg mechanika gry - mowi, jak
ustala¢ poziomy trudnosci, jak interpre-
towac wyniki rzutow i kiedy stosowaé mo-
dyfikatory. Waznym elementem mecha-
niki sg punkty mocy - Moc przenika i je-
dnoczy wszystkie istoty zywe i niekiedy
moze sie zamanifestowac, pozwalajac
na dakonanie czegos na co dzieri lezacego

checiwoscia lub nieuczciwoscig, Jezeli bo-
wiem Moc zostanie niewlasciwie wyko-
rzystana, zyskuje sie Punkt Ciemnosci
[Moc ma | ciemna strone). Nie dosc, ze
go sie trudno pozbye, to jeszcze po jego
zdobyciu rzuca sie kostka i jezeli wynik
jest mniejszy niz liczba Punktow Ciemno-
scl to, wedtug zasad, MG uznaje postac
za pochfonigtg przez Ciemnag Strone i za-
mienia ja w NPC. Good bye. Zeby byto
smieszniej, to postacie wrazliwe na Moc
zdobywajg Punkty Ciemnosci zawsze,
kiedy czynig zto - nawet, jesli same nie
korzystajg z Mocy (zasady dotyczace
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Punktow Ciemnosci uwazam za
najbardzie| niespéjne w cafe| grze).
W dalsze| czesci rozdziatu przed-
stawione zostajg #asady dotyczace
walki, ran i leczenia, Uwzgledniaja
one duza liczbe opcji, @ mimo to po-
zostajg bardzo przystepne | pozwa-
lajg na szybkie rozgrywanie walk,
bez ich jednoczesnego nadmierne-
go uproszczenia. Tu ciekawostka.
Czy wiecie, ze silny wookie jest w sta-
nie przezy¢ bez wigkszego uszczerb-
ku na zdrowiu nawet kilka bezposre-
dnich trafien z karabinu szturmowe-
go, ktére czlowieka dawno postatyby
do piachu? Ogodinie rzecz biorac,
walka jest jednym z najlepiej opraco-
wanych elementéw gry | naprawde
trudno jest nie pojac jej zasad po je-
dnokrotnym przeczytaniu.

Rozdziat czwarty szczegotowo
opisuje atrybuty | umiejetnosci
wraz z ewentualnymi modyfikatora-
mi oraz podaje przykiady czynnosci
o roznych stopniach trudnosci. Na
przykiad przelot na petne] predko-
sCi przez pole asteroidow wymaga
heroicznego rzutu na pilotaz - dla
Hana to pestka.

Zasady dotyczace ruchu postaci | po-
jazdow (wyjawszy kosmiczne) zawiera
rozdziat pigty. Tu mozna sie dowiedziec,
jaki wptyw na ruch ma teren, jakie mane-
wry mozna wykonywac (od zwyklych skre-
tow po beczki | petle), co sie dzieje, gdy
manewr sie nie uda [nic dobrego) i jak
rozgrywac walke pojazdow. Liczba opcji
jest tu naprawde duza | prowadzenie ta-
kiej walki moze by¢ catkiem interesujace
(szczegolnie dla MG, bo wieksza czesc
rozdziatu opisuje rozmaite nieszczescia,
Jjakie moga spotkac pojazd i jego pasaze-
row). Na koniec zamieszczone zostaly
charakterystyki 10 pojazdow.

Jezeli jedngk graczom znudzi sie hula-
nie skuterami po lesie, to moga przejéc
do nastepnego rozdziafu, traktujacego
0 podrdzach miedzygwiezdnych i uzywa-
nym do tego celu sprzecie. Podrdze mie-
dzy systemami weale nie musza byc takie
tatwe jak na filmie - najpierw trzeba usta-
i€ trase przelotu w hiperprzestrzeni, na-
karmi¢ nig komputer nawigacyjny i mieé
nadzieje, ze po drodze nie wpadnie sie na
zadng przeszkode. Oczywiscie nalezy sig
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tez liczy¢ z mozlwoscig walki w prze-
strzeni kosmiczne|. Jest tu wszystko, co
tygrysy lubig najbardziej - lasery, dziata
jonowe, pociski, bomby, torpedy, tarcze
| cala reszta zabawek znanych z filméw (a
zwtaszcza z gier takich jak TIE FIGHTER).
Tylko ze szanse zostaly bardziej wyrdw-
nane - tutaj nie rozwala sie mysliwcow
TIE na peczki. ..

Wreszcie rozdziat siodmy traktuje
0 galaktyce 1 jej mieszkancach. Krotka hi-
storia znanej galaktyki doprowadzona jest
do czasow Nowej Republiki (ksiazkowa
trylogia Timathy'ego Zahna), co rzecz jas-
na wcale nie wyklucza mozliwosci grania
W czasach znacznie wczesniejszych.
okrotowo opisano podziat terytorialny ga-
laktyki, jezyki, walute | standard pomiaru
czasu. Przedstawiono takze osiem ras
obcych - tych najbardziej znanych, jak wo-
okie, ewaocy, calamarianie czysuliustanie.

W ostatnim podrozdziale znajda cos
dla siebie wszyscy sympatycy Jedi (i tych
od jasnej strony mocy, i tych zdrowych
na umysle): Moc. Czym ona jest, jak sie
przejawia, kim sa Rycerze Jedi i jak zo-
stac jednym z nich - odpowiedzi na te

pytania znajduja sie wiasnie tuta.
Szczeg6towo zostat opisany tre-
ning Jedi, pobieranie nauk u Mi-
strzow | rozmaite moce, ktorych
rzeczony Jedi moze sie nauczyc.
Podrecznik koricza zestawienia
sprzetu | uzbrojenia, pare infor-
macji na temat droidéw, kilka ta-
belek potrzebnych w grze i kom-
plet 16 schematow postaci.

Na zakonczenie trzeba nadmienic,
ze od strony estetycznej trudno
jest cos podrecznikowi zarzucic -
jest to jeden z najlepiej wydanych
systemow RPG. Juz sama oktadka,
twarda, lakierowana, utrzymana
w granatowe] tonacji, z podobizna
samego idola (ten duzy, czarny,
w hetmie | z maska na twarzy) wy-
starcza, by po wejéciu do ksiegarni
wytrzeszczy€ oczy, stangc na bacz-
nosc i siegnac do portfela. W srod-
ku tez jest co ogladacé, bo jakosé
grafik jest wysoka, a wkiadki nader
pomystowe. Oprécz standardo-
wych landszaftow 1 zdjec z filmu, za-
mieszczono pare reklam, plakat re-
krutacyjny Floty Imperialnej i list
gonczy za Skywalkerem, Solo i Chewbac-
cg [do zarobienia jest prawie milion kredy-
tow - jeszcze ©0.000 | juz was stac na
wiasna korwete).

Podsumowujac, STAR WARS to nie-
watpliwie jeden z najlepszych systemow
SF wsrod RPG. Bardzo przystepne zasa-
dy, w pofaczeniu ze znanym powszechnie
swiatemn filmu-legendy tworza razem
gre, obok ktorej zaden mitosnik Gwiez-
dnych Wojen obojetnie przejs¢ nie moze.
Dodatkows atrakcja jest olbrzymia ilosé
wydanych do te| pory suplementéw, do-
starczajgcych mnastwa informacii, inte-
resujgcych nie tylko dla sympatykow
RPG. Jedyna zas powazna wada SW to,
moim zdaniem, wybitna tendencyjnosc
gry — autorzy sg zatwardzialymi stronni-
kami rebelil | najwyrazniej nie moga pojac
faktu, ze nie kazdy chce byé kryminalista.
Ale mozna to przezyc.

A wiec powodzenia na gwiezdnych
szlakach | wielu zwyciestw ku chwale Im-
perium!

Niech Ciemna Strona Mocy
bedzie z Wami !

Krzysztof Korzeniak



THE MASQUERADE

Wampiry, Ksiazeta Nocy — istoty zrodzone
wraz z bratobdjczym ciosem zadanym reka Ka-
Ina, przez eony przyczajone w mroku, obecne
w ludzkiej Swiadomosci. NieSmiertelne i pig-
kne, fascynujace kolejne pokolenia twércow,
odradzajace sie w dziesigtkach ksiazek i opo-
wiadan. Kt6z po lekturze ,,Draculi”, ,,Wywiadu
z wampirem” czy ,,Wampira Lestata” nie zapra-
gnal cho¢ przez chwilg posmakowaé egzysten-
cji Wiadeow Mroku, poczué na wargach ciepta
krwi, a w sercu mrozu zlowieszczego pigkna...

W posta¢ Wiecznego przenie$¢ moze Cig
znakomity system firmy White Wolf THE
MASQUERADE. Nalezy on do najnowszej
generacji gier fabulamych, okreslanej mianem
Teatru Oka Duszy (Mind Eve’s Theatre). Jest
to rodzaj psychodramy, gdzie gracze, miast sie-
dzie¢ przy stole i przystuchiwaé sie MG, staja
si¢ aktorami, catym niemal cialem przedstawia-
jac zachowanie swych postaci. Sg ucharaktery-
zowani, przebrani w kostiumy, biegaja, krzy-
cza, gestykulujg — slowem, zyjg zyciem swych
bohaterow. Teatr Oka Duszy nazwaé¢ moina
posrednim ogniwem migedzy zwyczajnym rol-
plejem a RPG na Zywo. Chociaz uczestnicy za-
bawy prezentujg kazde niemal zachowanie po-
staci, teren gry ograniczony jest do kilku po-
mieszczen, ktorych dekoracje jedynie symbo-
licznie oddajg wystrdj mrocznych katakumb,
zacienionych pokoi itp. Oprécz graczy,
w przedstawieniu uczestniczy takze, tak zwany,
Opowiadajacy, prezentujgcy sytuacje, w kidrej
znajdujg si¢ bohaterowie. Pelni takze funkcje
najwyzszego arbitra oraz wciela sie w niekt6-
rych Bohateréw Niezaleznych. Jednak, w prze-
ciwienstwie do zwyklego RPG, Opowiadajacy
to osoba stojgca na uboczu, ingerujaca tylko
w razie absolutnej koniecznosci — calg niemal
inicjatywe pozostawia si¢ w*rekach graczy.
Opowiadajgcego wspieraja Narratorzy, poma-
gajacy mu rozstrzygac spory, a przede wszy-
stkim odgrywaé wigkszosé BNow,

THE MASQUERADE jest pierwsza gra z
serii, wzorowang na systemie VAMPIRE:
THE MASQUERADE. Wspélny z nim jest
Jjednak tylko ponury $wiat gothic punka; rze-
czywistosci, w kiérej przyjdzie zy¢ Tobie, po-
tepionemu. Utracisz tam swg ludzkg nature
| staniesz si¢ okrutnym, wiecznie lakngcym
krwi dziecigciem Kaina. Twoja nowa egzy-
stencja nie bedzie fatwa — przetrwaé pomoze
Ci jednak lektura sktadajacych sig na gre pod-
recznikOw, zawierajacych zakazane sekrety
wampirzego bytu. Foliatami tymi sa:

Ksiega Przekletych

T¢ sporg ksigzke, niemal w catosci po$wie-
cono opisowi mrocznych realiow gothic pun-
ka. Swiat ten nie jest odleglym, basniowym
continuum, lecz naszg, pono¢ znang rzeczywi-
stoscig — tyle, Zze po zachodzie storica.... Ozy-
wajg wowczas koszmary z najglebszych po-
ktadow umystu, przyjazne za dnia miejsca sta-
ja si¢ nawiedzanymi przez upiory uroczyska-
mi, gdzie na nieostroznych czyha okrutna
SmierC. W ksigdze tej znajdziesz dzieje wampi-
row, opisy ich klanéw, obyczajéw, a 1akze dwa
krétkie opowiadania, ktére znakomicie wpro-
wadzg Cig¢ w nastrdj Twego nowego §wiata.
Poznasz wigc meke i cudownos¢ Przemiany,
ktéra uczynita Ciebie tym, czym teraz jestes.

opis systemu

Nauczysz si¢ zwalczaé w sobie Bestie — dzika,
zwierzecg czeS¢ swojej natury. Dowiesz sie
takze, jak funkcjonuje Twe nowe ciato, czemu
tak takniesz krwi i jakie jest jej znaczenie.
I przede wszystkim odkryjesz najwickszy z se-
kretow: tajemnice Maskarady. W XV wieku
egzystencji wampirdw Smiertelnie zagrozila
szalejgca Inkwizycja. Przerazeni NieSmiertelni
potaczyli sig wowczas w stowarzyszenie zwa-
ne Camarilla. Miato ono za zadanie takie po-
kierowanie rozwojem ludzkosci, aby nigdy juz
nie stanowita zagrozenia dla dzieci Kaina. Za-
czgto stymulowac rozwéj nauki, dzieki czemu
czlowiek odwrécit sig od spraw duszy i skupit
na materii, spychajgc wampiry do $wiata
bzdurnych przesadow. Bezpieczefistwo miato
jednak swoja ceng. Na kazdego Niesmiertelne-
go nalozono obowigzek jak najdokladniejsze-
go ukrywania prawdziwej natury, Wszelkie
odstgpstwa karano (i karze sig nadal) $miercia,
albowiem odkrycie przed ludZmi prawdy grozi

powrotem straszliwych czaséw Inkwizycji. By

uchronic si¢ przed zdemaskowaniem, wampiry
zdobyly znaczne wplywy w polityce i gospo-
darce, udaremniajgc zawczasu wszelkie proby
odkrycia swej tozsamosci.

Kazda wampirza spoleczno$¢ (np. miasto),
kontrolowana jest przez jednego ze starszych,
zwanego Ksigciem. On/Ona ustanawia prawa
1 odpowiada za porzgdek na swoim terytorium,
Ksigciem zostaje zazwyczaj najsilniejszy
wampir w mieScie. Otacza go grupa doradcow,
zwanych Pierworodnymi. Pojedynczo nie s
oni w stanie wplyna¢ na wydawane przezefi de-
cyzjie, stanowig jednak skuteczng bariere dla
jego ewentualnych, dyktatorskich zapedow.

Ty, mé) przyjacielu, jeste$ tylko drobnym
elementem Camarilli. Nalezysz do kitérego$
z tworzgcych jg klanéw, zlaczonych strachem
przed powrotem Inkwizycji i podtrzymujacych
wspolnie Maskarade, Skupiajg one buntowni-
kow, dekadenckich artystéw, szaleficow, szpie-
gbw i innych czlonkéw wampirzej spolecznosci.

By¢ moze przyjdzie Ci sie tez zmierzy¢
z najwigkszym wrogiem Twego stowarzysze-
nia: Sabbatem, mroczng sektg wyrosta na ba-
zie Sredniowiecznego kultu Smierci,..

Pamigtaj jednak, iz lektura tej ksiegi nie
wystarczy, aby§ mogl bez przeszkéd zyé
wsrod Nieumartych, By Twéj nowy byt na-
brat realnych ksztahéw, musisz przeczytaé
kolejny folial, a miano jego:

Ksiega Postaci

~Ksigga...” to podrecznik instruujacy, jak
tworzy¢ i odgrywaé postaci wampiréw. Prze-
miana w Kainitg to proces wieloetapowy i wy-
magajgcy sporego zaangazowania — choé sto-
sunkowo prosty. A wigc, zaczynaj! Nie, odl6z
kostki, nie beda Ci potrzebne...

Ustal koncepcje swego bohatera, zastanéw
sig, Czy przez swe nowe zZycie pragniesz is¢ ja-
ko Samotnik, Tyran, Najemnik... Zglo$ akces
do ktoregos z klanéw, okresl takze swa osobo-
woSC: cheesz by¢ samolubny, fanatyczny, pe-
len poSwigcenia — a moze jeszcze inny?

Teraz wybierz swe Atrybuty — wrodzone
cechy pozostate z Twojej poprzedniej egzy-
stencji lub obudzone przez Przemiane (dziela
si¢ one na fizyczne, psychiczne i mentalne);
oraz Zalety — Twe umiejetnosci, nadnaturalne

moce | wplywy w spoleczeristwie $miertelni-
kow. Nie zapomnij tez o tym, ze nawet Ty nie
jestes tworem doskonatym: nowe zycie ,,obda-
rzyto” Cig kilkoma Wadami. Wybierz je teraz
— pamigtaj jednak, iz za kazdg z nich, los wy-
nagrodzi Ci¢ nowa, pozytywng cecha.

Sprébuj sobie jeszcze przypomnieé, co
dzialo si¢ z Tobg przed i po Przemianie. Jaki
jest Twdj status, kogo nazywasz przyjacielem
a kogo wrogiem. Nie, nie, o nic sie¢ mnie nie
pytaj — to Twoja Historia.

Gdy juz dobrze poznasz siebie, zerknij na dal-
sze strony ksiggi. Znajdziesz tam sposdb, w jaki
wydarzenia z Twego $wiata odgrywane s3 w tej
dziwnej, pono¢ realnej rzeczywistosci. Poznasz
wigc bol ran, sposoby testowania cech (najlepszy
Jest rzut moneta!), a takze technikg rozstrzygania
konfliktéw, Jest ona niezwykle prosta — ale za to
bardzo skuteczna. Starcie polega na niemal poke-
rowe] licytacji przydatnych w danej sytuacji para-
metréw (na przykiad fizycznych podczas béjki).
Jej zwycigzca wygrywa potyczke, przegrany zas
traci wszystkie uzyte w niej cechy (wstyd z po-
niesionej klgski nie pozwala mu ich wiecej uzy-
wac — walpi teraz w swe umiejetnosci i boi sie ko-
lejnej kompromitacji).

Jesli to, co dotgd przeczytales, wydaje Ci
si¢ nudne, zajrzyj na dalsze stronice ksiegi.
Znajdujg sie tam opisy nowych, rozszerzo-
nych oraz alternatywnych zasad, a takze kilka
madrych rad, ktére powinny poméc Ci zyé
w Twej nowej postaci.

Nastepny folial nosi tytul:

Ksiega Opowiesci

Jest przede wszystkim zbiorem wskaz6-
wek dla takich jak ja: Opowiadajgcych, Gawe-
dziarzy czy jak ich tam nazwiesz, Znajda
w niej dokladng definicje storytellingu, sposo-
by zastosowania go w interaktywnych grach
typu THE MASQUERADE; otrzymajg takze
mnoéstwo praktycznych rad dotyczacych wy-
boru miejsca zabawy, przygotowania rekwi-
zylow oraz tworzenia odpowiedniego nastro-
ju. Jesli starczy im sit i odwagi, mogg sprébo-
wac tworzy¢ wlasne scenariusze rozgrywek
(zwane Opowiesciami), a nawet laczyé je
w dlugie sagi, noszace dumne miano Kronik.

Ksigge Opowiesci koficza pouczenia bezpo-
Srednio dotyczace prowadzenia rozgrywki, mé-
wigce jak czyni¢ to tak, aby sprawujac Scisig
kontrolg nad poczynaniami graczy, samemu po-
zosta¢ niezauwazonym. Znajdujg sie tam réw-
niez opisy istot i artefaktéw ze Swiata Po Zacho-
dzie Slorica oraz sposéb konwersji zasad THE
MASQUERADE na reguty VAMPIRE'a.

Oprocz tych ksiag, w sklad tworzgcego gre
zestawu wchodzi takze firmowa Opowiesé Un-
to The Not So Gentle Night, skrét regul, karty
postaci i to co dla wampira niezbgdne — plasty-
kowe kly, sztuczna krew oraz magiczny amulet.

To juz wszystko, co moge napisaé Ci o 1a-
jemniczym Swiecie upioréw i rzadzacych nim
prawach. Pamigtaj, iz teraz jest to takze Twoj
swiat... Powodzenia.

(wsrdd zakurzonych, transylwariskich ma-
nuskryptéw odnalazt Maciej NOWAK)

THE MASQUERADE: 1993 by WHITE
WOLF. Autorzy: Mark Rein*Hagen, William
Spencer-Hale, Jason Strayer i inni.
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KURZYMIS & KRZAKU

WA MPIR

Charakter: kazdy (zazwyczaj zly)
ZYWSN;SF4N; ZR 2 N; SZ 2 N;
INT2 MDN: UM 2N:CHN: PRN
Premie do bieglosci: Jezeli za zycia wampir postugiwal sie jakas
bronia, po przemianie poziom biegloSci nie ulega zmianie.
Premie do odpornosci: 1, 2: catkowita odpomosé; 3: +30 pkt.; 4: cal-
kowita odpornos¢; 5: +10 pkt.; 6: catkowita odpornos¢; 7: +20
pkt.; 8: 0 pkt.; 9: calkowita odpomos¢; 10: catkowita odpornos¢

Wysglad

Niektérzy ludzie uwazajg, ze wampiry sg blade, majg szkartatne
usta i dlugie kty. Nie zawsze okazuje si¢ to by¢ prawda. Najedzony
wampir nie rézni si¢ niczym od czlowieka. Jego skoéra nabiera kolo-
row, cialo jest cieple w dotyku, a i usta nie wyrdézniaja si¢ tak wyraz-
nie. Kty nie s tak trudne do ukrycia, jak mogloby si¢ wydawac.
W postaci wilka lub nietoperza ksigze nocy jest réwniez bardzo tru-
dny do odréznienia od zwyklych przedstawicieli tych gatunkow. Tyl-
ko wprawne oko towcy dostrzeze ciemniejszg barwe siersci, czy tro-
che wiekszy rozmiar, Niestety, nie wszyscy jeste$émy do$wiadczony-
mi zabdjcami wampirdw 1 zwykle dostrzegamy te réznice dopiero
wtedy, kiedy jest za poino.

Tryb zycia

Stofice powoli chowa si¢ za horyzontem. Matka noc obejmuje
§wiat w swoje wladanie. W oddali stychaé wycie wilkow. Zwykli lu-
dzie zamykaja si¢ w swych domach, drzac ze strachu na mysl o tym,
co kryje si¢ na zewnatrz. Smiertelni wiedza, e noc nie jest ich przy-
jacielem, dlatego unikajg jej jak moga. S4 jednak istoty, dla ktérych
mrok jest bratem. Ludzie nazywajg je nosferatu, elfy krwiopijcami,
a krasnoludy zlodziejami dusz. Istoty te chadzaja ulicami miast, §ci-
skaja nasze dionie, uSmiechajg sig 1 przychodzg do naszych doméw,

A kiedy niczego si¢ nie spodziewamy, odbieraja zycie lub daja
wieczne cierpienie. Stajg na drodze do naszego zabawienia.

Wampiry sa bardzo poteznymi martwiakami. Za zycia byly zwy-
ktymi ludZmi, elfami, krasnoludami... PéZniej, niestety, nastapita
przemiana. Czasami odbywala si¢ wbrew ich woli. Kiedy indzie]
z ich catkowitym przyzwoleniem, Trzeba wam bowiem wiedziec, ze
istota Smiertelna moze stac si¢ krwiopijca na wiele sposobéw, Najpo-
pularniejszym z nich jest komunia krwi. W tym przypadku wampir
wypija niemal calg krew ofiary, a péZniej karmi ja swoja. Zdarza si¢
rowniez, ze niektérzy Smiertelnicy, szczegdlnie Zli i podli, zostajg za
swe zaslugi nagrodzeni wiecznym zyciem przez istoty ciemnosci —
zlych bogéw czy bardzo potgzne demony. Stworzone w ten sposéb
wampiry sg najgorsze, najbardziej brutaine i okrutne. Medrcy znaja
jeszcze jeden sposob stania sig wampirem. Czasami potgzna klatwa,
rzucona w gniewie i nienawisci, moze sprawic, ze Smiertelnik stanie
si¢ dziecigciem nocy.

Po przemianie wampir zyskuje wiele mocy. O nich jednak pd-
#niej. Najwazniejsze jednak jest to, ze dzieci ciemnosci tracg prawo
do stgpania w Swietle dnia. Stonce staje si¢ dla nich zabojcze. Dlate-
g0 tez wampiry w dzien §pig w bezpiecznych miejscach. Najchetniej
glgboko pod ziemia, w kryptach, katakumbach, starych grobowcach,
Dopiero nocg wychodzg na fowy. Trzeba wam wiedziec, ze zywig si¢
krwig: ludzka, zwierzeca, elfia... kazda. Jest im ona niezbedna do zy-
cia. Bez niej, z dnia na dzien, stajg si¢ coraz slabsze.

Wampiry sa samotnikami. Powodem tego jest brak zaufania do
wspdtbraci i naturalne dla drapieznikéw dazenie do dominacji. Dzie-
la pomigdzy siebie tereny, na kiérych wolno polowaé tylko ich wia-
§cicielom. Kazda proba pogwalcenia prawa wiasnosci keficzy si¢ po-
jedynkiem na §mier¢ i zycie.

Czasami wampiry tworzg sobie towarzyszy, cho¢ dochodzi do te-
go bardzo rzadko. Takie zwigzki nigdy nie odbywajg sie na réwnych
prawach, Zawsze istnieje relacja pan - stuga. Jezeli stuga zaczyna by¢
zbyt silny lub staje si¢ niepotrzebny, pan pozbywa si¢ go. Bardzo




rzadko dzieje si¢ na odwrdt, cho¢ takie przypadki niejednokrotnie
mialy miejsce.

Nie wszystkie wampiry sg zte. Niektore z nich zachowujg charak-
ter (5% szansy), jaki mialy za zycia. Dzieje sie tak jednak tylko
w przypadku tych, ktore zostaty krwiopijcami wbrew swej woli.

Wystepowanie

Zyja wszedzie tam, gdzie ludzie i inne istoty inteligentne.

Specjalne zdolnosci

Wszystkie wampiry wladajg nadprzyrodzonymi mocami:

* Potrafig zmienia¢ sig w wilka badzZ tez nietoperza (raz w przecig-
gu 24 godzin podczas przemiany moga wyleczy¢ wszystkie rany),
przyjmowac forme mgty.

* Moga kontrolowa¢ inne, slabsze od siebie martwiaki.

* Potrafig rzucié¢ urok na $miertelnych. Wszyscy, ktorzy styszg ich glos,
powinni wykonaé rzut obronny na sugestie z modyfikatorem -40.

* Krwiopijcy, sa odporni na niemagiczng bron.

* Po sprowadzeniu Zywotnosci ponize] 0, wampiry nie zostajg
zniszczone. Przybieraja postac mgly i przenoszg si¢ do bezpiecz-
nego grobowca, Powrdcenie do pelni sit trwa 24 godziny. Jezeli
rany zostaly zadane $wigcong woda, $wietg bronig lub przy pomo-
cy czaréw rzuconych przez kaplana dobrego boga, proces ten jest
o wiele diuzszy i zajmuje jeden dziefi na kazde 50 ran.

* Wampiry odbieraja Smiertelnym Energi¢ Zyciowa. Kazde ugryzie-
nie pozbawia ofiare 5 punktéw za sto lat zycia wampira (np. wam-
pir trzystuletni odbierze 15 punktéw). Stracone punkty nie s3 od-
zyskiwane w normalny sposéb. Ci, ktérzy zgingli od krwawego
pocalunku wampira, powracajg do ,.zycia” jako o polowe stabsi
studzy, podlegli woli swego stworzyciela.

* Z biegiem czasu wampiry stajq si¢ coraz potgzniejsze. Na kazde

. dziesig¢ lat ich zycia po Smierci dodaj do wspélczynnikow:
ZYW +20; SF +15; ZR +10; SZ +10; INT +20; MD +20; UM +20;
CH +15; PR +10; wszystkie odpornosci +5.

* Wampiry uzyskuja 10 punktow antyodpomoséei na kazde 50 lat zy-
cia po $mierci, powyzej 100.

* Wampiry zachowuja wszystkie zdolnosci, ktére mialy za zycia.
Tak wigc, jezeli wamp‘ﬁ‘ byl magiem, po przemianie pozostaje nim.

* ‘W miarg uptywu czasu, umiejetnosci wampirow w postugiwaniu
sie bronig oraz czarami rosng. Na kazde pigédziesiat lat zycia po
§mierci podnies ich poziom o jeden. Przykiad: Po przezyciu 400
lat wampir-czarnoksieznik, ktéry za zycia byt na 15 poziomie,
podnosi si¢ na poziom 23.

* Na wszystkie wampiry nie dzialajg czary, takie jak uspienie, urok,
porazenie (i im podobne) — czyli zaklgcia dzialajace na umysl, tru-
cizny. S one ponadto catkowicie odpome na polimorfi¢ 1 paraliz.
Wszystkie czary zadajace rany (np. kula ognia i blyskawica) zada-
ja tylko polowe obrazen, a po wykonaniu udanego rzutu obronne-
go nie zadajg ich w ogole.

* Wampiry regeneruja w kazdej rundzie pewna iloS¢ otrzymanych
obrazen: 10 na kazde 50 lat zycia po $Smierci.

* Wampir, ktéry wypije krew starszego, potg¢zniejszego ,brata”,
zdobywa cze$¢ jego mocy, Od tej pory trakiu) go tak, jakby byt
starszy o 1/2 wieku ofiary.

* Wampiry majg wladze nad mniejszymi stworzeniami. Ze znanych
tylko im powodéw najczesciej postuguja sie szczurami, wilkami
i nietoperzami.

Rodzaj zwierzecia  Liczba  Czas oczekiwania na przybycie
Nietoperze 10-100 2k6 rund
Wilki 3-18 2k4 rundy
Szczury 10-100 1k10 rund

Stabe strony

Wydawaé by si¢ moglo, ze zaden poszukiwacz przygéd nie byl-
by w stanie pokonaé tak poteznej istoty. Na szczeScie te wampiry nie
s§ pozbawione stabych punktow.

* Mozna je zrani¢ magiczng bronig. W tym przypadku bedzie to
brori silnie magiczna.

* QOdpowiednio silny kaplan moze odegna¢ wampira pokazujac mu
swoj Swiety symbol. Patrz zdolnos¢: ,,odegnanie”, z tg jednak roz-
nica, ze potwor wykonuje rzut obronny na -5 na kazdy poziom od-
ganiajacego. Wampir moze ponawiaé prébe raz na spotkanie.

* Wampir nie moze bez zaproszenia jednego z domownikow wejs¢
do zamieszkanego domu.

* Woda §wigcona zadaje wampirowi 1-100 obrazen i dodatkowo od-
strasza go na Zk4 rundy.

* Swiatlo sloneczne zabija wampira. Z wiekiem jego odpomosé na
swiatlo dnia roénie. Na kazde 100 lat zycia po Smierci wampir mo-
ze przebywac na stoficu przez pig¢ minut,

* Drewniany kolek wbity w serce wampira unieruchamia go unie-
mozliwiajac podjecie jakichkolwiek dziatar (aby unicestwi¢ za-
kotkowanego stwora trzeba obciac jego glowe). Przebijanie kol-
kiem trwa jedng runde. _

* W kazdej rundzie biezgca woda pozbawia wampira 10% Zywotno-
§ci. Po dziesigciu rundach wampir przyjmuje posta¢ mgly,

* Poblogostawiona brofi na czas trwania czaru zadaje wampirowi
1/2 obrazen.

* Jezeli kaptan dobrego boga rzuci bezpo$rednio na wampira blogo-
stawiefistwo, a potwor nie wykona rzutu obronnego na zaklecia, to
przez czas jego trwania walczy, jakby byt w trudnych warunkach.
Dodatkowo powinien wykonaé¢ rzut obronny na zaklecia albo
przez 1-3 rundy nie moze zblizy¢ si¢ do wrogow 1 przez 6 rund nie
moze zmienia¢ ksztaltu (jedynym wyjatkiem jest przyjgcie postaci
mgly, kiedy jego Zywotnosé spadnie do 0).

* Na wszystkie czary rzucone przez kaptanéw dobrych bogéw wam-
pir wykonuje rzut obronny na polowg odpomnosci.

* Nie wiadomo dlaczego kazdy wampir w obecnosci czosnku musi
wykonaé rzut obronny na 1/2 odpornosci numer 6. Jezeli jest on
nieudany, nie moze zblizy¢ sig do miejsca, w ktérym znajduje si¢
ta ro§lina na odlegto$¢ mniejsza niz 15 metréw. Rzut taki moze
by¢ wykonany tylko raz na 24 godziny.

* Wampiry nie posiadajg odbicia w lustrze. Jest to slabos¢, dzigki
kt6rej mozna je bardzo tatwo rozpoznac.

* Kazdy, kto wykona rzut na potowg Wiary i posiada symbol dobre-
go boga, moze pokaza¢ go wampirowi, zmuszajgc potwora do
ucieczki. Patrz zdolno$¢ ,,odegnanie”.

* Wampir musi kazdej nocy spaé w rodzinnej (lub ,na" rodzinnej
ziemi). W innym przypadku traci przez noc 25 punktéw Zywot-
nofci minus 5 punktéw na kazde sto lat Zycia po Smierci.

N§W2> A1V 25 Y3
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Marcin ,, Stefanko” Budzynski

HOWCY KONI

Il nagroda w konkursie na scenariusz
llustracje: Jarostaw Musiat

Ponizsza przygoda jest przeznaczona do rozgrywania
w systemie Krysztatow Czasu, dla druzyny na niskich pozio-
mach. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby, po wprowa-
dzeniu pewnych zmian, zagrali w nig silniejsi bohaterowie. Jej
akcja rozpoczyna sie w miescie, nastgpnie zas przenosi na
rownine lub step. Mistrz Gry powinien przynajmniej raz prze-
czytaé jg przed poprowadzeniem, a takze przyswoic sobie opi-
sy bohaterdw niezaleznych.

Wspélnota kowcéw Koni
Historia

towcy Koni sg bardzo starg wspdinotg. Ich historia siega
czasow pierwszych Katandw, a doktadniej rzecz biorgc Minga
Szczodrego. Wtedy to wtasnie, w jednym z bardzo wptywowych
ksigzecych rodow pételfow, przyszio na swiat dziecko. Jego of-
ciec, chcac poznac przysziosc potomka, poprosit najlepszych
nadwornych astrologéw o przepowiedni@. Jednak nie potrafili
oni dostrzec przysztosci chtopca. Wies¢ o tym dziwnym dziecku
dotarta do samego Katana, ktéry, obawiajac sie o swojg przy-
sztoéc, kazal je zgtadzié. Ojciec nie cheiat ani mordowac swoje-
go jedynego syna, ani przeciwstawic sie woli wiadcy. Wywiozt
wiec niemowle w dzikie, bezludne okolice | tam pozostawit.

W kilkadziesiat lat pézniej ludzie zaczeli opowiada¢ historie o
potelfie, kiéry wedruje od miasta do miasta, od wsi do wsi, nazy-
wa siebie Opiaunem oraz gtosi kazania o dobroci | mitosierdziu
dla zwierzat. Szczegodinie koni. Nic w tym dziwnego, nie byty to
dla nich najlepsze czasy. Ludzie zaczeli je dopiero udomawiac,
wiele z nich gineto w niewoli, a.inne nie.przezywaty polowan.

Wokét Opiekuna zgromadzita sie wkrotce rzesza mtodych
ludzi zafascynowanych nim i jego sposobem postrzegania
$wiata. Poparto go réwniez wielu druidow.

Jednak ci, ktérzy do tej pory polowali na konie, nie chcieli
rzuca¢ dochodowego zajecia. Tu | owdzie doszio do starc.

Widzac, co sie dzieje, Opiekun postanowit usungé przed-
miot sporéw, czyli siebie. Wybrat sposréd przyjaciot grupe li-
czacq 25 0s0b i znikngt. Na pewien okres sprawa przycichta.

Kilka lat pozniej, ludzie wybrani przez Opiekuna powrocili,
O nim samym stuch zaginat. Niektérzy mowili nawet, ze umari,
ale przed $miercig obdarzyt swoich uczniow mocg. Jako Mi-
strzowie rozeszli sie po wiekszosci archipelagéw Orchii. Powo-
i gromadzili wokét siebie kochajgcych zwierzeta ludzi, przeka-
zujgc im wiedze dotyczacg opieki | fowdw. Wszyscy uczniowie
Opiekuna potrafili czyni¢ cuda, mieli rowniez pewng wtadze
nad zwierzetami, zwlaszcza korimi. Te ostatnie zresztg zaczeli
chwyta¢ | sprzedawaé moznym, ktorzy byli w stanie sig nimi za-
oplekowaé. Jako ze rumaki oferowane przez nich byly lepiej
wytresowane od innych, grupy towcoéw koni bardzo szybko sta-
ty sie gtéwnymi dostawcami zwlerzat dla moznych Orchii.

W tamtych czasach bardzo czesto starzy | doswiadczeni
fowcy wystepowali za przyzwoleniem Mistrza ze wspdinoty
| zaktadali w wigkszych miastach nowe stadniny | hodowle. Mi-
jaty lata. Konia udomowiono,.stadniny dostarczaty coraz wie-
cej rumakow. Czasy polowan na te pigkne zwierzeta nalezaty
juz do przesztosci.

Niestety, po latach hossy wspéinotom zaczeto sie coraz go-
rzej powodzié. Moc Mistrzéw Koni zanikata, zwierzeta byto co-
raz trudniej sprzedawac. Wiele wspélnot zlikwidowano.
W chwili obecnej na Orkusie pozostata tylko jedna.

Wspéblnota w dzisiejszych czasach i jej
zwyczaje

Jest to niewielka grupa ludzi pamietajgca i kultywujgca sta-
re tradycjie. W jej sktad wchodzi 18 mezczyzn w sile wieku,
15 kobiet, 19 dzieci | 8 staruszkow (3 mezczyzn i 5 kobiet).

Przywddca to Alex de Ree (wspéiczynniki ponize).

towcy sa koczownikami. Rzadko zatrzymujg sie w jednym
miejscu na diuzszy czas. Ich gtéwne zrédto dochodéw stano-
wi sprzedaz wysmienicie wytresowanych koni, polowania oraz
tresura stworzen tak rzadkich jak pegazy i jednorozce. Dzigki
temu sg praktycznie samowystarczaini.

Mezczyzni zajmujg sie ochrong obozéw i polowaniem, kobiety
za$ wychowujg dzieci oraz wykonujg wszystkie prace obozowe.

Obozowiska rozbijajg najczescie] w poblizu wody. Bardzo
lubig towarzystwo innych zwierzat — gtéwnie psow, dlatego tez
w obozie jest ich zawsze petno.

Tak jak nasi pétnocnoamerykanscy Indianie lubig popisy-
wac sie swoja zrecznoscia | umiejetnosciami. Czesto urzgdza-
ja zawody w strzelaniu z tukow, ujezdzaniu koni, zapasach
oraz walce na dzidy. Wiekszos¢ z nich lubi stuchaé | opowia-
da¢ legendy. Mistrzu Gry, nie przegap okazji. Wykorzystaj ich
zamitowanie do snucia historii oraz wspotzawodnictwa.

Kazdy z nich postuguje sie doskonale tukiem, dzidg i arka-
nem. Sg szkoleni od dziecka we wiadaniu tymi brofimi (w prak-
tyce oznacza to +10 do biegtosci). Poza tym, wszyscy sg wy-
Smienitymi jezdzcami (+ 5% — na poziom do szansy utrzymania
sie¢ na koniu, podczas szczegoinie trudnych manewréw). Do-
Swiadczonym towcom latwiej walczy sie konno niz pieszo, co
wiece|, podczas jazdy potrafig atakowac i unika¢ ciosow prze-
ciwnikéw (od 5 poz. potrafig stosowaé UNIK na koniu bez ujem-
nych modyfikatoréw oraz otrzymujg +10 do trafienia z konia).

towcy majg pewne ustalone zasady, nawyki i tradycje. Naj-
wazniejsza z nich to traktowanie konia jak $wietosci. Zaden
z nich dobrowolnie nie skrzywdzi tego zwierzecia. Miedzy tow-
cq | jego rumakiem wyksztalcajg sie nawet specjalne wiezi
psychiczne. Wigkszos¢ fowcow nie lubi duzych miast i unika
ich. Wyjatek stanowi Alex, ktérego zadaniem, jako Mistrza Ko-
ni, jest sprzedaz rumakow oraz nabywanie niezbednych pro-
duktéw. Innym zwyczajem jest préba mestwa, ktérg musi
przejs¢ kazdy miody towca. Skiada sie ona z 3 prob. Pierwsza
sprawdza zdolnosci bojowe mtodego towey. Musi on zmierzy¢
sie z jednym z najbardzie] doswiadczonych ludzi swego ple-
mienia. Na bron naktada sie szmaty posmarowane farbg, a na-
stepnie walczy do pieciu trafier. Jesli kandydat uderzy celnie
chociaz dwa razy zanim zostanie wyeliminowany — wygrywa.

Druga préba jest najprostsza. Polega na ujezdzeniu dzikie-
go konia. Po udanym zaliczeniu wszystkich sprawdziandw, na
cze$¢ miodego mezczyzny jest urzgdzana huczna zabawa.
Zostaje on uznany dorostym i petnoprawnym czlonkiem
wspdinoty. towcy Koni sg bardzo konserwatywni, jesli chodzi
o0 bron | zbroje. Uzywajq skér zwierzecych. Z broni preferujg
dzidy, lassa | minikusze. Nigdy nie uzywajg tarcz.

Trzecia jest najciezsza. Kilka dni wezesnie| towcy tapig dzikie-
go wilka. W dzier rozpoczecia proby naktada mu sie obroze | wy-
puszcza na wolnos¢. W kilka godzin pézniej za wilkiem wyrusza
mtody fowca majgc przy sobie tylko ubranie, arkan i oszczep. Je-
go zadaniem jest zdobyC obroze, przyprowadziC sobie konia
oraz — ¢co najwazniejsze — przezy¢. Ta préba jest bardzo niebez-
pieczna — w wielu przypadkach konczy sie $miercig towcy.



Bohaterowie Niezalezni

Zamieszczone ponizej opisy Bohateréw Niezaleznych ma-
ja poméc Mistrzowi Gry odegrac ich role.

Alex de Ree

Alex de Ree jest przywoddca towcéw, potomkiem Mistrza
Koni. Jest réwniez najwiekszym autorytetem oraz najbardziej
powazanym czfonkiem szczepu. W czasie pobytu graczy
w osadzie bedzie ich opiekunem i przewodnikiem.
kowca: POZ.9; CHAR. N.N. wzrost 178 cm; waga 76 kg; wiek

43 lata
ZYW 143; SF 181; ZR 98; SZ 123; INT 121; M 162; UM 73;
CH 163; PR 108; W43 /Z 4
Odp.w%:1-96; 2-97; 3-91; 4-95; 5-85; 6-79; 7-79; 8-101; 9-82; 10-101,
BRON 1. tuk -Bi. 163%, TR 191%: op. 3; RANY 98 ki; OB 0 2;
8P 2spec; At. 5
BRON 2. dzida typowa z.-Bi. 142%, TR 170%; op. 2; RANY
220 kt; OB 25; SP spec; AT 3
BRON 3. lasso z.-Bi. 128%, TR 156%; op. 7; RANY brak tn;
OB: SP B: AT 3 1/2 trafienia unieruchomienie
ZBR.: skéra zwierzeca poj. ; OGR. -,1/2; OB.BL/DAL - 100/-
75 %; WYP. 15 /30 / 50
Zawody: zbrojmistrz (specjalista ), jezdziec, stajenny.

Alex jest dobrze zbudowanym blondynem o dtugich, sigga-
jacych ramion wiosach. Zazwyczaj ubiera sie w jasng skorza-
na kurtke | takiez spodnie. Wszystko to ozdobione jest skraw-
kami skoéry oraz kolorowymi paciorkami. Przy pasie nosi maty
tuk oraz 10 strzat, z czego 6 ze specyfikiem usypiajgcym. Wig-
kszoéé towcdw uzywa podobnego specyfiku. Jest on stosowa-
ny giéwnie podczas polowar na konie. Zwierze, ktore nie ob-
roni sie na odp. nr. 6 pada uspione na k6 godzin. Ludzie sg
bardziej podatni na dziatanie $rodka usypiajgcego, bronig si¢
tylko na potowe odpornoéci | nawet wtedy, gdy rzut jest udany
zostajg zamroczeni.

Alex nosi na szyi skqrzany woreczek. Wewnatrz znajduje
sie ziemia i troche sproszkowanych kosci przodkéw. Ten amu-
let dodaje do jego (i tylko jego) obrony 20 pkt. Bardzo czgsto
de Ree przyozdabia swa gtowe czapg z wilczej skory. Na pal-
cu ma pierécien z otwierang klapka, ktéry zawiera portrecik
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jego corki. Zawsze, gdy opuszcza wioske, zabiera ze sobg
skérzang torbe, w ktére| przechowuje troche zywnosci, froche
pieniedzy (k100), kilka skrawkéw piétna na bandaze (8), kilka
metalowych pojemnikéw z przyprawami oraz 2 flaszeczki
z ziolowym wywarem, powstrzymujacym krwawienie i leczg-
cym po 8 godzinach snu 25 obrazefi (mieszanina ziot ROS-
COR SOR, TMAR MAR-WARN i GRAAM SOR). Posiada ru-
maka (stary ogier z gatunku konia leénego), ktéry zwie sig Fil-
lon. Rumak reaguje na gtos Alexa i nie da sig dosigs¢ nikomu
innemu. De Ree jest cziowiekiem bardzo spokojnym. Rzadko
sie denerwuje i cigzko wyprowadzi¢ go z réwnowagi. Jest roz-
sadny, powazny, madry, serdeczny, goscinny i doswiadczony.
Jako Mistrz Koni musi czesto podejmowac szybkie decyzje,
jest wiec réwniez stanowczy i zdecydowany. Bardzo lubi opo-
wiadaé legendy, ktérych zna bardzo duzo. Najwazniejszymi
sprawami sg dla niego konie, cérka oraz dobro wspéinoty. Za
wszelka cene bedzie starat sie nie doprowadzi€ do otwartego
starcia pomigdzy cztonkami szczepu a graczami.

El Alejana

Pételf Alejana ma odegra¢ szczegoing rolg w przygodzie.
Mistrz Gry musi pokierowac¢ nim tak, aby skupit na sobie wrogosc¢
druzyny. Ma to na celu odwrécenie uwagi od innej postaci.
towca: POZ.7; CHAR. N.N. wzrost 176 cm; waga 73 kg; wiek

51 lata

ZYW 127; SF 179; ZR 118; SZ 83; INT 134; M 109; UM 60;
CH 101; PR 102; W 40; Z 4
Odp.w%:1-56; 2-81; 3-69; 4-56; 5-68; 6-76; 7-81; 8-61, 9-69; 10-64,
BRON 1. dzida typowa -Bi. 158%, TR 188%,; op. 2, RANY 225

~ kt; OB 33 ; SP spec; At. 4
BRON 2. tuk krétki z.-Bi. 131%, TR 161%, op. 2; RANY 150 ki;

OB 0; SP ; AT 2

ZBR.: kolczuga warstwowa typowa; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL
- 151/-118 %; WYP. 130 /180 /90
Zawody: zielarz (specjalista), treser, jezdziec.

Alejana jest dos¢ przystojnym, dobrze zbudowanym mez-
czyzna. Typowo ludzkie rysy twarzy sprawiajg, iz wyglada jak
czlowiek. Swoje lekko spiczaste uszy zastania najczesciej wio-
sami, ktére z przodu, tak jak Alex, przytrzymuje opaskg. W opa-
ske ma wplecione trzy orle piéra. Sprawia to, ze wyglada




dostojnie (+5 PR.). Jako jedyny z fowcow nosi zbroje. Jest to mi-
sternie wykonana kolczuga (bogato zdobiona), przekazywana
W jego rodzinie z pokolenia na pokolenie. Wykonali jg prawdzi-
wi elfi mistrzowie, wzmacniajgc pancerz admandytem — pofelt
nigdy sie z nig nie rozstaje. Inne rzeczy, ktére posiada, to rog
mysliwski, wisiorek z zebdw niedzwiedzia, maly uk, 10 strzat
(5 ze znanym specyfikiem) oraz jego ulubiona bron — dzida.
Podczas podrozy lub w nagtych wypadkach nosi ze sobg torbe.

Alejana zna sie na ziotach — przygotowuje wywary oraz pre-
paruje specyfiki i trucizny. Jego torba wypchana jest najroz-
niejszymi miksturami oraz innymi, niezbednymi do petnienia
obowigzkéw przedmiotami. Dookola niego zawsze roznosi sie
zapach ziot.

Rodzina Alejany od wiekéw zwigzana jest z fowcami. Jego
przodkowie byli od pokolen najbardziej liczacymi sie osobami
we wspélnocie, pozycjg ustepujac tyko Mistrzom Koni. Tak jest
| z nim. Pelni role zastepcy Alexa,

Alejana jest bardzo porywczy. Jego zapalczywosc, otwar-
toé¢, duma, pewnosc siebie i nieche¢ do obcych powinny cze-
sto dac sie cztonkom druzyny we znaki.

Jest réwniez bardzo odwazny i szczery. Zawsze mowi to,
co mysli. Gdyby nie lek przed podziemnymi korytarzami, moz-
na by stwierdzi€, ze jest nieustraszony. Ma bardzo ciety jezyk
+ cztonkowie druzyny nie raz ustysza jakas ztosliwg uwage.
Wszystkie konflikty pomiedzy nim a bohaterami powinny zo-
stac jednak zatagodzone przez Alexa.

Reneth

Jest to kluczowa postaé przygody. Odgrywajac jga Mistrz
Gry powinien doprowadzi¢ do jednego lub dwoch spotkan
z czlonkami druzyny, a nastepnie ich unika¢, az do momentu
opanowania przez czarnoksieznika.

Zabdjca: POZ.5; CHAR. N.N. wzrost 176 cm; waga 73 kg;

wiek 35 lat

ZYW 110; SF_151; ZR 133; SZ 99; INT 118; M 130; UM 65;

CH79;PR10Y; W 11,23

Odp.w%:1-85; 2-88; 399 4-72, 5-91, 6-85; 7-56; 8-56; 9-66; 10-56;

ElFIDH1 tuk -Bi. 117%, TF?ME%,op 2: RANY 73 ki; OB ; SP; At. 3

BRON 2: szpada typowa z.-Bi. 135%, TR 163%; op. 1; RANY

172 ki; OB-20; SP spec; AT 4
BRON 3: sztylet typowy -Bi. 120%, TR 148%; op. 1; RANY
106 ki; OB 17 ; SP ; At. 3
ZBR.: ubranie + peleryna twardosci; OGR. — ,-; OB.BL/DAL -
137/-117 %; WYP. 115/110/ 120

Zawody: ptywak, stolarz.

Reneth jest mezczyzng w sile wieku, ale to, co kiedys prze-
zyt sprawia, ze wyglada o pietnascie lat starzej. Swoje dtugie,
czarne wlosy ze $ladami siwizny spina z tytu w kite. Nosi naj-
czesciej czarne ubrania, a na palcu Plerémeﬁ Mroku. Jego ca-
ty majatek to torba z:

— sakiewka (3 sztuki mitrilu, 18 sztuk platyny, 30 sztuk ztota);

— flaszeczkg (trucizna jak u towcow — 10 porcji);

- flaszeczkg zawierajgcg trucizne usypiajgcg. Nasycona nig
| przytknigta do nosa szmatka powoduje, iz cztowiek, ktory
nie wykona rzutu obronnego na 1/2 odpornosci nr. 6, zasy-
pia na k5+5 godzin. Ma ona charakterystyczny zapach;

— 12 szmatkami;

— fujarkg. Jest to magiczny instrument, wydajacy tak przepie-
kne dzwigki, ze kazdy, kto go stucha, musi wykonac rzut na
ndpnrnnéé numer 2, gdyz inaczej jego nastawienie do graj-
ka zmienia sie na Iepsze

— 2 sztyletami.

Oprocz torby, ktora zazwyczaj jest schowana pod skorami
jego posfania, Reneth nosi szpade i pochwe ze sztyletem ty-
powym, na ktérym jest trucizna. Reneth nie nalezy do wspdl-
noty. Trzy lata temu, w czasie wypelniania jednego ze zlecen,
zostal schwytany, okaleczony i pozostawiony na pustkowiu.
Tam na pot zywego znalezli go towcy, wyleczyli i pozwolili zo-
sta¢ ze soba. Reneth postanowit zerwaé z przesztoscig. Wro-
cit do miasta, zemscit si¢ na swoich oprawcach, zabrat najpo-
trzebniejsze rzeczy i przytgczyt do koczownikow. Ma talent do
naprawiania réznych rzeczy, petni role ztotej raczki. Poza tym
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pieknie gra na swojej fujarce. Jest bardzo cichy, skryty i spo-
kojny, prawie sig nie odzywa. We wspoéinocie bardzo lubiany,
chociaz cieszy sie opinig samotnika. Przed bohaterami bedzie
udawat niemowe. W gtebi serca teskni do dawnego, peinego
niebezpieczenstw zycia.

Miriah de Ree

Nastepna kluczowa posta¢, zakocha sig bowiem w jednym
z bohateréw. Uczucie dziewczyny powinno by¢ odwzajemnione.

Pod koniec przygody nasza Miriah zostanie porwana przez
J1ego zlego”, a jej uwolnienie przysporzy druzynie nie lada
kiopotow.
towca: POZ.3; CHAR. N.N. wzrost 176 cm; waga 73 kg; wiek

18lat
ZYW 115; SF 140; ZR 80; SZ 83; INT 118; M 90; UM 60; CH
101; PR 102; W 20: Z 3
Odpw%1 -70; 2-75; 3-86; 4-58; 5-58, 6-56, 7-57, 8-52; 9-38, 10-52;
EFtOH1 tuk-Bi. 122%, TR 134%; op. 3; RANY 65 ki; DB SP; At. 2
BRON 2: dzida typowa.-Bi. 130%, TR 153%; op. 2; RANY 178
kt; OB-21; SP spec; AT 3
BRON 3: lasso z.-Bi. 100%, TR 123%; op. 7; RANY brak;
OB 0; SP ; AT 1 1/2 trafienia unieruchomienie
ZBR.: skoéra zwierzf.-ca poj. ob +7; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL -
67/-37 %; WYP. 15 /35/ 50
Zawody: zielarz (specjalista), treser, jezdziec.

Osiemnascie lat temu Alexowi urodzito sie dziecko. Poréd
byt ciezki i matka zmarta. Alex przenidst na corke catg mitosc
do swej zony | wychowal ja na wzorowg towczynie.

Miriah jest do$¢ wysoka i fadng blondynkg. Ubiera sie schiu-
dnie i czysto w skérzane, meskie ubrania. Na szyi nosi wisiorek
z topazu w ksztalcie tzy (18 z!.). Dostata go od ojca na 16 uro-
dziny. Jest dziewczyng wesotg, peing zycia. Porywcza, ale i
rozsgdng. Zawsze dostaje to czego pragnie. Jezeli przezyije,
moze by¢ ciekawym ,prezentem” dla jednego z graczy.

towcy

Reszta towcow to zwykli wojownicy z poziomow 0-6, oczywi-
$cie z pewnymi cechami charekterystycznymi dla ich szczepu.

Przygoda

Poczateczek

Akcja przygody rozpoczyna sie w pewien deszczowy wie-
czor. Czionkowie druzyny powracajg wiasnie do domow przez
jedng z ubozszych dzielnic miasta. (Mistrzu Gry — wykaz sie).

Leje jak z cebra, jest zimno, ubrania sg mocno przemoczo-
ne. Deszcz pogarsza widoczno$¢ | ogranicza ruchy. Ulice sg
prawie puste. Zeby naszym graczom nie byto za wesolo, ten
| 6w moze ziapaé paskudne przezigbienie (powiedzmy, ze
kazdy ma na to 20% szansy) lub straci¢ swoj potencjat ma-
giczny (80% jesli amulet jest bez blokady). Nagle przez szum
ulewy stycha¢ wotanie o pomoc. Aby poprawi¢ sobie humor,
bohaterowie zdecydujg sie pewnie sprawdzi¢, co sie dzieje.
A nuz trafi sie cos ciekawego.

Trafito sie. Czterech opryszkéw atakuje w bocznej uliczce
samotnego przechodnia. Jesli gracze nie pomogg mu, lub
wczesniej zignoruja wotanie o pomoc, bedzie to oznaczato ko-
niec przygody. W innym przypadku niewatpliwie dojdzie do wal-
ki. Przeciwnikéw radze dobiera¢c wg mozliwosci druzyny. Pole-
catbym zalanych orkéw — gwardzistow albo wojownikow (petno
tego we wszystkich miastach, a po pijanemu kazdy moze zrobic
co$ glupiego — na przyklad natkngc sie na poszukiwaczy przy-
god). Kiedy wydarzenia przybiorg niekorzystny obrot, przeciwni-
cy zaczng uciekac. Jesli beda to gwardzisci i uda sie im zbiec,
jeszcze tej nocy bohaterowie powinni zostaé aresztowani. Jeze-
li cztonkowie druzyny dadzg sie ztapac, nastepnego dnia zosta-
ng wyciagnieci z wiezienia przez Alexa. Bowiem to wiasnie on
jest tym uratowanym czfowiekiem. Jeszcze jedna uwaga doty-
czaca starcia. Z powodu panujacego deszczu nalezy potrakto-
wac je jako walke w trudnych warunkach.
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Wréémy do Alexa. Lowca podziekuje poszukiwaczom przy-
god i zaproponuje rozmowe w suchym, bezpiecznym miejscu.
Tak sie dziwnie sktada, ze mieszka nie opodal gospody lub do-
mu bohateréw. Na miejscu, przy kuflu piwa, przedstawi sie,
opowie troche o swojej wspoinocie | serdecznie zaprosi czton-
kéw druzyny do obozu towcéw koni. Aby przygoda mogta bycC
kontynuowana, gracze musza przyja¢ propozycje. Jezeli sig
zgodza, Alex poinformuje ich, ze wraz ze swoimi druhami be-
dzie oczekiwal na nich przez najblizsze dwa dni, na potnoc-
nym brzegu jeziora Dan-Ugar. Brzeg jeziora jest dosyC rozle-
gty, wiec jesli nasi ,;ozumni” gracze nie zadadzg dodatkowych
pytan, dotyczacych miejsca spotkania, pozwol im troche po-
btadzi¢, zanim do niego dojda. Jesli bedg na tyle sprytni i za-
pytajg o to, Alex skieruje ich do Srebrnej Przystani, a dokia-
dnie do przewoznika Sama Ulginsona z prosbg o przewiezie-
nie druzyny tam, gdzie zwykle spotyka sie z fowcami. Pézniej
Alex grzecznie pozegna bohaterow i uda sie na spoczynek.
Jesli gracze nie zaczynajg przygody w Ostrogarze, Alex zapro-
ponuje im spotkanie nastepnego dnia gdzies poza miastem
(wszystko zalezy od ciebie).

Podréz:

Korzystajac ze wskazéwek Alexa, bohaterowie powinni
spotkaé sie w koncu z nim i jego eskortg. Zaraz po ich przyby-
ciu, towcy zwijajg prowizoryczne obozowisko | ruszajg w droge
do domu. Eskorta sklada sie z pieciu doswiadczonych ludzi (5-
6 poz.) i Alejany. Zblizajgc sie do grupy, bohaterowie ustyszg
koniec kibtnie na swéj temat pomiedzy potelfem a Alexem.
Gdy podejdg zupetnie blisko, zostang serdecznie przywitani
przez tego drugiego i przedstawieni reszcie eskorty. Juz teraz,
albo podczas drogi, Mistrz Gry powinien doprowadzic do pier-
wszego spiecia (sprowokowanego oczywiscie przez potelfa)
pomiedzy graczami a Alejang. Moze to by¢ ztosliwa uwaga do-
tyczgca stroju, rasy lub zachowania jednego z bohaterow
(,Gnom? Nie podam reki karykaturze cztowieka!"; ,Krasnolud?
Przeciez to nic wiecej niz broda i stek przeklenstw!”, .Z takiego

ubrania to swego czasu strachy na wréble robitem!") albo po
prostu jego lekcewazace zachowanie. Niezaleznie od tego, co
spowoduje kidtnie, sytuacje powinien zatagodzi¢ Alex. Z wyjg-
tkiem tego jednego incydentu podréz przebiegnie spokojnie.
Podczas drogi towcy zajmujg sie wszelkimi pracami obozowy-
mi, dbaja o positki, wystawiajg warty. Przy graczach zawsze be-
dzie Alex, opowiadajgc o zwyczajach wspolnoty, legendy swo-
jego ludu albo po prostu plotkujgc. Po kilku dniach (zaleznie od
miejsca, w ktérym Mistrz Gry zdecyduje sie rozegrac przygode),
tuz przed zapadnieciem zmroku, gracze dojadg do obozu.

Oboéz:

Wyobrazmy sobie takg scene. Bohaterowie wraz z towcami
wjezdzaja na wzgorze. Jest wieczdr. Storice powoli chowa sie
za horyzontem. | oto w dole, na rozlegtej rowninie, dostrzegajg
obbz, ktory skiada sie z kilkunastu duzych namiotéw (14), usta-
wionych do$¢ nieregularnie na znacznej przestrzeni. Wszedzie
pomiedzy nimi, oraz wokét nich, sg porozrzucane réznej wiel-
kosci kamienne kopczyki. Z jednej strony lezy niewielkie jezio-
ro, odbijajgce przed zmierzchem ostatnie promienie zachodzg-
cego storica. Na jego $rodku znajduje sie wysepka z jakgs ma-
ta konstrukcjg. Do uszu bohateréw dobiegajg radosne okrzyki
bawigcych sie dookota dzieci (przestang sie pewnie cieszyc,
gdy dostrzega druzyne). Na drugim wzgorzu, po lewej stronie
widaé kontury postaci na koniu, pewnie straznika. Wszyscy
mieszkaricy obozu, starcy, kobiety i dzieci, wylegli ttumnie
przed namioty, aby przywita¢ wodza. towcy zaczynajg powoli
zjezdzaé w dot. Alex przedstawia wszystkim swoich wybawicie-
li. Wybucha radosna wrzawa, koczownicy zaczynajg skiadac
im swoje podziekowania. Bohaterowie — przedstawiciele in-
nych ras niz ludzie, elfy, pételfy i pétorki bedg zwracali na sie-
bie szczegbing uwage, zwlaszcza dzieciakow, ktore nigdy ko-
gos$ takiego nie widziaty. Po przywitaniu sie ze swoimi ludzmi,
Alex uda sie na spoczynek, zaproponuje to rowniez poszukiwa-
czom przygod. Powinienes dac¢ im do zrozumienia, ze po cato-
dniowej podrézy sg bardzo zmeczeni. Bohaterowie zajmg na-
miot, ktory zostat specjalnie dla nich przygotowany.

1. Namioty. Sq to duze, konstruowane z kilku zwierzgcych
skor i drewnianych drggéw schronienia. Kazdy z nich moze
pomiesci¢ nawet do 10 os6b, zazwyczaj jednak nie majg
wiecej niz pieciu lokatoréw. Na wigkszosci z nich sg rozcig-
gniete ptachty, zabezpieczajace przed deszczem, obnizajg-
ce temperature w lecie lub podnoszgce jg w zimie (sg ma-
giczne). W gérnej cze$ci namiotéw znajdujq sie otwory za-
mykane i otwierane od $rodka kijami. Stuzg jako wywie-
trzniki i kominy — bardzo czesto wewnatrz rozpala sie ogni-
ska. Wyposazenie namiotéw jest raczej skromne. Skiada
sie z kilkunastu skér zwierzecych, stuzgcych za postania,
jednej lub dwéch skrzyn, zawierajgcych caty majgtek danej
rodziny (kilka skérzanych ubran, jakies pamigtki, gliniane
ewentualnie metalowe naczynia, troche oszczednosci i in-
ne przedmioty wedtug uznania Mistrza Gry), matego zapa-
su jedzenia. Gdzieniegdzie znajdujg si¢ mysliwskie trofea
(u Alexa jest to olbrzymia czaszka niedzwiedzia), drewnia-
ne tawy i stotki uzywane w czasie zabaw, lub roznie tadnie
pachnace ziofa.

2. Namiot graczy jest podobny do tych opisanych powyzej.
towcy przyniosg tu kilkanascie skor i niski drewniany stolik.
Zawsze bedzie tu jedzenie | wySmienite wino.

3. Jezioro jak jezioro. Nie jest zbyt giebokie, w najglebszym
miejscu ma troche ponad 3 metry. Tworzy prawie idealne
koto o promieniu 110 metréw. Zyje tu kilka gatunkéw do-
brych ryb (rybaku, do dzieta). Na jego Srodku znajduje si¢
wyspa, do ktérej prowadzi solidna, drewniana ktadka.

4. Wyspa jest niezbyt duza, piaszczysta. Znajduje sie na niej
ciekawy relikt przesztosci — stara, kamienna studnia. Jest
nienaturalnie gleboka, powstata dzigki poteznej magii, kto-
ra do tej pory utrzymuje ja w catosci (o jej tworcy troche po-
Zniej). Przy studni, z racji gtebokosci, znajduje sie magicz-
ny kotowrét, dziatajgcy na hasto ,Buruda”. Niestety, towcy
hasta nie znajg i wyciggniecie wiadra zajmuje im prawie 10
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minut. Wyspa to ulubione miejsce Renetha. Kiedy nie ma za-
jeé w obozie, mozna go znalez¢ wiasnie tutaj - Spiacego, roz-
mysélajacego, ¢wiczacego lub grajacego na fujarce. Gdy bo-
haterowie przybeda do obozu, jako jedyny ich nie powita. Pro-
by kontaktu bedzie ignorowat, chociaz nie okaze zadnej wro-
goéci. Nalezy pamigtaé, ze przed graczami udaje niemowe!

5. Zagroda, otoczona drewnianym ptotem i oczyszczona przez
towcodw z ziemnych kopczykow. Znajduje sie w niej okofo 25
koni: wszystkie oswojone. Wigkszos$¢ to prywatne rumaki
fowcéw, pozwalajgce dosiadac sie tylko wiascicielom. Resz-
ta to konie juczne uzywane w czasie przeprowadzek.

6. Tutaj trzymane sg konie jeszcze nie oswojone albo szcze-
gblnie dzikie.

7. Usypiska kamieni réznej wielko$ci. Niewiele z nich przekra-
cza wysoko$¢ 2 metréw, chociaz mozna znalezc | wyzsze.
Nikt nie wie, skad sie wziely i czym sg (cze$c¢ z nich skrywa
wejécia do grobowcéw). Dawnymi czasy w tym miejscu
znajdowal sie olbrzymi obéz goblindw, najwigksi z nich po-
chowani sa w grobowcach pod kopcami. Gracze nie powin-
ni sig do nich dosta¢. Jednak jesli beda probowali, pamig-
taj, ze wej$cia sg zabezpieczone potezng magig i, jak to sig
pdZniej okaze, nie zabezpieczat ich byle kto.

8. Jest to jedyny grobowiec, do ktérego uda sig graczom dostac.
Wejécie do niego zostanie bowiem odstonigte przez piorun,
ktérego energia zniszczy calg zabezpieczajacg magie.
Doktadny opis znajduje si¢ dalej.

9. Plac. Tu odbywajg sie wigksze uroczystosci i zebrania.

Dni w obozie

Podczas pobytu graczy w obozie nastapi kilka istotnych wy-
darzen. Jezeli jednak, pomimo to, bohaterowie bedg sie nu-
dzié, wymys$l kilka dodatkowych atrakcji (np. grupke gigantow
poszukujgcych jedzenia).

Dzien pierwszy:

Alex budzi graczy okoto 8 i zaprasza na wspoéliny positek do
swego namiotu. Bohaterowie nadal wzbudzajg ogromne zain-
teresowanie w obozie. Wielu ludzi pragnie zamieni¢ z nimi
chociaz dwa stowa. Po positku Alex informuje, ze na czes¢
graczy zostang zorganizowane rézne pokazy, w ktérych, jesli
checg, sami mogg uczestniczy¢. Pokazy zaczng sig za godzing
na placu. Do tego czasu bohaterowie mogg robi¢ co chca. Je-
§li zaczna rozrabiaé, kto$ na pewno to zauwazy | doniesie Ale-
xowi. Ten wyjasni, ze mimo swych zastug s3 tylko gosémi i nie
powinni naduzywac goscinnosci.

Pokazy:

W ustalonym czasie cata wioska zgromadzi si¢ na placu.
Pierwszy z pokazéw to tapanie konia na arkan. Z zagrody zo-
stanie wyprowadzony dziki ogier. Wszyscy mieszkancy uda-
dza sie poza teren wioski. Tam kor zostanie wypuszczony. Kil-
ku towcow uda sie za nim w poécig. Po chwili dogonig ucieki-
niera i beda prébowali go ztapaé. Aby byto weselej, Mistrz Gry
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moze wykonaé kilka tescikéw. Konik w biegu na obrong
110 pkt. Jesli zostanie doscigniety, towca musi wykonac rzut
na 1/2 akt. ZR, zwiekszonej o swoje wszystkie modyfikatory,
albo leci na ziemie (moze mate ztamanie karku?). Druga zaba-
wa to konkurs w strzelaniu z fukéw. Alex zaproponuje graczom
uczestnictwo, ale przemilczy szczegoty. A diabet tkwi wiasnie
w szczegbtach! Ten konkurs takze bedzie sig odbywal poza
wioska. Stanie do niego, oprécz Alexa, jeszcze 7 towcow.
Z wioski zostanie wyprowadzona drewniana makieta byka natu-
ralnych rozmiaréw. Porusza sie ona na matych kétkach, po bo-
kach zas ma wymalowane niewielkie, czerwone okregi. Do nich
to wiasnie, podczas gdy makieta zjezdza z gory, trzeba bedzie
trafié. Nalezy to oczywiscie uczyni¢ z galopujacego konia. Jesli
gracze zgtosza sie do zabawy i zrezygnuijg po ustyszeniu reguf,
zostang obdarzeni przez Alejang zlosliwym komentarzem.

Trafienie do takiego celu wymaga rzutu na TR. — 120. Do-
datkowo, po strzale, trzeba wykonac¢ rzut na 1/2 ZR. (ewentu-
alnie na ZR. jeéli posiada sig JeZdziectwo) albo spada sig z ko-
nia (2k100 obrazen oraz 30% szansy na przykre ztamania).

Dwie ostatnie atrakcie odbeda sie juz na placu wioski. Be-
dzie to ujezdzanie (k10 rzutéw na 1/2 akt. ZR.) oraz pokaz wal-
ki na dzidy. Tak jak podczas préb dorostosci, na dzidy nakia-
da sie szmate z barwnikiem i walczy do pigciu trafien. Gracze
moga uczestniczyé i w tym konkursie. Walczgcych towcow be-
dzie 13 plus Alejana. Walki odbeda sie systemem pucharo-
wym. Wygraé powinien pételf. Gdy juz tak sie stanie, a gracze
nie uczestniczyli w walkach, wyzwie on na pojedynek jednego
z nich, zarzucajac tchorzostwo.

Po tych zabawach (powinny zajg¢ ok. 4 godzin) Alex zapro-
si bohateréw do siebie na obiad. Podczas positku zjawi sig je-
go cérka, ktéra wtasnie ukonczyta trzeci z etapéw proby doro-
stosci. Miriah zostanie przedstawiona graczom (po wczesniej-
szym przywitaniu z ojcem). Powiniene$ nagig¢ jeden z rzutow
na reakcje tak, aby wybrany gracz zakochat sie w dziewczynie.
Moze to byé nagroda dla niego. Miriah réwniez sie w nim zako-
cha. Spedza pewnie razem upiorne, tful, upojne chwile. Dziew-
czyna nie bedzie jednak chciata opusci¢ miejsca, gdzie sig wy-
chowata, ale .wybrany" zawsze znajdzie u fowcow schronienie.

Po zlozeniu gratulacji corce, Alex ogtosi dwie rzeczy. Po
pierwsze, jego corka jest teraz prawdziwym fowcg i z tej oka-
zji jutro po potudniu rozpocznie sie wielka uczta. Po drugie, za-
powie wielkie polowanie nastepnego dnia, gdyz jego cdrka,
wracajac do obozu, wypatrzyta duzy tabun koni. Po ostatnich
stowach Alexa wérdd koczownikdw zapanuje wielka radosc.
Zaczna sie pierwsze przygotowania do zabawy (sprzgtanie
obozu, przegladanie zapaséw zywno$ci) oraz polowania. Alex
znajdzie graczy i zaproponuje im uczestnictwo w towach. Kaz-
dy z bohateréw, ktéry wyrazi ochote wzigcia w nich udziatu,
otrzyma tuk oraz kilka porcji usypiajgcego specyfiku. Bedzie
tez musiat obiecaé, ze nie zabije zadnego konia. Na koniec
Alex poprosi o pomoc w przygotowaniach. Poradzi bohaterom,
aby udali sie wcze$nie na spoczynek, gdyz nastepny dzien be-
dzie bardzo meczgcy.

Dzien drugi:

Ci, ktérzy jada na polowanie, zostang obudzeni bladym swi-
tem. Gdy beda juz gotowi, dotaczg do czekajgcych koczowni-
kéw. Jest ich czternastu, w grupie znajduje sie Alejana i, oczy-
wiscie, Alex. Ten drugi, na widok bohateréw, da rozkaz do wy-
jazdu. Po trzech godzinach szybkiej jazdy zwiadowcy natrafig
na tabun koni. W kilka minut p6zniej rozpocznie sie polowanie.
towcy pogalopuja catg grupg w kierunku koni i zaczng je usy-
piaé zatrutymi Strzatami oraz tapa¢ na lasso. Gdy zfowig juz
dostateczng iloéé (ok. 40), zgromadzg je razem | udadzg sie
w powrotng droge do obozu. Jesli jakiemu$ graczowi uda sig
,upolowaé” jednego lub wigcej koni (obr.120), w nagrode Alex
wyptaci mu 10 sztuk ztota.

Tymczasem w obozie beda kontynuowane przygotowania
do imprezy.

Jesli kto$ z czlonkéw druzyny pozostat, kobiety poproszg
go grzecznie o pomoc. Trzeba bedzie odpowiednio ustawic
stoly, wynieéé tawy itp. Grupa mezczyzn wyruszy po Swieze




migso, wracajgc po pewnym czasie z upolowang zwierzyna.
Kobiety zaczng przygotowywac positek. Wszedzie dookota
bedg szale¢ dzieciaki. Dwie, trzy godziny po potudniu wréci
grupa Alexa. Konie zostang umieszczone w zagrodzie. Jako
ze wszystko bedzie juz prawie gotowe przed powrotem gra-
czy, po przybyciu do obozu, Mistrz Koni poprosi, aby przebra-
li sie | sam zrobi to samo.

Uczta:

Typowa wesota popijawa z mnéstwem jedzenia i trunkow
(wysmienite, pedzone przez tubylcow wino). Dwéch starcéw
| Reneth bedg przygrywac na instrumentach. Gdy wszyscy za-
spokojg pierwszy gléd, rozpoczng sie tarice. Bohaterowie bedg
rozchwytywani przez kobiety. Miriah tarnczy wyfacznie z ,wy-
brancem”. Po pewnym czasie zacznie sig psué pogoda. Z po-
czgtku zachmurzy sie, potem spadng pierwsze krople deszczu,
nastepnie zas zacznie porzadnie la¢. Alex zaprosi mieszkar-
cow wioski i bohateréw do swojego namiotu (jest on znacznie
wiekszy od pozostalych) i oglosi dodatkowy konkurs na najpie-
kniejsze opowiadanie. Wszyscy uczestnicy uczty opuszcza
plac, pozostawiajgc po sobie ogromny batagan i w po$piechu
udadzg si¢ do namiotu wodza. Tam, po rozpaleniu ogniska i za-
Jeciu wygodnych miejsc, rozpocznie sie kilkugodzinny konkurs.
Mistrzu Gry, opowiedz swoim graczom kilka interesujacych le-
gend (polecatbym wzorowac sie na gotowych utworach i lekko
przerobi¢ bajki braci Grimm), a nastepnie zaproponuj swoim
graczom, aby sami cos opowiedzieli. Jesli ktéry$ z nich posta-
ra sig i przedstawi naprawde ciekawg historie, pozwdél mu wy-
gra¢ (nagroda to buktak przedniego wina). |

Za kazdg legende przyznaj od 10 do 50 PD. Za wygrana
dodatkowo 50. Po konkursie wszyscy rozbiegna sie do swoich
namiotow. Przez caly czas, na zewnatrz szaleje potworna bu-
rza. Leje, grzmi i walg pioruny. Jeden z nich trafia w stary ko-
piec, odstaniajgc tajemnicze wejécie, ktére zostanie odkryte
rankiem,

Troche historii:

Cofnijmy sie w czasie o kilkaset lat. Oto w matej osadzie
goblinow, wiasnie w tym miejscu, rodzi sie chtopczyk. Rodzice
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nadajg mu imie Buruda. Malec dorasta. Bardzo szybko okazu-
je sig, ze ma predyspozycje do uprawiania magii (jest to rzad-
kos¢ wsrod goblinéw). Mieszkaricy zaczynajg od niego stronié.
Rada wioski wyklucza go ze swojej spotecznoéci. Mata pasku-
da wyrusza w Swiat. Po 80 latach powraca. Jego moc, mog
czynienia zta i mrocznej magii, urosta do niewyobrazalnych
rozmiarow. Czas nie odgrywa dla niego zadnej roli. Czarno-
Ksigznik zbiera wokof siebie armie goblindw. Jego stawa przy-
cigga kilkadziesiat tysiecy zwolennikow.

Katan dowiaduje si¢ o tym, wysyla wojsko i najpotezniej-
szych magow do walki ze ztem. Buruda nie jest przygotowany
do decydujgcej bitwy. Armia goblindéw zostaje doszczetnie roz-
bita, a on sam ginie. Z 50-tysiecznej armii Katana zostaje tyl-
ko kilkuset ludzi, $mier¢ poniesli wszyscy magowie. Niedobitki
goblinéw chowajg swoich braci w grobowcach i rozpierzchajg
si¢ po $wiecie. Czarnoksieznik wziat jednak pod uwage taki
rozwoj wypadkow. Postawit wezesniej kilka groboweéw, w tym
najwiekszy dla siebie, zabezpieczyt je poteznymi czarami i zo-
stawit instrukcje, jak uruchomié zabezpieczenia. Nastepnie, po
kilkudniowym rytuale, w kilku przedmiotach przygotowat miej-
sce dla swojej duszy i potaczyt ze swoim ciatem specjalnymi,
magicznymi wigzami.

Po $mierci jego dusza przenios!a sie do uprzednio przygo-
towanych przedmiotéw i cierpigc olbrzymie meczarnie kilkuset-
letnie] samotnosci oraz bezczynnosci — czeka. Ale czas ocze-
kKiwania wreszcie sie koriczy.

Grobowiec

Po uderzeniu pioruna, w kopcu wida¢ niewielki, ciemny otwor.
Po odwaleniu kamieni ukaze sie mate, wydrgzone w litej skale
zejscie (1). Na ziemi wida¢ magiczne symbole — potezne czary
ochronne (moze to stwierdzi¢, oczywiscie, tylko czarodziej).
Wszystkie sg zdezaktywowane. Zaraz na poczatku zaczynajg
sig sliskie, strome schody (2). Prowadzg kilkaset metréw pod zie-
mig (korytarz zostat wydrazony przy pomocy magii). Zejécie na
dot zajmuje 2-3 godziny. Na dole schody przechodza w waski
(1,5 m) i niezbyt wysoki (1,8 m) korytarz (3). Nadal jest on wydra-
zony w litej skale. W scianach co 10 m tkwig uchwyty na pocho-
dnie (puste). Powietrze jest zatechte. Korytarz ciggnie sie ok. 10
m, nastepnie rozszerza w jaskinie (4), wysoko$ci ok. 2,5 m, sze-
rokosci od 2 do 8 metréw i diugosci 40 m. Sciany sg pokryte ma-
lowidtami. Przedstawiajg sceny z zycia Burudy (dziecifistwo, po-
jedynki z ré6znymi potworami, walke z Katanem). W przeciwle-
gtym koricu jaskini znajdujg sie olbrzymie, kamienne wrota (5).
Nie ma w nich zadnego zamka. Jedynie posrodku, z jednej i dru-
giej strony, sg umieszczone kamienne usta i uszy. Usta, po do-
tknigciu, wypowiadajq sfowa: ,Wymodw to i wejdz". Wrota otworza
sig, jesli do ucha szepnie sig hasto ,Buruda”. Nawet po wypowie-
dzeniu hasta, robig to Bardzo wolno (15 minut).

W rogu koto drzwi lezy niewielki, misternie ozdobiony me-
dalion (6). Wykonany jest z bialego mitrylu (dziata wiec na
umysty ludzi) i ma otwierang klapke. Na metalowej ptytce we-
wnatrz medalionu zapisano zaklecia rytuatu. Po jego otwarciu
uwalniana jest dusza czarnoksieznika, ktéra prébuje opano-
wac nieszczes$nika (1/10 odp. nr 5). Jesli rzut bedzie nieudany,
umyst istoty ofiary zostanie unicestwiony, a ciato opanuje Bu-
ruda. Za wrotami znajduje sie olbrzymia sala. Calg zachodnia
sciane pokrywa wielki, poswiecony odpowiednimi czarami of-
tarz Hasar-Gruna (7). Jest to ogromny czarny krag na Scianie,
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a pod nim kamienny stot i 2 wykonane z ludzkich kosci swiecz-
niki. Sala podwiecona jest Hasar-Grunowi, totez kradziez |a-
kiego$ ze znajdujacych sie w niej przedmiotow grozi zauwaze-
niem przez Boga (2auwazenie *3 z racji specyfiki miejsca), kto-
re koriczy sie $miercig. Wschodnia Sciana to stos skarbow (8),
ktore jednak po 10 dniach od wyniesienia ze Swiatyni zamie-
niaja sie w kamienie.

W centrum groty stoja 2 sarkofagi (9) — maty | duzy. Kazdy
z nich jest wykonany z kamienia ozdobionego magicznymi
symbolami. Otwarcie sarkofagu wymaga odpowiedniej sity
(280 i 700 pkt.). W mniejszym znajdujg si¢ zabalsamowane
zwtoki Burudy, w wiekszym niespodzianka. Do niej jeszcze
wroce: Za sarkofagiem ukryto symbol chronigcy go przed
zniszczeniem.

W pétnocnej Scianie widaé wejscie (10), ktére po przebyciu
matego, kretego korytarza (3) (diugosci 80 m, wysokosci 1,6
m, szerokosci 1,5 m) — konczy sie miniaturowg wersjg drzwi
(5). Za nimi znajduje sie prywatna komnata Burudy (11). Jej
wymiary:- szeroko$¢ 4, wysokos¢ 2, dtugos¢ 8 metrow. Na
srodku spoczywa wielki, czarny kamien z kajdanami (12). Jest
to krwawy glaz (patrz odp. czar), w chwili obecnej posiadajacy
490 zyw (chyba, ze druzyna jest liczniejsza). Obok gtazu stol
czarny kamienny tron (13), skrzynia (zamknigta) o imponujg-
cych rozmiarach oraz podest, na ktorym spoczywa wielka ma-
giczna ksiega. (14). Wszystko to otoczone jest sferg energii
(nikt poza Burudg nie moze jej przekroczy¢). Poza sferg stoi
drewniany sté! (15). Spoczywajg na nim: ksiega opisujgca ry-
tuat (warto$¢ dla koneseréw ok. 3,5 tys. sztuk ztota), ksigga
magiczna z najpotrzebniejszymi czarami (czarny pocisk, scia-
na zimnego ognia) orfiz jeszcze jeden medalion (identyczny
jak ten w jaskini).

Dzien trzeci

Zaczynamy najciekawsza, ale tez | najniebezpieczniejszg
czes$é przygody. Po przebudzeniu (niezbyt wezesnym | w do-
datku z potwornym bdlem glowy) bohaterowie dowiedzg sie
o dziwnej dziurze w jednym z kopcow. Jego odnalezienie nie
bedzie trudne, zbierze sie przed nim wiekszo$¢ mieszkancow
wioski. Kiedy gracze dotrg na miejsce, spostrzegg Renetha
odciggajacego kamienie. Alex sprébuje go powstrzymac, moé-
wiac, ze moze to by¢ niebezpieczne, lecz Reneth nikogo nie
stucha. Chce to zbadac i nic nie jest w stanie go powstrzymac.
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Po pokonaniu pierwszych przeszkéd, Reneth bierze swojg tor-
be i pyta, czy kto$ chce mu towarzyszy¢ w zbadaniu korytarza.
Nikt z fowcow nie o$mieli sie tego zrobic, ale prawdopodobnie
zdecydujg sie na to cztonkowie druzyny.

Jesli tak, bez wiekszych problemoéw dotrg do sali z obraza-
mi. Reneth bardzo dobrze (dzieki pierscieniowi) widzi w ciem-
nosci, ale nie przyzna sie do tego. Bedzie sie raczej starat trzy-
mac z tylu. W sali z obrazami bohaterowie dostrzegg biysk w
rogu. To medalion. Druzyna moze sie mu doktadnie przyjrzec,
nie moze go jednak otworzy¢ (zaciety zamek) ani zidentyfiko-
waé materialu, z jakiego zostal wykonany. Biaty mitryl jest je-
dnak bardzo dobrze znany Renethowi, ktéry zechce zdoby¢
blyskotke. Pod pozorem oglgdania obrazoéw oddall si¢ poza
zasieg Swiatla | zaatakuje. Najpierw z ciemnoSci, gdy gracze
bedg ogladali drzwi, wystrzeli dwie strzaty (obrazenia od strzat
nie powinny by¢ zbyt duze, ale na trafionego szybko podziata
usypiacz. Mistrzu Gry, dla dobra przygody, sfatszuj wyniki rzu-
tu obronnego). Nastepnie wywota on jaki$ hatas, zacznie biec
w kierunku graczy pokazujgc na migi, ze gdzies czai si¢ jakis
przeciwnik. Kiedy bedzie juz przy nich, poprosi, aby zgasili
$wiatto, gdyz chce obezwiadni¢é wroga. Kiedy juz zapadng
ciemnosci, Reneth oddali sie, a nastepnie uspi bohateréw
strzatami z tuku.

Cztonkowie druzyny zostang obudzeni po kilku godzinach
przez Alexa i grupe towcow, kidrzy, zaniepokojeni przedtuza-
jaca sig nieocbecnoscig Smiatkdw, zeszli na dét. Obok nich
spoczywaja Alejana i Reneth. Oni réwniez zostang ocuceni
przez towcow. Bohaterowie z pewnoscig bedg szukac zemsty.
Mistrz Gry powinien tak pokierowaé biegiem wydarzen, aby
wszystko wskazywato na wine pételfa. Otacza go bowiem cha-
rakterystyczny zapach ziol, ktéry czuli wezesniej. Gracze po-
winni dojé¢ takze do wniosku, ze zaatakowat ich ktos, kto wi-
dzi w ciemnosci. Alex wyrazi ubolewanie z powodu tego, co
zaszlo i na obydwu podejrzanych nafozy areszt domowy. Jesli
Alejana nie zostat do tej pory przeszukany, Alex zrobi to wias-
nie teraz, znajdujgc przy nim medalion. Mimo przespania wie-
lu godzin, bohaterowie czujg sie zmeczeni, pragng jak naj-
szybciej udaé sie na spoczynek. Alex zyczy im dobrej nocy,
obiecujac, ze nieporozumienie zostanie szybko wyjasnione.
Jednak nastepnego dnia czeka graczy przykra niespodzianka.

W przypadku, gdy Reneth zszedt sam do podziemi, pomin
te wszystkie wydarzenia i patrz ,Dzien czwarty”.

Dzien czwarty

Cofnijmy sie o pare godzin. Po uspie-
niu bohateréw Reneth odbiera im me-
dalion. Otwiera go. Nagle pomieszcze-
nie ciemnieje, cztowieka otacza czarny
dym, a on sam upada. Po chwili wstaje,
lecz juz jest kim$ innym. | tak wtasnie
powraca do zycia Buruda. Zachowuje
czes¢ wspomnien Renetha, wiec wie,
co sie wydarzyto. Na razie jest bardzo
staby, aby odzyska¢ petna moc musi,
jak to w bajkach bywa, posigsc dziewi-
ce. Wehodzi do swego grobowca, tam
opracowuje plan, przypomina sobie
czesSé czarow (z ksiegi). Z niej tez wyj-
muje pergamin z czarem ,Cieri zemsty
Altara”, ktéry na siebie rzuca. Pech
chce, ze w korytarzu natyka sie na Ale-
jane, zaniepokojonego nieobecnoscig
smiatkow. Potelf strzela do czarno-
ksieznika, niestety chybia | pada na zie-
mie pokonany mocg Cienia zemsty At-
hlara. Reneth usypia go, wyrywa pukiel
wtosow i z innego pergaminu rzuca czar
JLalka", a nastepnie sam zasypia koto
potelfa. PéZzniej zostaje ocucony wraz z
innymi | zamkniety w namiocie pod stra-
z3. Gdy ob6z $pi, udaje mu sie uciec,
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porwaé Miriah i zej$¢ do podziemi, gdzie zaczyna przygotowa-
nia do odzyskania dawnej mocy.

Bohaterowie budzg sie wczesnie rano, a wiasciwie budzi
ich harmider panujacy na zewnatrz. Po chwili do ich namiotu
wpada Alex, krzyczac, ze Reneth porwat jego cérke i ze po-
trzebuje pomocy. Po opuszczeniu namiotu, bohaterowie do-
strzegajg grupe towcow, przygotowujaca sie do zejscia do gro-
bowca. Wielu z nich, spodziewajac sie diugiego marszu, zao-
patrzyta sig w zywnosc | wode do picia. Niestety, bez hasta nie
bedg w stanie otworzy¢ wrét na dole.

Jesli gracze przyjrzeli sie medalionowi, mogli zobaczy¢ na

Buruda

Jest to oczywiscie hasto otwierajgce drzwi. Jesli gracze nie
wpadng na to, zrobi to za nich Alex. Po wypowiedzeniu hasta,
drzwi zaczng sie otwierac.

Buruda ma swiadomos¢ tego, co sie dzieje w podziemiach,
przybiegnie wiec do swigtyni i zaczai sie przy znaku za gro-
bowcami. Gdy wiekszos¢ towcow wejdzie do komnaty, wsta-
nie (rzut na zaskoczenie) i zadeklaruje chec rozmowy. Alex za-
cznie pertraktowac. Wszyscy dowiedzg sie, ze Reneth jest juz
kim§ innym. Nagle w brutalny sposéb pertraktacie zostang
przerwane. Jeden z fowcéw nie wytrzyma bowiem napiecia
i wystrzeli z tuku. W tym momencie wydarzy sie jednocze$nie
kilka rzeczy. Magiczny symbol odbije strzale, pechowy towca
padnie od ,Altara”, Buruda zas krzyknie: ,Gincie, Jerad" i za-
cznie rzucac czar (krag zimnego ognia). Na stowo ,Jerad" wie-
kszy z grobowcow rozprysnie sie na kawatki i w strone ludzi
zacznie zbliza¢ sie mumia. Alex i Alejana zaczng biec w kie-
runku czarnoksieznika. Ten zakoriczy rzucanie czaru i ucie-
knie w kierunku swojej kryjowki. Nagle w pomieszczeniu poja-
wi sig sciana zimnego ognia (efekt czaru). Powinna ona
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rozdzieli¢ druzyne, tak by cze$¢ poznata ,zwyczaje” mumii, a
czes¢ miata okazje pobiec za Alejang, Alexem i oczywiscie
Buruda.

Nalezy pamieta¢, ze mumie rani wytacznie bron magiczna,
ktérej towcy nie majg. Byloby dobrze, gdyby gracze takowg
posiadali, jezeli nie, pozostaje jeszcze woda swigcona (1-100
obrazen) lub ogier. W swojej komnacie Buruda od razu wsko-
czy na kamien, a nastepnie rzuci na Alexa czarny pocisk, ku-
kietce Alejany skreci kark i w ten sposob zostanie sam na sam
z cztonkami druzyny. Do walki bedzie uzywat maczety.

Po jatce gracze moga uwolni¢ lezgca w kacie Miriah i ze-
bra¢ fupy. Alex, gdy dojdzie juz do siebie, serdecznie podzie-
kuje bohaterom i podaruje wszystkim po koniu (ogiery gatunku
leSnego).

Buruda

Buruda nie odzyskat petnej mocy, nie ma takze dostepu do
wiekszosci swych przedmiotow.
Czarnoksieznik: POZ.4; CHAR. N.Z. wzrost 132 cm.; waga
. 66 kg.; wiek 93 lata
ZYW 167, SF 148; ZR 158; SZ 142; INT 285, M 207, UM 287; CH 374

088 128 102 102 161 165 110 123

PR 270; W 85

1132750
Odp.w %:

1-189; 2-196; 3-183; 4-164; 5-182; 6-156; 7-169; 8-153; 9-133; 10-133;
/5. 90 89 62 48 Foo SRR R SR S0
BRON 1: maczeta 160%, TR 188%; op. 2; RANY 170 tn/;

OB 24; SP 2 spec; At. 4
ZBR.: ubranie + peleryna tw. 28, OGR. — ,-; OB.BL/DAL -
96/-72 %; WYP. 110 /115/120

Buruda ma kilka przedmiotéw. Jest to opaska telekinezy
(patrz odpowiednia zdolnos¢ nadnaturalna, z tym ze nie musi
sie skupiac, aby jej uzywac), przedmioty Renetha oraz macze-
te. W jej raczce znajduje sie amulet z 160 P. M. Czary, ktére
obecnie moze uzywag, to zimny ogien i czarny pocisk.

Mumia
Zdolnosci profesjonalne mumii jak w MiM nr 10.
Mumia z poétolbrzyma — wojownika POZ.4; CHAR. N.Z.
ZYW 940; SF 698; ZR 39; SZ 68; INT 48; M 94; UM 81; CH 13;
PR 16; W -/-
Odp.w%:1-60; 2-48; 3-51; 4-60; 5-32; 6-170; 7-162; 8-190;
9-184; 10-180;
BRON 1: dzida -Bi. 90%, TR 163%; op. 4; RANY 233 ob/152
ki; OB 17* 2; SP spec; At. 4
ZBR.: bandaze obr. + 10; OGR. — ,-; OB.BL/DAL — 49/-39 %:
WYP. 15 /30 /50 °

Za rozegranie catej przygody gracze uczestniczgcy w niej
powinni dostac od 10 do 100 dodatkowych P.D.
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Zlekcewazyli pierwszg zapowied nadciggajacych kiopo-
tow. Kiedy transportowcem zatrzesto, nikt nie zwrécit na
to uwagi. Zadna to nowina, ze pasazerskim planetolotem
trzgsie. Maszyny byly stare, trasa do$¢ urozmaicona,
praktycznie co kilka dni cos tu sie zmieniato. Pojawialy sie
radiacyjne lub grawitacyjne igly, znikaty skalne wyniesienia,
rzeki zmienialy bieg. Linia taczyla z metropolia najdalej
w glab Pasa Mutantow usytuowang gérnicza placéwke En-
klawy Ajaksa - Baze V. Tak wiec, kiedy planetolotem za-
trzgsto, pilot zaklat tylko, a siedzgoy w module pasazerskim
mezczyzni, jedynie na chwile przerwali rozmowe. Zaraz
zreszta do niej wrocili.

~To sa bzdury, panie Henderman - pokrzykiwat Wilson Tru-
cker, inzynier z kopalni uranu. - Po prostu bzdury! To prawda,
Ze wojna obrocita te planete w perzyne. Ale czy sadzi pan, ze
nie zjadajac zwierzatek, cos pan zmieni? To naiwne.

- Ta rozmowa jest niestosowna - do rozmowy wigczyt sie
Alexei Panshin, wysoki, ponury kupiec. - W czasie wojny
zamordowano dziesigtki milionow ludzi. W tym kontekscie
rozprawianie o straszliwym losie zwierzat absolutnie nie
przystoi

~ Nie sadze, ze mozemy z tego zrezygnowat - zaprote-
stowat Ashel Henderman. - To wyznacznik naszego czo-
wieczeristwa. Po ranach, ktére my, ludzie, zadaligmy tej
planecie...

- Tylko nie ,my" -~ warknat Panshin. - Nie my, dobrze?
Zaatakowaly nas statki imperialne...

- Zgoda - przerwat mu Henderman - ale atak floty trwat
kilkanascie sekund. Natomiast my, na planecie, od sze$¢-
dziesieciu lat toczymy ze sobg wojny.

~ Prowokacie agentéw imperialnych - Panshin zdecydo-
wanie wierzyt, ze wigkszos¢ ludzkich dziatar ma jakie$ ta-
jemne przyczyny.

~ Niech bedzie. Co nie zmienia postaci rzeczy. Morduje-
my to, czego nie wygubita wojna. Stworzenia obdarzone
zmystami i nerwami, czujgce strach i bél. Ja tego nie ro-
bie. Jestem wegetarianinem i jem w zasadzie tylko zyw-
nosé z hodowi.

- Swiristwo - mruknat Trucker. - Co za...

Przerwat, bo w tym momencie planetolotem chybotneto
po raz drugi. Jednoczesnie zachrobotat glognik i w module
pasazerskim rozlegt sie gtos pilota.

- Uwaga, zagrozenie grawitacyjne. Prosze zachowaé
spokaj. Wszystko pozostaje pod kontrolg.

SMIERCI

TEKST:
TOMRSZ
KOLODZIEJCZRK

ILUSTRACJE:
ANDRZEJ
GRZECHNIK

- Co sig dzieje!?

- Spojrzcie w dof - Trucker przylepit nos do szyby. - To
robaki grawitacyjne.

- Robaki, tutaj?! To niemozliwe - Henderman tez wyjrzat
przez okno. ~ Niemozliwe... - glos uwigzt mu w gardle.

Za nimi, po lewej burcie planetolotu, skaty ozyly. Ziemia
drzata, otwieraty sie w niej szczeliny, obsuwaly zbocza, wa-
lity éciany. Ze skalnych ran plyneta lawa.

~ Tu pilot! ~ znéw zachrypiaty glosniki. - Trafilismy w ob-
szar erupciji robaka grawitacyjnego. Odbijamy z trasy na
wschéd. Stracilismy facznosé z baza. Na razie nie ma
uszkodzen. Robak wyglada na wielkiego.

- Lecimy w gtab Pasa - jeknat Panshin. - Do diabta!

Henderman milczat. Robak grawitacyjny, kolejna pozo-
stalosé z czasow wojny. Krzemowe mikroroboty sterujace
podziemnymi strumieniami lawy, pozostatosé jednej z naj-
nowoczesniejszych broni, jakiej Imperium uzylo wobec
zbuntowanej planety. Teraz, pozostawione same sobie,
podziemne automaty funkcjonowaty pod powierzchnia glo-
bu. Czasem wypefzajac na powierzchnie w sterowanych
erupcjach wulkanicznych i niosac straszliwe zatamania sity
grawitaciji. Tak jak teraz.

Nagly wstrzas szarpnat planetolotem. Mezczyzni poczu-
li, jak poduszki kokonow ochronnych napinaja sig do granic
wytrzymatosci.

— Dekompresja! Dekompresja! - rozlegt sig glos automa-
tycznego systemu ochrony. Natozyt sie na niego wrzask pi-
lota - Dostali$my boczna fale, trace sterownosé! Trace...

Potem byt tylko wizg powietrza uciekgjacego przez poszy-
cie w kadtubie, jazgot silnikow, bél w miazdzonych przecia-
2zeniem piersiach. Jeszcze huk, potworny wstrzas. | cisza.

Skorupa planetolotu byla przepofowiona, rozdarta od
steréwki po ogon, niby rozpruty brzuch gigantycznego
zwierzgcia. \Wokét poniewieraly sie potamane kawalki pla-
styku, szczatki urzadzen i rozdarte ciata tych, ktarzy mieli
mniej szczescia.

Wypadek przezyto pigciu. Drugi pilot zginat na migjscu.
Pekly tez kokony ochronne dwéch pasazeréw siedzacych
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w drugiej klasie. Trzeci lezat na roztozonych na skale ubra-
niach i konat, Pluf krwia, a jego potamane kofczyny wska-
zywaty wszystkie strony Swiata naraz. Aparat automedu,
ktéry z trudem wyciagneli z roztrzaskanego pojazdu, nie
dziatat, Korporacja oszozedzata na wszystkim.

— Zabijg ich - powiedziat spokojnie Panshin - po prostu
ich zabije.

~ Jesli wrécisz - pilot, Hakaoto Jordan, otart dionia spoce-
ng twarz. Siedzieli w czworke na rozgrzanej skale, kilka krokow
od konajgcego mezczyzny, zastanawiajac sig, co robié dalej.

- Jak daleko nas odrzucito? - spytat Trucker.

- Nie wiem - pilot pokrecit glowa. - Robak wyszedt
wprost pod nami, dostalismy bocznym strumieniem grawi-
tacyjnym, na to natozyt sie impuls radiowy, taki, ze miw je-
dnym momencie wszystko strzelito. Dobrze, e sie chociaz
sam odtgczytern - dotknat dionig tkwigcego w potylicy
wszczepu - bo bym tam zostal, tak jak m¢j drugi pilot. Po-
tem szlismy bez kontroli, jakies czterdziesci kilometréw.

- Chcesz powiedziet, ze weszlismy w pas na pot setki ki-
lometréw?!

- Albo i wigcej. Tak to wyglada. Bez sprzetu i bez pro-
wiantu nie wrécimy do domu. Nie beda nas szukaé tak da-
leko. Uznajg po prostu, ze pozart nas robal. Po pierwsze,
tak to rzeczywiscie wyglada. Po drugie, po co maja ryzyko-
wacé sprzet i ludzi?

— Zabije ich = Panshin powtarzyt swa obietnice.

= Co robimy? - Trucker miat wywichnieta reke. Nastawi-
i mu jg, ale kazde gwattowniejsze poruszenie wywotywato
na twarzy grymas bolu.

- Musimy iS¢ - powiedziat Panshin.

- Czlowieku -~ zaoponowat pilat — umrzemy w ciagu kilku
godzin. | tak mamy szczescie, ze do tej pory nic nas nie na-
padio. Jestesmy bardzo gleboko w Pasie. Zeby dotrzeé do
Bazy V musielibysmy wedrowaé przez kilkanadcie dni. Nie
damy rady — w tym upale i na glodno. To zupetnie nie zna-
ne tereny — Martwa Zona, nie styszeligcie?

- Zaraz, zaraz - Henderman wstat nagle. - Chyba jest
wyjscie.

- Gadaj - Jordan tez poderwat sie z ziemi,

- Slyszeliscie o ortodoksyjnych naturalistach?

~To ci idioci, ktérzy nie jedza zadnych zywych stworzen,
choéby i z hodowli tkankowych.

- Tylka nie idioci - Henderman zaczerwienit sie, — Ja w
nich wierze, choé sam jestem za staby, by sie do nich przy-
tgczyc. Ale ta prawda, zywia sie wytgcznie syntetycznym je-
dzeniem, bo nie chca zabijaé nawet sztucznego zycia.

- No dabrze — Panshin sie zdenerwowat - ale co te swie-
toszki majg wspélnego z nami?

- Ano to, ze na potnacny wschad od Bazy V, w glebi Pa-
sa Mutantéw, naturalisci zatozyli swoja swigtynie. Jesli wy-
rzucito nas w miejscu, o ktorym mawi Hakaoto, to bedzie-
my tam mieli blizej niz do domu.

—0On ma racje - pilot co$ sobie przypomniat. - Kiedy szli-
Smy na tej fali, zanim stracitem przytomnose, wydawato mi
sig, ze w oddali namierzam jakies budowle. Ale wtedy my-
Slatem, ze to zludzenie.

~ Jak dokladnie potrafisz okreslié, gdzie jestesmy?

~ Jesli uda mi sig uruchomié baterie awaryjne, to wejde
do resztek sieci planetolotu. Moze tam cos$ znajde.

- Zaraz, zaraz - zaprotestowat Panshin. — Ja chce wra-
cat do domu, & nie szukac tutaj bandy walnigtych zjadaczy
wegla kamiennego.

- Jesli on ma racje - powiedziat Jordan - i jesli rzucito
nas tu, gdzie mysle, ze nas rzucito, musimy ich odnalezé,
bo ta pustynia nas zabije.

Szli juz cely dzier. Na szczescie ranny mezczyzna zmar
wirdtce po naradzie, oszczedzajac im dylematéw moralnych.

Jordan z Hendermanem jako tako ustalili potozenie | miej-
sce, gdzie ewentualnie znajdowata sie tajemnicza osada.
Planetolot rozhit sie w tak zwanej Martwej Zonie, obszarze
Pasa prawie pozbawionym jakichkolwiek form zycia, Nikt nie
wiedziat, czemu zardwno zwierzeta, jak i rogliny pozostawi-
fy ten rozlegly obszar w spokoju. Ludzie docierali tu rzadka.
Nawet poszukiwacze przedwojennych skarbéw — budowl,
urzgdzen, fabryk - penetrowali blizsze Enklawie obszary Pa-
sa. Juz tam bylo wystarczajaco niebezpiecznie.

W glosowaniu tylka Panshin postulowat natychmiastowy
powrat do domu. W koricu postanowit nie rozlaczaé sie
z grupa. Wymaszerowali o Swicie. Wygodniej by im bylo is¢
nocami, kiedy storice mnisj prazyto, ale skalne rumowiska
nie g najlepszym terenem do nocnych spaceréw. W tych
warunkach skrecona noga mogta oznaczaé smierc.

Z rozbitego pojazdu wygrzebali pare ubran, dwie plasty-
kowe flaszki z napojami, latarke i kilka narzedzi, ktére w ra-
zie czego mialy stuzyé za bron.

Byli gtodni.

Kazdy czasem bywa glodny. Zazwyczaj jednak jest to stan
przejsciowy, czlowiek wie, ze wkrotce dostanie suty positek i
napeini kaldun spragniony jadia. Zupelnie inaczej wyglada gtéd,
gdy nie masz zadnej pewnosai, ze jutro najesz sie do syta.

Martwa Zona rzeczywiscie byta martwa. W Pasie Mu-
tantéw w zasadzie nigdzie nie wystepuje bogata biosfera.
Gdzieniegdzie tylka zycie pokonuje skalne bezludzia - ob-
szary takie nazywa sig Oazami. Jednak Zona byla pustynia
pustyni, tu nie dostrzegli choéby malerkiego zwierzecia,
krzaka czy kolczastej hargawy. Tylko gdzieniegdzie sine
tawice zwierzoporostéw pokrywaty skalna przestrzeri.
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- Tu rzeczywiscie nic nie ma. Do diabta, nawet owadow!
- na twarzy Truckera wida¢ bylo zmeczenie.

- Bedzie jeszcze gorzej - powiedziat Henderman. — Oni
specjalnie wybralitaki teren. Gdyby mogli, wyniesliby sie na
jakas planete, gdzie w ogdle nie ma zycia.

Z tego co wiem, to caly czas nosza filtry, by nie pochfa-
nia¢ i nie zabija¢ mikroorganizmow. Poddaja tez skére spe-
cjalnym zabiegom, dazac do tego, zeby moc zywit sie tylko
energig stoneczna.

- Ciekawe - Panshin uémiechnat sie sarkastycznie - czy
wyjatowili tez swoje przewody pokarmowe. Przeciez dzie-
sigé procent masy ludzkiego organizmu stanowia miesz-
kajace w nas bakterie.

- Tego nie wiem - Henderman przyzwyczait sig juz do kpi-
nek kupca. - Ja uwazam, Ze to jest cudowne. Ludzie nie
muszg juz pozerat swoich stabszych braci.

- Wyobrazam sobie — mruknat Panshin - taka grzadke. Po
lewej rosng bruneci, po prawej rudzi, a pod plotem tysole.

Nastapit taki moment, gdy Henderman przypomniat so-
bie stowa Panshina.

Pierwsze znaki zobaczyli pod wieczor. Najpierw stacje prze-
kaznikowa - wysoka pajakoksztattng konstrukcje z licznymi sla-
dami napraw. Potem boje meteorologiczng unoszaca sie j&
kies dwadziescia metréw nad ziemia, a przypieta do skaly za
pomoca stalowej liny. Wreszcie, kiedy juz dotarli do sz
wzgorza, ujrzeli znaczniki bezpiecznej drogi wiodace do obu
tych urzadzen, najprawdopodobniej od osady. Byli blisko celu.
\Wiedzieli, ze dojda, chot gtdd zaczat coraz bardziej dawac sig
im we znaki. Nie mieli nic w ustach juz od czterdziestu godzin.
Bali sie pic wode zebrang w skalnych szczelinach. To dziwny
teren —mogta byg silnie napromieniowana. Okoto péinocy zale-
gli na kratki odpoczynek. Chibd poranka i burczace zotadki po-
derwat ich na nogi jeszcze przed Switem. A w dwie godziny poz-
niej zobaczyli siedzibe naturalistow.

Osada lezata pomiedzy wzgorzami, przylgneta do podno-
za jednego z nich. Byt to kompleks duzych, potgczonych
kontenerowymi korytarzami koput. Od kilku wejéé rozcho-
dzily sie oznaczone bojami trasy. Powierzchnig stoku, nie-
mal do wierzchotka, pokrywaly Iniace tarcze kolektordw
stonecznych.

- To pewnie obiekt izolowany od $wiata - powiedziat Try-
cker. - Zobaczcie, tam sa sluzy.

- Sadzisz, ze mieszkaja w jednej kolonii? — spytat Panshin.

= Dziwne... — mruknat Jordan.

- Po prostu izoluja sie od swiata, pewnie oddychaja ste-
rylnym powietrzem - wytlumaczyt Henderman.

- Nie o to chodzi. To jest wschodnie zbocze wzgérza.
Dlaczego nie ustawili kolektoréw na potudniowym?

- Nie gadajcie! - przerwat im Ashel. - Tracicie sity, idzie-
my coraz wolniej.

- Za pot godziny bedziemy na misjscu. 3

- Zludzenie. Chodzitem troche po gdrach. Zeby zejsé
w doline potrzebujemy co najmniej trzech godzin.

ZnaleZli sie tam po pieciu. Po drodze Hakaoto Jordai trzy
razy tracit przytomnosé. Z poczatku nie wiedzieli, o co cho-
dzi. Tez byli glodni i przerazajaco zmeczeni, ale nie na tyle, by
nagle zapada¢ w dziwna Spiaczke. Hakaoto dostownie sta-
wat w miejscu, zrenice uciekaly mu pod powieki, a po chwili
walit sie na ziemie. Lezat nieprzytomny i nic nie pomagaty za-
dne zabiegi. Dopiero po kilku minutach wracat do siebie. Cos
mamrotat, szarpat sig, a potem otwierat oczy. Po trzecim ta-
kim wypadku Panshin bardzo ostro zazadat wyjagnien.

- Nie méwitem wam o tym, bo po co - Jordan powoli
zbierat sity po ostatnim ataku. - Jestem pilotem cecho-
wym, mam sprzegi | wszczepy serwerow. W czasie kata-
strofy padly wspomagacze, a rezerwy dawek, ktore mia-
fem na planetolocie, poszly w diably. Mdj organizm, bar-
dziej niz zarcia, potrzebuje syntetycznych hormondw.

- Co bedzie dalej? - spytat Panshin.

- Jesli dostane jesé i pi¢, to wytrzymam jeszcze kilkana-
scie dni. Moze oni bedg mieli cos dla mnie. Wezwiemy na-
szych i nas stad zabiora.

.Jesli naturalisci pozwolg zawiadomic naszych” - pomy-
slat Wilson Trucker, ale na glos nic nie powiedziat.

Teren wokét siedziby sekty wygladat doktadnie tak samo
jak bezdroza Zony. Skaty, piach i Zzadnych sladaw zycia.
Dlugie, wysokie na piec metréw hangary staty u stop wzgo-
rza. Baterie kolektorow stonecznych wzniesiono niemal
u jego szczytu.

Przez chwile przybyszom wydawato sie, ze osada jest wy-
marta. Ale, gdy podeszli do najblizszego z hangarow, zoba-
czyli, jak otwiera sie jedna ze sluz | wychodza z niej trzy
dziwne postacie.

—Mutanci - szepnat Trucker, ale po chwili okazato sie, ze
to zwykli ludzie. Zwykli?

Ubrani byli w pétprzezroczyste szaty,w zasadzie nie ukry-
wajace dziwnie zdeformowanych cial. Skére naturalistow
pokrywaly jasnozielone plamy, byta obwista, pomarszczona.
Wygladato to tak, z piersi naturalistow skéra schodzita pla-
tami, a na ramionach wyrosty bloniaste skrzydia.Twarze
mieli zastoniete maskami z kulistymi kapsutami filtrow. W
dloniach trzymali ciemne, podiuzne ksztatty.

- Prawdziwi Obroncy Zycia - szepnat Henderman z za-
chwytem.

— Majg paralizery — powiedziat Jordan. — Badzcie spokajni.

Naturalisci podeszli do wedrowcow. Milczeli, jakby cze-
kajac na wyjasnienia. Henderman postapit krok do przodu,

- 0 najczystsi — zaczat przemowe. - Mielismy wypadek. Za-
atakowat nas robak grawitacyjny. Okazato sie, ze blizej nam
do was niz do naszych. Prosimy o zywnosé i umozliwienie na-
wigzania tacznosci z baza. Jestesmy glodni i zmeczeni.

- Pohanbiligcie wieta ziemie — gtos brzmiat mocno i zde-
cydowanie. Zadna maska nie drgnefa, wiec nie wiadomo
bylo, kto maéwi. — Jestescie mordercami istot. Odejdzcie
stad jak najpredzej.
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- Potrzebujerny pomagy! - krzyknat Panshin. - Jedzenia i kon-
taktu z placdwka Enklawy. Jestesmy wolnymi obywatelami.

- Tu nie ma miejsca dla walnych obywateli — powali po-
wiedziat naturalista. - Tu jest Swigta taka. Odejdzcie stad.

- Nie mamy gdzie i¢! Umrzemy z gtodu!

- Nie z naszej reki datknie was ta Smier¢. Hanbicie swa
obecnoscig to swiete miejsce. Kazdy wasz oddech niesie
$mieré naszym braciom, a wasze glodne mysli skapane sg
we krwi. Odejdzcie.

- Potrzebujemy pomocy! — Panshin ruszyt w strong natu-
ralistéw, ale oni nie zastanawiali sie. Podniesli uzbrojone
w paralizery dionie. Czterech mezczyzn zwalito sie na zie-
mig, skowyczac z bolu.

- IdZcie precz — zagrzmiato jeszcze w ich uszach.

¢

Henderman powali zbierat sie z ziemi. Piekta go kazda
kamarka wychudzonego ciata.

- | co, glonozerco - ustyszat ptynagcy jakby zza szklanej
$ciany glos. — Dalej ich ubostwiasz?

Nie odpowiedziat. Zbyt wiele wysitku kosztowato go utrzy-
manie sie na nogach. Jordan znéw lezat na ziemi w Spigcz-
ce, widocznie elektrowstrzas porazit jakies jego wszczepy.
Wilson Trucker prabowat pokonaé grawitacje i bezwiad
wiasnych miesni. Tylko Alexei Panshin wydawat sie by¢ w ja-
kiej takiej formie. To wtasnie, bardziej nawet niz ztosliwe py-
tanie, doprowadzilo Hendermana do wybuchu wéciekiosci.

- To dlatego nie chca nas tu wpusci¢, bo wiedza, jak pluga-
we s3 wasze obyczaje. Oni bronig sie przed takimi jak wy...

- Jak wy? - spytat Panshin drwigco. - Choiates powie-
dzieé: jak my!

ra przy sluzie. Przekonajmy ich, ze jak tylko udzielg nam po-
maocy, to sobie pajdziemy.

- Moze trzeba ich postraszyc armig Enklawy? — mruknat
Panshin.

- To fanatycy. Wiedza, ze jesli nam nie pomoga, to tu
zdechniemy. Zadnej zemsty enklawy nie bedzie.

- Powiedzmy, ze mnie przekonates, Wilson. Tylko uwazaj na
tego glonojada, zeby sobie czegos z nimi nie wykombinowat,

- Znam prace Kinstehey'a o rownowadze zycia — powie-
dziat pojednawczo Henderman. — To maj mistrz. Dla nich:
prorok. Moze ich przekonam.

- No dobra, zabierajcie cialo Jordana.

Ponad godzine Trucker i Ashel stali przed milczacym
komunikatorem przy sluzie do hangaru. Opowiadali swo-
ja historie, zapewniali o szacunku dla wiary naturalistéw,
Henderman kilkakrotnie pochwalit sie znajomoscia cyta-
téw z Kinsteheya. Byé moze, zresztg, to wiasnie przeko-
nato wiadcow osady. Nagle sluza otworzyla sie, staneto w
niej trzech naturalistow, prawdopodobnie tych samych
co poprzednio.

Po przejsciu diugiego ciagu sluz, skltadajacego sie az
z pieciu komar, straznicy zdjeli maski i kombinezony. Teraz
dopiero Henderman madgt sig im przyjrzec wyraznigj. Ciata
naturalistéw pokrywaty smugi chlorofilowych wszczepow.
Skaéra byla sztucznie rozciggnieta, a na piersiach, plecach
i ramionach rosly fatdy sztucznej skory.

Whnetrze bazy urzadzono nie skromnie nawet, a wrecz
prymitywnie. Surowe stalowe konstrukcje, sciany ze skato-
pianki, zadnych ozdéb, roslin, teleekranéw. Tylko przez
moment, w jednym z bocznych korytarzy Henderman do-
strzegt slady wyzsze] techniki — dobre oswietlenie, automat
uniwersalny, kofncowki komputeréw. Jak wyjasnit jeden
z eskortujgcych naturalistow, tamtym korytarzem docho-
dzito sie do sekeji hodowli syntetycznej zywnosci.

- Zaraz ci...! - Henderman ruszyt w strone Panshina, za-
ciskajac pigsci. Nie zwazat nawet na to, ze kupiec przewyz-
sza go o glowe.

- Uspokajcie sie! — Trucker wreszcie zdotat wstac i wyko-
nac kilka krokéw. Rozdzielit gotowych do bojki mezczyzn. -
Jeszcze tego brakowato, zebysmy sobie tu {by porozbijali.

- Zaczepia mnie! — krzyknat Henderman.

- Bo mnie wkurza, jak chrzani te farmazony...

- Dobra, pézniej. Teraz musimy co$ ustalic. Zrobimy
tak: odciggniemy Jordana za te skaly, w cien. Ty sie nim
zajmiesz, Alex, a my z Ashelem p6jdziemy do komunikato-

Zaprowadzono ich do matego pomieszczenia i kazano
czekaé. Dopiero po kilku kwadransach przyszedt nastepny
naturalista i poprowadzit ich dalej. Wreszcie znalezli sig
w dosé duzej sali o idealnie biatej, pokrytej migkkim tworzy-
wem podiodze. Pod jedna ze scian stato wysokie krzesto.
Siedziat na nim stary cztowiek o intensywnie zielongj skorze.
Jego tronu strzegto dwach mezczyzn, dzierzacych w re-
kach diugie patki paralizerow.

- Dziekujemy, ze zechcialeé z nami rozmawia¢, o naj-
czystszy — Henderman nisko pochylit glowe. Trucker, choé
niechetnie, poszedt w jego slady.

(e3)



- Kto z was zna dzieta mistrza? - spytat starzec migkkim,
cieplym gtosem.

— Ja, najczystszy — szybko powiedziat Henderman.

- Jak diugo szliscie?

- Dwa dni.

- Jestes jednym z nas?

— Tak. Tak. No... prawie...

Nagle starzec poderwat sig z tranu. W jego oczach ISni-
ta wscieklose.

- Prawie?! Céz znaczy: prawie?! To gorsze od: wcale! Ty
wiesz, co robisz. Rozumiesz bezmiar ohydy pozerania bra-
ci zwierzat i siostr roslin. A jednak pozerasz ich. Jestes
wstretny! Wstretny!

Starzec opadt na krzesto, dajac znak reka, ze Hender-
man moze mowié dalej.

- Potrzebujemy zywnosci i powiadomienia Enklawy, ze
przezylismy.

- Nie mamy zywnosci.

— Wiemy, ze produkujecie zywnos¢ syntetyczng.

- Nasze jedzenie nie jest dla was. Nie mozecie go pohanbic.
Jest takie, jak ziemia. Daje zycie, nam, niedojrzatym, pomaga
stat sie Kwiatami... Nasi $wieci osiagneli raj, sa roslinami.

— Umrzemy z gtodu. Bedziecie winni naszej $mierci - Tru-
cker przerwat te tyrade. — Zabijecie nas!

Przywodca naturalistow zamilkt. Milczat czas jakis, wa-
zgc w myslach stowa.

- Nie, morderco. Nie my was ‘zabijemy. To wy sami
umrzecie, bo wasze plugawe ciata, karmig swoj 2ywot 2y-
ciem tysiecy stworzen. Myslatern, ze jestescie inni. Zawio-
diem sie. Wyprowadzi¢ ich!

Straznicy ruszyli przed siebie, groZnie wyciggajac paralizery.

- To byt twoj pornyst, glonojadzie! = Panshin groznie wy-
celowat palec w strone Hendermana.

— Daj spokdj — Trucker tracit go w ramig. — Skad magt
wiedzieé, ze tu panujg takie porzadki. Co robimy?

- Préba powrotu do naszych to szaleristwo. Skoro nie
zdecydowalismy sig na to dwa dni temu, to teraz nie ma co
probowaé — Jordan odzyskat przytomnose i, chot skarzyt
sig na piekacy bal w calym ciele, funkcjonowat narmalnie.

— Kiedy was nie bylo, zaobserwowalismy ciekawa rzecz -
Panshin juz sie uspokoil. - Procesje.

- Procesje?!

- No tak. Wyszla z tamtego hangaru, tego najwyzej po-
tozonego. Byto ich ze dwudziestu, z tej odlegtosci nie potra-
fitern rozréznit kobiet i mezczyzn. Wszyscy wygladali jedna-
kowa i chyba nie byli ubrani. Potworne, ta skdra tworzy na
ich plecach jakby skrzydta. No i sq zieloni. :

— To przystosowania — powiedziat Henderman — oni chca
sie upodobnié do roslin, by moc zywié sie tylko Swiattem
i woda. Jak to powiedziat przywédca, beda Kwiatami.

Panshin splunat z obrzydzeniem, ale mowit dalej:

~No wiec weszli na te gérke. Cos chyba $piewali, czgsto
sie zatrzymywali, tanczyli. Znikneli za grzbietem. Po godzi-
nie pojawili sie z powrotemn i wrdcili na dét, do bazy.

- To pewnie jaki$ rytust. Ta dlatego musielismy tyle czekat.

- Ciekawe, co znajduje sie po drugiej stronie stoku?

Hendermanowi $nit sie wielki kociot glonowej biomasy.
Henderman zanurzyt sie w nim i jadt, jadf, jadt, a kazdy bra-
ny do ust kes miat inny smak. Mimo ze wokéf bylo pefno je-
dzenia, Henderman czut gtad. :

- Obudz sie, obud? — gwaltowne potrzasanie ramieniem wy-
rwato go z sennego koszmaru, Zobaczyt nad soba cieri cziowie-
ka, zakrywajacy nocne niebo. Rozpoznat Jordana. ~ Idziemy.

Jeszcze za dnia odeszli od obozu spory kawatek. Bali sie,
7e naturalisci wysla straznikow z paralizerami. Zalegli w
matej jaskini, w ktérej znalezli tez troche wody. Dluzej nie
mogli sie powstrzymywac — kazdy pit diugo, do syta. Puste
zotgdki przyjety zyciodajny pyn i natychmiast przypomniaty
o swoim istnieniu ze zdwojong silg. Czterech mezczyzn
przez pot dnia lezalo na wygrzanej od stofica skale, roz-
paczliwie starajac sie nie myslec o jedzeniu. Postanowili,
ze w nocy obejda oboz naturalistow, sprawdza, co znajdu-
je sie po drugiej stronie wzgorza. Gdyby byt tam choc jeden
magazyn... Najedliby sie do syta, zabrali zapasy i ruszyli
w powrotng droge. Jesli nie — rano znéw beda musieli pro-
si¢ o pomoc naturalistow. ¥

- Juz jestem gotéw - mruknat Henderman, przeciera-
jgc oczy.

Nie jest latwo przedzieraé sie w nocy przez zupetnie nie
znany, zdradliwy teren. Tymczasem mieli do przejscia spo-
ry kawatek drogi — musieli ominaé baze i kilka potozanych
wyze] na wzgorzu budynkéw. Swit zastat ich w marszu.
W pierwszych, czerwonoziotych promieniach storica do-
strzegli Sciezke, ktora zapewne chodzily dziwne kondukty.
Teraz byto juz za pézno, by sie wycofac. Sciezka prowadzi-
{a po zhoczu, wijac sie migdzy zwatami skalnego gruzu i kie-
rujac na petudniowy stok wzgorza. Jednak nie znalezli tam
ani kolektoraw, ani magazynow. Widok, ktéry ujrzeli, gdy
wyszli zza skal na otwarta przestrzen, sprawit, ze wszyscy
zatrzymali sie w miejscu i przez diuzsza chwile milczeli.

~ To Kwiaty - szepnat Trucker.

Plaska powierzchnia miata moze dwiescie metrow sze-
rokoéci i trzysta diugosci. Lekko opadata w dot, zbierajac
juz pierwsze promienie wschodzacego storica. Pokrywaty
ja ciata. Byto'ich tu ze trzysta. Ciemne kadtuby lezaly abok
siebie, bez jakiego$ wyraznego porzadku. Niektore zwinie-
te, inne szbywno wyprostowane, z rekami przycisnietymi
do piersi lub rozrzuconymi na boki. Poczatkowo Hender-
man myslat, ze ludzie sa ubrani, ale kiedy podszedt blizej,
przekonal sig, Ze kazdego z nich okrywa jedynie ptaszcz po-
fatdowanej, ciemnozielonej skéry.

— Zaraz sie porzygam — jeknat Panshin.

| wtedy Kwiaty zaczety rozkfadac ptatki. To wschodzace
storice lizneto pierwszymi promieniami skalng ptaszczyzne.
Niemal w jednym momencie wszystkie ciata drgnety. Ruch
byt powolny, jednostajny, nieludzki. Rece i nogi roztozyly sie
szerzej, naciagajac spinajaca je, niczym skrzydta nietope-
rza, skore. Skérne faldy wyrastajace z plecow, klatek pier-
siowych i glow zaczely sie rozwijac i prezyé.

Storice karmito swoje dzieci zyciodajng energia.

- O Boze - jeknat Panshin. - To rzeczywiscie sg rosliny!

- Nie dam rady! Nie dam rady diuzej! - Trucker wit sig na
ziemi, przyciskajac dionie do zapadiego brzucha. Mijat pra-
wie tydzien od wypadku. W poblizu bazy naturalistéw prze-
bywali juz trzy dni. Nie zdecydowali sig na kolejng rozmowe
z mieszkancami hangardw. Krazyli wokét koloni, liczac, ze
jednak odnajda magazyn zywnosci, albo chocby samotng
placéwke, na ktérg mozna bedzie napasé. Nic takiego sie
nie wydarzyto. Nikt ich nie poszukiwat ani nie cigat: Z han-
garow mieszkalnych praktycznie nikt nie wychodzit. Sluzy
aotwieraly sig tylko dla procesji, kierujgcych sie na drugg stro-
ne wzgorza, tam gdzie zyli przeksztatceni w rosliny ludzie.
Wygladato na to, Ze wiasnie ci naturalisci osiggneli nirwane
swej religii. Karmili- sie stonecznymi promieniami, w ciagu
dnia rozposcierajgc skérne narosla. Najprawdopodabnig]
ludzie-kwiaty nie byli juz zwyklymi ludzmi. Czy pograzyli sie
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w medytacyjnym letargu, czy neurochirurgicznie odcigtoich
umysly, czy moze wrecz je wymazano - tego rozbitkowie
nie potrafili powiedziec. Jednak, gdy ostatniego dnia od-
wazyli sie wejs¢ pomiedzy lezace ciata, nie dostrzegli za-
dnej reakcji na swojg obecnosé, Teraz mogli przyjrzec sig
Kwiatom doktadniej. Kazdy lezat na kawatku specjalnie
sprofilowanej skaly, jakby na tozu, na ktérego dnie mogta
gromadzi¢ sie woda. Praktycznie trwat w bezruchu, jesli
nie liczy¢ porannego rozwijania sie i wieczornego kurcze-
nia. W ciggu dnia Kwiat lekko tylko poruszat swymi skor-
nymi tarczami, éledzgc ruch storica. Twarze naturalistow
réwniez pokryte byty naroslami, zamykajacymi oczy i usta,
chyba rowniez uszy. Tylko nozdrza pozostawaly otwarte.
Patnicy z bazy przychodzili tu dwa razy dziennie, koto potu-
dnia i pod wieczor. Polewali Kwiaty woda, Ziobili nowe fo-
za, odprawiali dziwne rytuaty potgczone ze Spiewem i tari-
cami, a konczace sie modlitwa.

Nazajutrz patnicy zabrali jedno z cial. Jordan zauwazyt je
wczesnie] — Kwiat przez caty dzien lezat zwinigty, nierucho-
my. Martwy.

~Myslisz, ze wiedza, ilu ich tu lezy? - spytat nagle Panshin.

- Co masz na mysli? — w wychudzonej, brudnej twarzy
Truckera chorobliwie ISnity oczy .

- Przejdziemy przez te diabelskg pustynig. Tylko potrze-
bujemy sie najesé i zebrac zapasy.

Nagle Henderman zrozumiat.

- Zwariowaliscie!

- Zdechniesz tu, glonojadzie, jesli tego nie zrobisz.

- Zwariowaliscie! Pojde do ich bazy... zaraz...

- Nigdzie nie pojdziesz — warknat Panshin. - Nie moga
wiedzied, ze tu jeszcze jestesmy.

—Czlowieku, co to cheesz zrobié, przeciez... cztowieku...

— Zamknij sie! Zamknij sig, bo zrobie cos, czego sam be-
de potemn zatowat.

Dwa ksiezyce Ariadny powoli ptynely po niebie, gwiazdy
iskrzyty niczym rozsypany. na czarnej ptachcie zar ogniska.
Gdyby kkos przygladat im sie diuzej, dostrzegtby moze duze
zotte punkty przecinajgce nieboskion. To statki imperialne,

strzegace samatnosci planety.

Ale czterech ludzi nie wypatrywato gwiazd. Trzy ciemne
sylwetki wychynely spomigdzy skat. Wychudzeni, przygieci
do ziemi ludzie wygladali niby stworzenia z mrocznych opo-
wiesci. Trucker i Jordan mieli noze, Panshin wygtadzony
kawatek kamienia. Henderman stat miedzy skatami, a w
jego myslach mieszaly sie tylko dwa uczucia. Obrzydzenie.
Gtad. Trzech mezczyzn powali ruszyto ku polu Spiacych te-
raz, zwinigtych Kwiatow. Ramiona kotysaty sie w rytm kro-
kéw. Jordan co$ mruczat pod nosem, Panshin raz po raz
ocierat dionig usta, a Trucker glaskat sie po zapadnigtym
brzuchu.

JZdechniesz tu... zdechniesz..." - Henderman poczut
skurcz zoladka. Tamci odejda, Rankiem beda juz daleko.
Pajdzie za nimi, ale nie wytrzyma tempa marszu. Glodny nie
moze réwnac sig z sytymi. Zdechnie tu, posrad skalnych
pustkowi, bez sensu, bez celu. Ale przeciez... cztowiek... to
sg ludzie...

Jordan byt juz najblizej skalnego pola. Szedt pewnie, ku
celowi, ktory upatrzyt sobie w ciggu dnia.

Henderman wzdrygnat sie. Z obrzydzenia. Z gtodu. Na-
gle przez jego glowe przemkneta mysl, najpierw niesmiata,
ulotna, ktéra po chwili coraz pewniej zaczeta sobie moscic
legowisko w jego mozgu. Przypomniat sobie stowa przy-
wadcy naturalistow: ,Nasi éwieci osiagneli juz raj, sg rosli-
nami®. Sa roslinami. Sa roslinami!

A ty jestes glonojadem, Henderman. \Wegetarianinem!

Spomigdzy skat wynurzyt sie czwarty mezczyzna. W reku
ciskat podniesiony z ziemi, ostry kamien. Szybkim kro-
kiem, prawie biegiem, zblizat sie do pola, na ktérym rozpo-
czeli juz prace jego towarzysze. Przyszli tu zebrag plon, na-
petni¢ swe brzuchy i przygotowac zapasy na diuga wedrow-
ke. Nocni zeficy.

Informujemy, Zze
we wrzesniu br. ukaze si¢ zbi6r opowiadar
Tomasza Kolodziejezaka zatytutlowany
~Wréce do ciebie, kacie”.
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OPIS SYSTEMU

LICZ ARTMAR VON DRAK

Niewatpliwie najbardziej popularnym systemem bitewnym fanta-
sy jest Warhammer Fantasy Battle, produkowany przez Games
Workshop. Historia gry sigga poczatkéw lat osiemdziesiatych, gdy
doszlo do fuzji (a moze raczej niezwykle bliskiej wspdlpracy) tej fir-
my i Citadel Miniatures, do$¢ znanego w Wielkiej Brytanii produ-
centa figurek do systeméw RPG. Wiasciciel Citadel i Games Work-

shop, Bryan Ansell, opraco-
wal wraz z Richardem Halli-
wellem i Rickiem Pries
yem zespol regul, umozliwia-
jacych rozgrywanie przy po-
mocy figurek rozmaitych bi-
tew. Nadali temu .czemus’
nazwe Warhammer i puscili
w obieg, Oczyw , nie by-
la to ani pierwsza, ani osta-
tnia gra tego typu, jednak
- pomimo tego bardzo szybko
zdobyla duza popularnosé.
Sukces ten byl spowodowa-
ny kilkoma przyczynami. Ci-
" tadel co miesiac wypuszcza-
- ¢3S i ta okolo 20 nowych modeli,
BATTLE BESTIARY § w grze mozna bylo uzywad
: wszystkich starych figurek,
a co chyba najwazniejsze,
w magazynie White Dwarf bardzo powaznie potraktowano promo-
<je nowej gry i nowych miniatur, Bialy Krasnolud byl wowczas je-
dnym z najlepszych czasopism zajmujgcych sie grami fabularnymi,
na jego lamach ukazywaly si¢ artykuly i przygody dotyczace wszy-
stkich wazniejszych systeméw, prezentowano w nim nowe wzory fi-
gurek. Szefowie firmy wyszli ze slusznego zaloZen e czesSt gra-
czy RPG gra juz w systemy bitewne, a pozostalych mozna do tego
zacheci¢, 1 mieli racje. Wraz ze
wzrostem zainteresowania grami
typu Warhammer Fantasy Bat-
tle, czy pdiniej Warhammer
40000 i Space Marine, materia-
ly poswiecone tego rodzaju roz-
rywce zajmowaly coraz wigcej
miejsca w piSmie, oczywiscie
kosztem arntykuldw dotyczgeych
gier fabularnych. Tego faktu nie
zmienilo nawet wydanie War-
hammera Fantasy Roleplay,
stanowigeego odpowied? GW
na AD&D. Od mniej wigcej 150.
numeru White Dwarfa, w pi-
$mie tym nie ukazal si¢ Zaden
artykul poswigcony grom fabu-
larnym.

Ale wréémy do Warhammera. Po pierwszym wydaniu przyszia
kolej na drugg edycje. Nie réznila si¢ ona specjalnie od wydania pier-
wszego, byla jedynie lepiej opracowana graficznie, wytlumaczono

w niej kilka, do tej pory niejasnych, regul, a calo$¢ umieszczono
w pudetku. Do drugiej edycji ukazalo sie kilka dodatkéw, takich jak
.Blood on the Street” czy ,Terror of the Lichemaster"” (pierwowzor
rolplejowego , Liczmistrza”). Byly one gotowymi scenariuszami, do
ktérych dolaczono zetony umozliwiajace rozegranie bitwy bez figu-
rek, wkladki z kolorowymi budynkami do wyciecia i sklejenia i te-
mu podobne gadzety. Innego rodzaju suplementami byly dodatki
rozwijajace samg gre, takie jak
.Ravening Hordes” - kom-
pendium  opisujace poszcze-
golne armie, podajace sposob
obliczania ich wartodci pun-
ktowych i przedstawiajace po- *
szezegolne rodzaje jednostek.
Druga edycje sprzedawano
przez dwa, trzy lata, po czym
ukazalo si¢ wydanie trzecie
(nie, nie - to jeszcze nie to
ostatnie). Mialo ono forme
pieknej, bardzo kolorowej
ksiegi, w ktorej zawarto wszy-
stkie, niezbedne w grze, infor-
macje — od opisu podstawo- ¥ R \

wych zasad, po magi¢ i opis RULEBOOK
Swiata. Przepisy gry byly dosc - T e e
skomplikowane, ale jedno-
cze$nie w miarg realistyczne. Ulozono je tak, by nawet osoba nie
majjca zielonego pojecia o grach bitewnych mogla je poznac bez
problemow. Niewatpliwie sprzyjal temu podzial zasad na przepisy
podstawowe i zaawansowane, zawierajgee wiadomoscei dotyczgce
specjalnych jednostek, walki i ruchu w powietrzu, specjalnych for-
macji i taktyk. Przy uzyciu wszystkich regul walka byla do$¢ reali-
styczna (oczywiscie, jak na gre bitewna) i bardzo ciekawa. Niestety,
nie wszystkie przepisy dopra-
cowano wystarczajgco. Najgo-
rzej wygladala magia. Na pier-
wszy rzut oka wszystko wyda-
walo si¢ OK, ale po rozegraniu
kilkunastu bitew, ja i moi gra-
cze zorientowali$my sig, Ze ist-
nieje mozliwos¢ do$¢ znaczne-
go naciggania regul. Na przy-
klad: zasady mowily, ze przed
kazda bitwa magowie losujq
swoje czary. Szansa wylosowa-
nia jakiegos potgznego czaru
byla réwna dla obu przeciwni-
kow. Ale pewien niepozorny
przedmiot magiczny, pierscien
czaru, dopuszezal mozliwosc
wyboru dowolnego zaklecia,
chocby czaru Quicksand, powodujjcego topienie wroga w lotnym
piasku. Od tej pory bitwa sprowadzala si¢ do tego, kto szybciej rzu-
ci ten czar. Oczywiscie, zlikwidowaliémy ten problem, dle okazalo




sig, ze podobnych bylo znacznie wiecej. Jeden z nich to do¢ praco-
chionny sposdb obliczania wartosci punktowych poszezegélnych od-
dzialéw i catych armii.

" Do trzeciej edycji WIFB ukazaly sie jedynie dwa sliplementy, ale za
to oba niezwykle dobrze przygotowane — ,Warbammer Armies”
i , Warbammer Siege”. Pierwszy z nich byl odpowiednikiem ,Rave-
ning Hordes", czyli porzadkowal sposab obliczania wartodci oddzia-
16w i umozliwial toczenie bitew pomigdzy zréwnowazonymi pun-
ktowo armiami. Dodatkowo umieszczono w nim kilkanascie no-
wych potwordw, przedmiotéw magicznych oraz przepisy dotyczace
najemnikéw i sojusznikdw. Drugi z suplementéw zawieral przepisy
dotyczace rozgrywania oblezen. Byt chyba najbardziej skompliko-
wanym dodatkiem do gry bitewnej, jaki kiedykolwiek widzialem.
Obliczenia i sposob prowadzenia walki byly bardzo zmudne, ale
udalo sie dzieki temu osiagnac znaczny poziom realizmu.

W chwili obecnej mozna kupic juz czwarte wydanie opisywanej
gry, nazywajacej si¢ teraz po prostu Warhammer. Gra ma formg
wielkiego pudla, w ktérym znajduje si¢ komplet podrgeznikédw, tek-
turowe budynki pomocne w czasie gry, zestaw tabel i 104 plastiko-
we figurki Wysokich Elféw i Goblinéw, stanowiace poczatek armii
tych ras.

Wydawaloby sig; ze w tak zadomowionej na rynku grze, nie trze-
ba wprowadza¢ jakichkolwiek zmian. Jednak nie, firma Games
Workshop zdecydowala si¢ na calkowicie nowg wersje. Juz same
podreczniki wygladajg inaczej — wymieniono rysunki, zdjecia i oz-
ddébki, jednak najwazniejszych zmian dokonano w przepisach, Zli-
kwidowano czes¢ cech, ktére w starych zasadach odgrywaly dos¢
marginalng rolg, reguly gry uproszczono, niekiedy bardzo znacznie.
Najbardziej zirytowalo mnie zlikwidowanie specjalnych szykéw bo-
jowych i zdecydowane uproszczenie zasad dotyczacych walki w po-
wietrzu. Jednak najpowazniejsza chyba zmiang bylo polozenie naci-
sku na bohateréw. W obecnej wersji zdarza sie, Ze pojedynczy bo-
hater jest wart tyle punktdw, co dwie, a czasami trzy jednostki.
Znam nawet wielu ludzi, uwazajacych, ze jedyna takryka” walki po-
lega na wystawieniu maksymalnej liczby jak najpotezniejszych bo-
hateréw, potwordw, maszyn bojowych i nie zawracaniu sobie glo-
wy zwyklymi oddzialami. Na szczescie, jezeli gra sie w Warham-
mera wedlug zasad, jakie proponuje Games Workshop na spon-
sorowanych przez siebie turniejach, gracze tacy nie majq zazwyczaj
Zadnych szans, gdyZ jednym z giéwnych zagadnien, podlegajacych
ocenie jest sposob doboru armii.

W podstawowym pudelku gry brak jest zasad dotycza-
cych magii, Tworzg one jeden z dodatkéw, noszacy
nazwe ,Battle Magic”. Jest on niezbgdny do
gry, ale uczciwie trzeba przyznad, ze
w postaci, jaka ma, nie mialby
szans zmie$ci¢ sie w zesta-
wie podstawowym.

W duzym pudle

CZem

znajdziemy instrukeje dotyczaca wykorzystania magii w rozgryw-
kach Warhammera i specjalne zasady dotyczace magdw poszcze-
gélnych ras oraz dziesiatki arkuszy, na krérych umieszczono karty
poszczegdinych zakle¢ i magicznych przedmiotdw. Graczom, ktdrzy
znali poprzednie wersje gry, rzuci sie od razu w oczy, Ze magia zo-
stala znacznie poprawiona i rozszerzona. Zamiast kilkudziesigciu
czaréw i kilkunastu magicznych przedmiotdw, dysponujemy teraz
ponad 100 zakleciami i ponad 150 przedmiotami magicznymi. Po-
szezegolne zaklecia nie sq jednak dostgpne dla kazdego czarodzie-
ja. Istniejg na przyklad takie, ktérymi moga postugiwac sie¢ jedynie
orki i gobliny czy skaveny. Czes¢ z zakle¢ moze by¢ jednak wyko-
rzystana przez wszystkich, Podobnie rozwigzano sprawe magicz-
nych przedmiotow. Magia zostala dodatkowo rozszerzona w kolej-
nym dodatku, w ,Arcane Magic”. Znajduje si¢ w nim kilkadziesigt
nowych kart przedmiotéw magicznych i zakle¢. Wiekszo$¢ z nich
pojawila sie wezedniej w ksiazkach opisujacych poszczegdlne armie,
ale sq i nowe. Instrukcja zawiera ponadto skrotowe zestawienie
wszystkich opublikowanych do tej pory zakled i artefaktéw, oraz
wyjasnienie niezrozumiatych regul.

Wspomnialem wezedniej o ksiggach armii. S3 one chyba naj-
wazniejszymi suplementami do gry Warhammer. Kazdy koncen-
truje sie na opisie jednej:armii — czy to goblinéw i orkéw, czy kras-
noluddw, czy w koncu armii Imperium. W kazdym takim dodatku
zamieszczona jest historia opisywanego panstwa badz rasy, kilka-
nascie stron z fotografiami doskonale pomalowanych figurek
i w korcu zestawienie wartodci punktowej poszczegdlnych Zolnie-
rzy, tabele uzbrojenia i rozdzial po$wigcony gotowym, ,historycz-
nym” bohaterom.

Do nowego Warhammera wyprodukowano tez nowe figurki,
Od proponowanych poprzednio roznig sie wielkoscia i masywno-
$cig, dlatego juz na pierwszy rzut cka moina latwo rozpozna¢ minia-
tury wyprodukowane dla potrzeb czwartego wydania. Nawet ci gra-
cze, kidrzy juz wezedniej dysponowali wlasnymi armiami, sg zmusze-
ni do kupowania nowych figurek.

Liczne artykuly po$wigcone nowemu wydaniu gry Warham-
mer ukazujy sie¢ w angielskim pi$mie White Dwarf i magazynie
Citadel Journal, ktdry ma znacznie mniejszy naklad, bo przezna-
czony jest dla nieco bardziej zaawansowanych fanow gier firmy
z Nottingham.
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Podrecznik Warhammera umozliwia graczom rozegranie jedy-
nie jednego rodzaju bitwy, klasycznej rozgrywki, w kidrej
obie strony wiedza, ze zbliza si¢ bdj i obie sa przygotowane
do nadchodzacej konfrontacji. Przeciwnicy spedzaja noc roz-
bici obozem w poblizu miejsca nadchodzacej walki, widzq na-
wet plongce niezbyr daleko ogniska obozowe wrogow.
Wezesnym rankiem armie zaczynajj ustawia¢ si¢ w szyku,
solnierze potykaja sie i kina, probujac w ciemnodci sformowac
oddzialy. Gdy w koncu $wit rozjaéni niebo, dwie armie beda
juz ustawione na swych pozycjach i rozpocznie si¢ bitwa.

Oczywidcie, nie wszystkie bitwy zaczynaja sie podobnie.
W pigtym numerze magazynu ,Citadel Journal” podano za-
sady dotyczace rozgrywania oblezen, dzigki ktorym mozna
rozegra¢ calkiem odmienna bitwe, opublikowano réwniez
pewng liczbe scenariuszy, modyfikujacych ten podstawowy,
zamieszczony w podreczniku do gry (przykladem moze byc¢
Bitwa u Wschodnich Wrét z podrgcznika opisujacego armig
krasnoludéw), Jednak wszystkie te scenariusze s dosc spe-
cyficzne 1 za malo elastyczne, by pozwoli¢ na uczestnictwo
w bitwie dowolnym dwom armiom. Celem ponizszego arty-
kulu jest dostarczenie nowego ,scenariusza podstawowego',
kiéry moze byé wykorzystany przez dowolne dwie armie do-
wolnef wielkosci.

BOJ SPOTKANIOWY

Po bitwie opisanej we wstepie artykutu, najpopularniejszym
rodzajem oreznego starcia jest bdj spotkaniowy. Ma on miej-
sce wtedy, gdy dwie maszerujace armie spotykajg si¢ i roz-
wijaja do bitwy natychmiast, nie rozbijajac obozowiska i nie
czekajac do ranka nast¢pnego dnia. W czasie boju spotka-
niowego zolnierze formujg szyk wprost z kolumny marszo-
wej, kazda jednostka wkracza na pole bitwy i ustawia sie
w kolejnodci zdeterminowane] pozycia, jaka zajmuje w ko-
lumnie maszerujacych wojsk. W przeciwienstwie do normal-
nej bitwy, ciemnoéci nie kryja rozstawiania sig oddzialow
wroga, co oznacza, e kazdy z generalow moze zareagowad
na sposob rozstawienia armil przeciwnej. Dlatego wiaénie
bof spotkaniowy faworyzuje dowddedw, ktorzy potrafia
szybko myéle¢ i modyfikowad swe plany.

Ponizej znajdziesz pelny zestaw zasad, dzigki ktdrym be-
dziesz mdgl rozegraé boj spotkaniowy przy uzyciu regul gry
‘Warhammer Fantasy Battle. Zastepujg one przepisy poda-
ne na 13 stronie podrecznika. Oczywideie, nowe zasady mo-
ga zosta¢ wykorzystane jedynie wtedy, gdy przed bitwa zgo-
dzg sie na to obaj gracze. Mozesz takze rzuci¢ kostka, by za-
decydowaé, ktorych zasad bedziecie uzywac. Rezulat 1, 2
lub 3 oznacza wykorzystanie normalnych, pedanych w pod-
reczniku gry zasad rozstawiania wojsk, a wynik 4, 5 i 6 ozna-
cza uzycie podanych nizej przepisow odnoszacych sie do
boju spotkaniowego.

BOJ SPOTKANIOWY

Nowy scenariusz do gry Warhammer Fantasy Battle

autor: Richard Glazer

PORZADEK MARSZU

Po tym, jak ustawiono juz teren rozgrywki, kazdy z graczy
musi zapisa¢ porzqdek marszu wszystkich swoich jednostek,
sktadajacych sie na jego armig. Porzadek marszu powinien zo-
stad zapisany jako lista oddzialéw, pierwszy regiment na liscie
bedzie pierwszym oddzialem kolumny marszowej itd. Mode-
le, ktdre sa dotaczane do oddzialdéw (rakie jak czempioni je-
dnostek, oddzialy wydzielone w armii Imperium, czy skaver-
skie miotacze spaczognia) powinny zosta¢ zapisane w tej sa-
mej linii, co ich jednostka macierzysta, Powyzsza zasada od-
nosi sie takze do modeli ukrywajacych si¢ w oddzialach, ta-
kich jak goblifiscy fanatycy, czy zabdjcy mrocznych elféw.

Zamiast mozolnego wpisywania kazdej maszyny bojowej
i kazdego bohatera, po prostu jednokrotnie oznacz ich ja-
ko ,maszyny bojowe” lub , bobaterowie”. Bohaterowie mu-
szq by¢ ostatnig jednostka wyliczona w porzadku marszo-
wym, ale maszyny bojowe mozna umiesci¢ w dowolnym
miejscu kolumny. Ponizej znajduje si¢ przykiad porzadku
marszu armii orkéw, skladajacej sie z czterech regimentow,
trzech goblifiskich fanatykéw, dwéch maszyn bojowych
i czterech bohaterdw.

Porzadek marszu armii orkéw

1. Gobbosy uzbrojone w luki.

2. Nocne Gobbosy uzbrojone we widcznie (w oddzia-
le jest 3 fanatykéw).

3. Orki Boyz.

4. Maszyny bojowe.

5. Czarne orki Boyz.

6. Bohaterowie,

ROZMIESZCZANIE JEDNOSTEK

Po tym, jak obaj gracze zapisali juz porzadek marszu swych
armii, moga rozpoczad rozstawianie oddzialéw. Zamiast na-
noszenia pozycji swych oddziatéw na mape lub umieszcze-
nia zaslony na stole, gracze kolejno ustawiaja swoje jedno-
stki, rozpoczynajac od pierwszego oddziatu w porzadku
marszu i stopniowo przechodzac do kolejnych. Gracz, kté-
ry ma wicksza ilo$¢ oddzialéw robi to jako pierwszy (rzud
kostka, by stwierdzié, ktory z graczy jest pierwszy, jezeli
obaj maja te sama iloé¢ jednostek), pdiniej robi to jego
przeciwnik itd. :

Zalbimy przykladowo, ze dowddea orkdw ma wiecej jedno-
stek niz jego przeciwnik. Jezeli tak, to bedzie rozstawial
swych goblinéw uzbrojonych w tuki jako pierwszy, po nim
przeciwnik ustawi swoj oddzial, ktory zapisal jako pierwszy
w kolumnie marszowej, pdiniej ustawione zostana nocne
gobliny z wibczniami itd.




Oto

W czasie boju spotkaniowego jednostki moga zosta¢ roz-
mieszezone do 18 cali od krawedzi stohu, czyli o 6 cali wie-
cej, niz jest to normalnie dopuszczalne, Mimo to, ustawiony
oddziat musi znajdowac si¢ w odleglosci przynajmniej 18 ca-
li od najblizszego oddziatu wroga i nie blizej niz 12 cali od
neutralnej krawedzi stolu. Przepis méwigey o tym, Ze nie
mozna rozstawiac sie blizej niz 18 cali od wroga jest bardzo
wazny, gdyz pozwala graczom na znaczne wysunigcie je-
dnostki i tym samym pozbawienie przeciwnika duzej czedci
jego normalnej strefy rozstawienia. Odzwierciedla to ruchy
wysunietych oddzialow, ktére, manewrujac na polu walki,
staraja-si¢ osiagngd jak najlepsza pozycje w czasie, gdy resz-
ta armii formuje szyk.

Kiedy z twojego porzadku marszu bedzie wynikad, ze powi-
niene$ rozstawi¢ swoje maszyny bojowe, musisz ustawic je
wszystkie, cho¢ niekoniecznie razem. Podobnie ma sig spra-
wa z bohaterami, ktdrzy muszg zosta¢ rozstawieni wszyscy
naraz. Jedyny wyjatek od tej reguly stanowia czempioni je-
dnostek, ktdrych ustawiasz na stole wraz z ich oddzialami,
a nie z reszta bohateréw.

Kiedy obaj gracze ustawili juz wszystkie swoje modele, moz-
na rozpoczaé pierwsza ture gry. Gracz, ktéry jako plerwszy
ukonczyl rozstawianie swej armii automatycznie rozpoczyna
gre, co odzwierciedla dodatkowy czas, jaki pozostal mu po
wydaniu rozkazow.

SPECJALNE ZASADY
ROZMIESZCZANIA JEDNOSTEK

W normalnej grze do niektérych rodzajow zolnierzy, takich
jak zwiadowcy lesnych elféw, stosuja sie specjalne zasady
dotyczace ich rozstawiania na polu bitwy. Pozwalajg one na
ukrycie Zolnierzy poza normalnymi strefami rozmieszczenia
oddzialow, Zazwyczaj majg oni bowiem czas na zbadanie
pola bitwy i ukrycie sie. Nie jest to mozliwe w czasie boju
spotkaniowego, gdyz obie armie zazwyczaj nie wiedza
o tym, ze zbliza si¢ bitwa. Zolnierzy tego rodzaju nalezy nor-
malnie wpisa¢ w porzadek marszu i rozstawi¢ ich zgodnie
z podanymi powyzej przepisami.
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Zanim rozpocznie si¢ gra, a po tym, jak obaj gracze ustawi-
li juz swe armie, kazda jednostka, do ktorej stosujg si¢ spe-
cjalne zasady rozmieszczania, moze wykonac¢ pojedynczy
ruch marszowy, co odzwierciedla ich zwigkszong mobilnos¢.
Jezeli obie strony konfliktu posiadaja takie oddzialy, nalezy
wykonaé rzut kostka, ktorego rezultat wskaze, kto porusza
swoj oddzial jako pierwszy.

ZAKONCZENIE GRY

Poniewaz boj spotkaniowy rozgrywa sie zazwyczaj po tym,
jak obie armie od jakiego$ czasu maszerowaly, jest oczywi-
ste, ze na walke pozostaje im mniej czasu niz w przypadku
normalnej bitwy. Z tego powodu, do ustalenia dlugoéci cza-
su trwania rozgrywki, uzyj ponizszej tabeli, ktéra zastepuje
te, podang w podreczniku Warhammera,

K6 Tur do zapadnigcia zmroku
1-2 3 tury
34 4 tury i
5-6 5 tur
ZASADY SPECJALNE

Poza przedstawionym powyzej Porzadkiem Marszu, Roz-
mieszczeniem Jednostek i Zakoriczeniem Gry, do scenariu-
sza ,Bdj Spotkaniowy” nie maja zastosowania zadne inne za-
sady specjalne.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Do rozstrzygania wyniku boju spotkaniowego uizywa sie
normalnych zasad zwycigstwa, umieszczonych na 13 stronie
podrecznika Warhammera.

Thumaczenie: Artur Marciniak




TUMCHRET 1

Artur Marciniak

Ponizszy artykul jest pierwsza czgScia diuzszego cyklu, maja-
cego za zadanie zapoznaé czytelnikéw z podstawami malowania
figurek, przeznaczonych do uatrakeyjnienia gier fabularnych
i wykorzystywanych w systemach bitewnych. W kolejnych od-
cinkach cyklu cheiatbym przedstawi¢ poszezeg6lne elapy przy-
gotowania i malowania figurek. Oczywiscie, na poczatek pozna-
my techniki podstawowe, na co§ bardziej wyrafinowanego przyj-
dzie czas nieco péiniej.

Rodzaje misiaturek

Obecnie na éwiecie produkuje sie wiele rodzajéw figurek. Od
najwigkszych, liczacych sobie okofo 50 centymetréw posazkéw,
przeznaczonych dla ,,powaznych" kolekcjonerow, do bardzo ma-
lych, szesciomilimetrowych zolnierzykéw, wykorzystywanych
w grach wojennych. Ja zajme si¢ przede wszystkim figurkami ska-
Ii tzw. ,,28 wiekszej”, cho¢ wigkszo§¢ informacii, jakie znajdziecie
w kolejnych czesciach cyklu, mozna bedzie z powodzeniem od-
niesé do miniatur innej wielkosci. Wyjasnijmy moze, w jaki sposéb
ustala sie skale figurki, Czg$€ z was zetkneta sig na pewno z minia-
turowymi ,zotnierzykami” firm takich jak ESCI, AIRFIX czy
DRAGON. Sg one produkowane w dwoch skalach, 1:721 1:35, to
jest w podzialkach uzywanych w modelarstwie, Tymczasem figur-
ki, ktére nas interesuja, maja zupelnie inne proporcje. Skala minia-
turek wykorzystywanych w RPG jest dos¢ nieprecyzyjna. Mierzy
sie ja od poziomu podioza, czyli wierzchu podstawki, do poziomu
oczu przedstawianej postaci. Przyjmuje sig, ze czlowiek powinien
mieé w trzech podstawowych skalach, odpowiednio, 28, 15 6 mi-
limetréw. No dobrze, ale skad wziglo si¢ wezesniejsze okreslenie
,.skala 28 wieksza"? Odpowiedz jest bardzo prosta. Jezeli porow-
namy ze soba dwie miniaturki, jedna wyprodukowang przez Cita-
del Miniatures, druga przez Ral Parthe, z kiérych obie teoretycznie
sa w tej samej skali, zauwazymy, ze figurka Citadel jest znacznie
masywniejsza i zrobiona w zupelnie innym stylu niz figurka Ral
Parthy. I to jest wlasnie skala 28 wigksza.

Dla zorientowania si¢ w wielkosciach figurek podam ponizej,
w jakich populamych grach sg najczeSciej wykorzystywane po-
szezegdlne skale.

28 wieksza — Warhammer Fantasy Battle, Warhammer 40.000, RPG;

28 standard — RPG;

15 milimetréw — Battlesystem AD&D, niektére RPG;

6 milimetréw — system Epic.

Ostatnio coraz wiekszym powodzeniem cieszy si¢ skala 15
milimetréw, dotad nie specjalnie populamna ze wzgledu na stosun-
kowo malg szczegotowosé. W ciggu kilku ostatnich lat technelo-
gia produkeji miniatur zostala jednak na tyle unowoczesniona, ze
mozliwe stalo sig opracowanie takich wzoréw figurek 15 milimt-
erowych, ze, poza wielkoscia, nie réznia si¢ one od skali 28 mili-
metréw, b

" Tworzywo

Najstarsze modele byly odlewane w ofowiu badZ w stopie ofo-
wiu z cyna, jednak ze wzgledéw zdrowotnych praktycznie zadna
firma nie odlewa juz miniatur, kiére zawieraja wigcej niz kilkana-
Scie procent otowiu, W chwili obecnej wigkszos¢ firm wykorzy-
stuje whasne stopy, ktérych sktad jest tajemnicg producenta. Przez
ostatnie dwa lata sadzono, ze Kongres Stanéw Zjednoczonych
wprowadzi zakaz uzywania otowiu, ki6ry obejmie takze produ-
centéw figurek, dlatego znaczna czes¢ firm przestawila si¢ na

produkcje miniatur przy uzyciu rozmaitych stopéw bezotowio-
wych. Na szczgscie okazalo sig, Ze projekt zakazu uzywania oto-
wiu nie wszedt w zycie. Pozostaly jednak figurki, w ktérych pro-
dukgji nie wykorzystuje sie tego metalu. Sa one znacznie drozsze
niz otowiane.

Inny material, z ktérego wykonuje si¢ figurki, to plastik. Tu,
niestety, poziom produktéw poszczegélnych firm jest bardzo
zréznicowany. Zdecydowanie najlepsze figurki plastikowe pro-
dukuje Citadel Miniatures,

Trochg o zdrowiv

Pomarudze trochg o otowicy. Bawiac si¢ w malowanie figu-
rek, nalezy pamietaé o kilku podstawowych zasadach. Po pier-
wsze — nie polykajcie ani figurek, ani ich czedei. Po drugie — po
pracy zawsze umyjeie rece woda z mydiem. Przestrzegajac tych
prostych regul dozyjecie péznego wieku. Aha, jeszcze jedno —
w trakcie pracy nie oblizujcie palcéw!

Narzedzia

Wydawaloby sig, ze nie sa potrzebne. Nic bardziej biednego!
Potrzeba ich nawet doéé duzo, choé jak na razie wystarczy wam
kilka pilnikéw precyzyjnych (koniecznie o réznym ksztalcie), ostry
néz modelarski, drobny papier Sciemy, pedzle i farby dobrej firmy.

¥aczny koszt zakupu pilnikéw, noza i papieru nie powinien
wynie§¢ wiecej niz 15-25 zlotych. Doéé dobre pilniki modelar-
skie, sprzedawane w kompletach, mozna kupi¢ na bazarach,
a znakomite noze w sklepach specjalizujacych sig w artykulach
modelarskich.

Zupelnie inaczej sprawa ma si¢ z pedzlami. Kupi¢ dobre
pedzle jest stosunkowo trudno, dodatkowo s one dos¢ drogie.
Prawidiowy pedzel do malowania figurek powinien charaktery-
zowaé sie sprezystym, ukfadajacym sie w ostry szpic NATU-
RALNYM wiosiem. Zapomnijcie o tych tanich pedzelkach z
wlosia sztucznego. Oszezedno$é pienigdzy jest pozorna, gdyZ
,sziuczny” pedzel jest do niczego juz po kilku godzinach uzy-
wania. Markowe pedzle wyprodukowane z wlosia naturalnego,
przy odpowiedniej opiece wytrzymuja nawet kilka miesigcy in-
tensywnej, codziennej pracy. Polecam pedzle firm Talens
i Rembrandt. Niezle sa tez pedzle firm Armory i Citadel (ale
tylko nowe). Te wezesniejsze mozna kupi¢ w sklepach z zaopa-
trzeniem dla plastykéw. Potrzebne beda réwniez pedzle wielko-
$ci 2,1, 0, 00, i 000.

Troche inaczej sprawa przedstawia si¢ z farbami. Obecnie
uzywa sie przede wszystkim farb akrylowych, kiére sa bezpiecz-
ne dla zdrowia i rozcieficzane woda. Czgéé oséb malujacych fi-
gurki uzywa réwniez emalii modelarskich (Humbrol, Revell), ale
sa one mniej wygodne w uzyciu i znacznie diuzej schng. Oczywi-
écie, zawodowi malarze figurek uzywaja wielu réznych rodzajéw
farb, produkowanych przez wiele firm, ale osobom poczatkuja-
cym wystarczy komplet dobrych farb akrylowych. Produkuje je
wiekszos¢ firm wytwarzajacych figurki, ja jednak poleciibym Ci-
tadel Miniatures. Ich nowe farby akrylowe sa rewelacyjne, a do-
datkowo mozna kupié zestaw poczatkowy, zawierajacy kolory
podstawowe, pedzel (niestety z wlosia sztucznego) i dwie plasti-
kowe figurki, Idealna rzecz dla poczatkujacych. Cena takiego ze-
stawu wynosi okoto 40 zi.

Za miesiac napiszg o przygotowaniu figurek i podstawach ma-
lowania.




Wkrocz w $wiat gry

Nowa seria
Wydawnictwa MAG
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Z10b sobie prezent na gwiazdke!

Juz od dos¢ dawna, czytelnicy ,,Magii i Miecza” nie mogli niczego wygraé. Uznali§my, Ze czas nadrobié te karygodng
zaleglosc i postanowiliSmy oglosi¢ Konkurs Wiedzy o Grach Fabularnych, W skrécie KWOGF.

Konkurs zostanie przeprowadzony w dwéch kategoriach: dla indywidualnych uczestnikéw oraz dla grup (klubow).
Kazdy z Was moze wystartowa¢ jednoczesnie w obu: osobiscie oraz jako czlonek kilkuosobowej grupy lub klubu. Czas
na regulamin.

W trzech kolejnych numerach , Magii i Miecza” ukazywaé sig beda pytania konkursowe, tabele odpowiedzi i kupony.
Zadamy trzydziesci pytan, kazde warte 1 punkt. Uczestnicy konkursu indywidualnego beda musieli poda¢ odpowiedzi
na oryginalnych, wydrukowanych w pi$mie tabelach: Uczestnicy konkursu grupowego, oprécz rozwiazan zagadek, przy-
sta¢ odpowiednia ilo§¢ kolorowych kuponéw, wydrukowanych na rogu tylnej oktadki naszego miesiecznika. Dzieki te-
mu kazdy z Was moze w konkursie wystartowa¢ dwukrotnie — raz jako pojedynczy znawea role playing, a raz jako czto-
nek rolplejowej grupy. Odpowiedzi i kupony nalezy przystaé do redakeji po trzeciej serii pytan, a wiec dopiero po uka-
zaniu si¢ numeru listopadowego. Wyniki konkursu podamy w numerze grudniowym, a w przypadku szczegélinie duzej
liczby odpowiedzi, w styczniowym.

KONKURS INDYWIDUALNY

Po ukazaniu si¢ trzeciej serii pytan nalezy wycia i wypehié tabele odpowiedzi, nastepnie w kopercie przystaé¢ pod
adresem redakcji. Pamietajcie, aby pisaé czytelnie i nie zapomnieé podaé swojego adresu.

Nagroda zostanie rozlosowana migdzy wszystkie osoby, ktére wlasciwie odpowiedza na najwicksza liczbe pytan. A wiec,
Jesli otrzymamy kartki z trzydziestka poprawnych odpowiedzi, nagrode rozlosujemy migdzy nie. Jesli nie przyjdzie zadna kar-
tka z kompletem celnych trafien, to nagrode rozlosujemy miedzy osoby, ktére odpowiedzialy na 29 pytan. I tak dalej.

Nagroda w konkursie indywidualnym to:

— komplet podrecznikéw podstawowych do wszystkich gier firmy ,Mag”, ktére ukazaty si¢ do tej pory lub ukaza sig
do korica roku 1995. A wigc: ,,Warhammer”, ,,Oko Yrrhedesa”, , Krysztaly Czasu”, ,,Zew Cthulhu”, ,,Wiadca Pier-
$cieni”, .Srédziemie”, ,War Zone”; .

— gra karciana ,,DoomTrooper”, zestaw podstawowy i 3 bustery;

— prenumerata pisma ,,Magia i Miecz”, ,,Labirynt”, ,,Taktyka i Strategia” na rok 1996.




KONKURS ZESPOLOWY

W konkursie tym moga wzia¢ udziat grupy i kluby sktadajace sig co najmniej z pigeiu 0s6b. Oprocz tabel odpowiedzi
(po jednej z kazdego numeru) nalezy réwniez przysyla¢, naklejone na kartki, kolorowe kupony wyciete z naroznika tyl-
nej oktadki ,,Magii i Miecza” oraz tabelg zgloszenia grupowego. Aby zgloszenie zostalo rozpatrzone w Kategorii grupo-
wej, w kopercie musi sig znalezé minimalnie po pig¢ kupondw z trzech kolejnyeh numerdw ~Magii 1 Miecza” (a wiec
! w sumie pigtnascie).

W tej kategorii zostang przyznane dwie rownorzgdne nagrody, zestaw wszystkich produktow Wydawnictwa
Mag z roku 1995, a wiec:

— podstawowe podreezniki i rozszerzenia do gier ,,Warhammer”, , Krysztaty czasu”, ,,Oko Yrrhedesa”, ,.Zew Cthulhu”,

. Wiadca Pierécieni”, ..Srodziemie”, ,,War Zone”; g

— gra karciana ,DoomTrooper”, zestaw podstawowy i 10 busterow;

— prenumerata pisma ,,Magia i Miecz”, ,,Labirynt”, ,, Taktyka i Strategia” na rok 1996;

— ksigqzki beletrystyczne zwigzane ze $wiatem gry ,,Warhammer”, ,Battletech” i inne;

— gry wojenne.

Pierwszy taki zestaw rozlosujemy miedzy zgloszenia o najwiekszej liczbie poprawnych trafiefi (patrz opis konkursu in-
dywidualnego).

Drugi taki zestaw otrzyma zgloszenie o najwigkszej ilosci wklejonych kupondw. W przypadku kilku takich samych
zgloszeni, zwycigzee wskaze losowanie: Uwaga: w zgloszeniu musi si¢ znaleZ¢ przynajmniej po pie¢ kuponow z trzech
kolejnych numeréw ,,Magii i Miecza”, natomiast nie musi ich by¢ dokladnie po tyle samo (na przyklad, mozna przystaé
5 kupon6w z numeru 21., 8 2 22. i 13 z 23., ezyli w sumie 26). Prosimy, abyscie naklejali je na kartkach w réwnych rze-
dach, po 20 na arkuszu A4. To zdecydowanie ulatwi nam kontrolg i przyspieszy ogloszenie wynikéw. *

Zapraszamy do udziatu i Zyczymy szczescia!

W imieniu konkursowego jury, Tomasz Kolodziejczak

KONKURS ,MAGII i MIECZA"
Karta odpowiedzi, nr 21.

Zgloszenie indywidualne/grupowe (niepotrzebne skreslic)

Imig, nazwisko: .........

Adres:

Telefon - st

1. Oryginalna wersja Warhammera pochodzi z kraju

2. Tle kart zawiera podstawowy zestaw gry DoomTrooper? : : ; G DR e R e B e L
3. Akcja gry MERP rozgrywa si¢ w krainie ; Faed PR s T R
4. System RPG, w ktorym gra sie postaciami z kreskdwek to - 0 e :
5. Potwor zwimy gwiezdnym wampirem wystepuje w grze i R S e R ;
6. Najwickszy na §wiecie konwent RPG nazywa si ; 3 it R
7. Gotrek Gurnisson nalezy do rasy B e T e TR R
8. Gra ,,Zew Cthulhu” oparta jest na tworczosci pisarza ; o R Bl
9, Pierwsza domena Ravenloftu nazywata si¢ : e e R

10. Profesja zolnierza w grze Cyberpunk 2020 nazywa sig.
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Maeiek Roew]

Nustracie: Montks Swietlik

Witajcie w Krainie Goblinéw

Dzis, specjalnie z okazji dziewigtego, jubileuszowego odcinka:

Krwawy cieri bladej macki,

czyli Ktulu wiecznie zywy.

Woystepuja: Rudolf van Riczen — doktor medycyny, Sigmund Frojd — parapsycholog,
Szerlok Holms — prywatny detektyw, Robert E. Hotard — pisarz i inni.

Miejsce akcji: Dom na przedmieseiach Bostonu przy Okultist Street 13.

Czas akcji: Druga dekada XX wieku.

Scena I

(Rudolf van Riczen, Sigmund Frojd, Szerlok Holms i Ro-
bert E. Hotard stoja przed posepnym i zaniedbanym bu-
dynkiem, na jednej z podmiejskich ulic Bostonu).

Rudolf van Riczen: Zdaje sig, ze dotarliSmy na miejsce.
Czy jeste§ pewien Sigmundzie, ze chodzi wiasnie o ten
budynek?

Sigmund Frojd: Tak. Dokladnie ten dom widzialem
w moim $nie. Sp6jrzcie tam. To kolo tego drzewa sie-
dziata ta gigantyczna wiewidrka i prébowala zakladaé
moje ulubione, niebieskie spodenki.

Szerlok Holms: Czy na pewno odczytales prawidlowo
znaczenie tej wizji?

Sigmund Frojd: Alez tak. Znaczenie tego snu bez
trudu rozpoznalby kazdy parapsycholog, a co
dopiero kto$ tak dos§wiadczony jak ja.

Robert E. Holard: Tak, tak. Nawet ja nie
mam watpliwosci, ze ten dom zostal na-
wiedzony przez przerazajjce stwory z
mrocznych otchiani.

Rudolf van Riczen: Nie traémy wigc
czasu i ruszajmy, aby si¢ z nimi zmierzy¢.

Robert E. Hotard: Chwileczke, niech no
tylko zataduje moja strzelbe na stonie.

Scena II

(Rudolf van Riczen, Sigmund Frojd, Szerlok )
Holms i Robert E. Hotard znajduja si¢ wewnatrz
budynku i schodza ostroznie po prowadzacych —
do piwnicy schodach).

Sigmund Frojd: Daje giowe, ze slyszalem przed
chwilg dochodzace z piwnicy dziwne bulgotanie.

Robert E. Holard: Wydaje mi sig, ze bylo to raczej
co$ na ksztalt §piewu w jakiej$ starozytnej mowie.

Rudolf van Riczen: Trzymajcie brod w pogoto-

wiu. Czuje, ze moze byé potrzebna.

(Nagle w bocznych drzwiach piwnicznego korytarza poja-
wia sie czarniejszy od otaczajacego go mroku stwér. Jest
on nieco zgarbiony i kiwa si¢ na lekko ugigtych nogach.
Bije od niego dziwny odér. Po chwili z jego gardzieli
wprost na idacych bryzga gesta, kleista substancja).
Stwor: Aghry. Bleeeeee...

Rudolf van Riczen (przewracajac sie na ziemig): Padnij!
Robert E. Hotard: Niech kto§ pomoze mi zdja¢ z plecéw

strzelbe!




Sigmund Frojd (wpadajac na Roberta E. Holarda i
przewracajac go na ziemie): Uciekajmy!

(Stycha¢ huk wystrzatu i wszyscy, ktérzy jeszcze dotad

stali padaja na ziemig).

Szerlok Holms (po chwili zblizajac si¢ na czworaka do
lezacego nieruchomo stwora): Zdaje si¢ Robercie, ze
go rozwalites. ;

Rudolf van Riczen: Szkoda tylko, ze trafite§ go w glowe,
bo nie bede mégl zbadaé jego czaszki.

Robert E. Holard: Tak to juz jest jak strzelba przypadko-
wo wypali sama. Powiniene$ si¢ Rudolfie cieszyé, ze to
nie twoja fepetyna poszia w drobiazgi.

Sigmund Frojd: Stabo mi. Lepiej si¢ stad wynosmy.

Wyciag z raportu policyjnego, dotycza-
cego wydarzefi przy Okultist Street 13.

...wpiwnicy domu znaleziono pozbawicne
gtowy zwioki weglarza, 42-letniego Fre-
da Krugera. Krytycznego dnia rano przy-
widzt on w to miejsce tone koksu, a po
jej roztadowaniu wprawi sie w stan upo-
jenia alkoholowego przy pomocy dwdch
butelek bimbru. Swiadcza'o tym rozbite
butelki, liczne §lady wymiocin i uno-
sz3cy sie nad ciaem odér alkoholu.

Scena III

(Rudolf van Riczen, Sigmund Frojd, Szerlok Holms i Ro-
bert E. Hotard wchodzg do jednej ze znajdujacych sie w
domu sypialni).

Sigmund Frojd: Moge przysiac, ze styszalem dochodzacy
stad szelest.

Szerlok Holms: Robercie, miej strzelbe w pogotowiu.

Rudolf van Riczen (rozgladajac sie w kolo): Chyba niko-
£0 tu nie ma.

(Nagle co$ zaczyna sie porusza¢ pod lezacym na tézku ko-
cem. Robert E. Hotard staje pod $ciang wycelowujac swa
strzelbg w postanie, a Szerlok Holms szybkim ruchem $cia-
ga koc na podloge).

Sigmund Frojd: Alez to najprawdziwsza mumia! W doda-
tku sie rusza.

Robert E. Holard: Prébuje si¢ podnie$é. Rudolfie, ty sig
znasz na mumiach. Méw szybko, co z nig zrobié?

Rudolf van Riczen: To oczywiste, Trzeba ja spalic!

(Sigmund Frojd blyskawicznie zapala swa zapalniczke
i rzuca ja w najwigksze klebowisko bandazy).

Szerlok Holms: Weicie jakies koce i jak mumia sie przesta-
nie rusza¢, to zgasimy ogien, zeby nie wywotaé pozaru.

Wyclag z raportu policyjnego, dotycza-
cego wydarzef przy Okultist Street 13.

...w sypialni na parterze znaleziono na
wpot zweglone zwioki Johna Wilfreda.
JohnWilfred lezat od kilku tygodni w 26z-
ku po ciezkim wypadku, w wyniku ktérego
doznal ztaman wszystkich konczyn i licz-
nych urazow giowy. Na podiodze pomiesz-
czenia znajdowaly sie czesciowo spalone
- koce i resztki zweglonych bandazy.

Scena IV

(Rudolf van Riczen, Sigmund Frojd, Szerlok Holms i Ro-
bert E. Hotard stoja przed drzwiami, spod ktérych sacza sie
smuzki czarnego dymu. Ze $rodka stychaé artykutowane
w jakim§ obcym jezyku krzyki).




Robert E. Hotard: Co o tym myslisz Szerloku?

Szerlok Holms: Dedukujg, iz mamy tu do czynienia
z kims§, kto siedzi w zadymionym pokoju i wypowiada
sie dosé glogno, w jakims$ obcym jezyku.

Robert E. Hotard: Rozumiem.

Rudolf van Riczen: A moim zdaniem to jacy§ szaleni
okultysci, ktérzy usituja przywota¢ demona.

Sigmund Frojd: Wigc na co czekamy? Robercie, wywazaj
drzwi.

(Drzwi zostaja blyskawicznie wywazone i
oczom badaczy ukazuje si¢ nastgpujacy widok:
w czesciowo zadymionym pokoju stoi dwéch,
ubranych w dziwne szaty okultystéw; jeden
z nich trzyma w reku jaki§ czamy, okragly
przedmiot, a drugi, machajac w gérze rekami,
wykrzykuje obco brzmiace wyrazy).
Rudolf van Riczen: Szybciej przerwijeie mu! To
na pewno koricowe stowa Formuty Przywotania.

(Celny strzal ze strzelby na stonie powala jednego
z osobnikéw. Drugi czlowiek rzuca sie do uciecz-
ki w kierunku okna. W tg sama strong biyskawicz-
nie skacze Szerlok Holms, a za nim Sigmund

Frojd i Rudolf van Riczen. Wpadaja na uciekaja-

cego i przygniataja go swoim ciezarem. W tej sa-

mej chwili rozlega sig nieprzyjemne chrupniecie).

Szerlok Holms: Zdaje sig, ze najprawdopodob-
niej zlamaliémy draniowi kregostup.

Sigmund Frojd: Bardzo dobrze. Przynajmniej
nie bedzie uciekal.

Rudolf van Riczen (schylajac sie po lezacy na
podtodze okragly, czarny przedmiot): Cie-
kawe, co to takiego?

Robert E. Holard: Uwazaj. To moze by¢ nie-
bezpieczne.

Rudolf van Riczen (wypuszczajac z rak przedmiot):
Ata! Oparzyt mnie!

Robert E, Holard: Na pewno w ten sposob probowala nad
tobg zapanowa¢ jaka$ mroczna potgga.

Sigmund Frojd: Lepiej sig stad wynosmy.

Wyciag z raportu policyjnego, dotycza-
cego wydarzefi przy Okultist Street 13.

.znaleziono rowniez ciata dwéch,
wynajmujgcych tumieszkanie, Chificzy-
kow, Pierwszy 2z nich zmart na skutek
rany postrzatowej brzucha, a drugi
w wyniku ziamania karku. Obydwaj byli
ubrani w kimona. Zestali zaskoczeni
w trakcie przygotowywania posizku.
Swiadczy o tym porzucona na podiodze
patelnia z przypalona jajecznica.

Scena V

(Rudolf van Riczen, Sigmund Frojd, Szerlok Holms i Ro-
bert E. Holard ida schodami prowadzacymi na pigtro
w kierunku drzwi, zza l\torych dochodzi dziwny, przytiu-
miony szum).

Sigmund Frojd: Odwagi, moi drodzy. Z tym czyms tez
sobie poradzimy.

Robert E. Holard: Tak. MySle, ze dzi§ nic nas nie bedzie
juz w stanie zaskoczy€.

Rudolf van Riczen: Przygotujcie si¢. Wchodzimy.

(Szerlok Holms otwiera na osciez drzwi i wzrok wszy-

stkich pada na poteznego, pokrytego czyms$ paskudnym

stwora, Glowe monstrum porastaja dziwaczne, regularne

zgrubienia, a z ciata stercza w kilku miejscach przerazajace,
blade macki! Potwor wydaje z siebie skrzekliwy wrzask i ru-
sza w strong badaczy.

Robert E. Holard wypala ze strzelby i porzuciwszy brofi
wyskakuje z krzykiem przez okno. Pozostali, ostrzeliwujac
sie na oslep z rewolweréw rzucaja si¢ po schodach do pa-
nicznej ucieczki).

ag z rapo:tu policyjneqo dotgcza-
gc wydn.rzeﬁ pﬂ:y okultiat ﬂtmt ‘1.3 -

.kfyte myc}l,mami na twarzy mlala maseczke
'kosmetyczna. a we wiosach 1okéwki .

,Prawdoporiobnych sprawcéw ujeto bez trudu
) wnajbllzszej ‘okolicy domu. Wszyscy zZnaj--
_du;a siew qlehokle: , psychiczne] depre—.
sji.. Jedyna rzecza, o jakiej sa w stanie
méW:Lé jest n;.emkl Ktulu i jego mroczne,
‘mackowate - Chwilowo zostall.r
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THRUD BARBARZYNCA

st s camn By camy crfrobow, © crm cetreriow v
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SPRZEDAZ WYSYLKOWA

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Kupon sprzedazy wysytkowej — mamy nadzieje — utatwi zaréwno Tobie
korzystanie z tej formy wchodzenia w posiadanie naszych produktéw, jak i
nam rea]izacjé Twoich zaméwien, Zamiast peinej nazwy produktu musisz
wpisaé w odpowiedniej rubryce tylko jego kod. Kody poszczegdlnych pro-
duktéw sq podane ponizej — przed nazwami rzeczy, kiére reprezentuja.

Jedli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt (1 000 000 z1), otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczyé go sobie od placonej sumy!

OFEROWANE PRZEZ NAS PRODUKTY:

Numery archiwalne Magii i Miecza
MIM1, MIM2, MIMS, MIM6, MIM7, MIM8, MIM9, MIM10,
MIM11, MIMi2, MIM13, MIM14, MIM15, MIMi6, MIM17,
MIM18, MIM19-20

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 1, 2, 5-20

Cena (1 egz.): 3 z1 50 gr (35 000 zI)

Prenumerata Magii i Miecza

PP22 Prenumerata p6iroczna od numeru 22 do numeru 27
Cena: 21 zt (210 000 zh)
PK22 Prenumerata kwartalna od numeru 22 do numeru 24

Cena; 10 zt 50 gr (105 000 21)
Dodatek ,Labirynt”

LB1 Laubirynt nr 1
Cena: 3 zt 90 gr (39 000 zb)
LB2 Labirynt nr 2

Cena: 3 z} 90 gr (39 000 zi)
Dodatek , Taktyka i Strategia“

TIS1 TiSnr 1
Cena: 4 zi 90 gr (49 000 zi)
TIS2 TiS nr 2 (48 stron)

Termin wydania: wrzesien'93 Cena: 4 zt 90 gr (49 000 zi)

Warhammer Fantasy Roleplay

WHRPG Gra fabulama WFRP — podrecznik podstawowy
Cena;: 49 zi 50 gr (495 000 zt)

WHBOH Galeria bohateréw
Cena: 15 z1 (150 000 zl),

WHKWT Ksiega wiedzy tajemnej
Cena: 19 z1 50 gr (195 000 2t)

WHLCZ Liczmistrz

> Cena: 19 z1 50 gr (195 000 z1)

WHPOT Potepieniec

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)

WHWEW Wewnetrzny wrog
Cena: 19 zt 50 gr (195 000zt)

Zbiory opowiadari i powiesci ze §wiata Warhammera
BEJEW Jeidicy wilkéw

Termin wydania: sierpiefi ‘95
Pragnienie krwi

Termin wydania: wrzesiefi ‘95
Konrad

1 czebé trylogii

Termin wydania: pazdziemik ‘95 Cena: 9 zt (90 000 zt)
Drachenfels

Powiesé.

Termin wydania: listopad ‘95

Wiadca Pierécieni
PIRPG  Gra fabulama ,,Wladca Pierécieni* (Lord of the Rings)
(pudetko)
Termin wydania: wrzesiei '95  Cena: 35 zt (350 000 zt)
Srédziemie
SRRPG Gra fabulara ,,Srédziemie* (MERP)
Termin wydania: listopad ‘95  Cena: 37 zt (370 000 z1)

Zew Cthulhu

ZCRPG Gra fabulama ,,Zew Cthulhu* (Call of Cthulhu)
Termin wydania: pazdziemik ‘95 Cena: 55 2} (550 000 zt)

Cena: 9 zt (90 000 zi)
BEPRK
Cena: 9 zt (90 000 zt)
BEKON

BEDRA

Cena: 9 zt (90 000 zt)

Krysztaly Czasu

KCRPG Gra fabularna ,,Krysztaty Czasu*
Termin wydania: listopad/grudzieri'95  Cena: 45 zi (450 000 zf)

DoomTrooper — Zotnierz Zagtady
DTSTA  Gra karciana ,,DoomTrooper*
Cena: 16 zt 90 gr (169 000 zi)
DTDOD ,DoomTrooper* zestaw dodatkowy
Cena: 5zt (50 000 zt)
Gry wojenne
PIOTR  Piotrkéw 1939
(pudetko)
Cena: 19 21 50 gr (195 000 z1)
BATTLE Battle 1943-45: Zasady zebrane wraz z mapami.
Termin wydania: sierpieri '95 Cena: 10 zt (100 000 zt)
Hannibal
Cena: 13 zt 50 gr (135 000 zi)

UWAGA: Wszystkie ceny sg aktualne tylko do 30.09,1995 r.
Naklad gry ,,Oko Yrrhedesa* ulegt wyczerpaniu,

HAN

Odcinek dla poczty Odcinek dla posiadacza rachunku QOdcinek dla wptacajacego
EEL e : o Tioge| suma R e AT X
| I-E&ﬁ in?wltrar}:}) tp,| Kod Nezhol 3553 lswlirl'}:-? ke NAWE umu“p“ (-Sﬂrxr!‘sm

Ogélna wartoé¢ zamowienia

Ogélna warto$é zaméwienia

QOgdlna warto§é zaméwienia

Wartoéé z upustem 10 %
(tylko przy zamdwlenlach powyzej 100 nowych zlotych)

Wartosé z upustem 10 %
(tylko przy zaméwieniach powyze] 100 nowych ziotych)

Wartoéé z upustem 10 %

(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych zlotych)
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REKLAMA REKLAMA REKLAMA REKLAMA REKLAMA REKLAMA REKLAMA REKLA}M

gh by T B8

P. H. Lovecraft to amerykanski pisarz, tworzacy w latach
dwudziestych i trzydziestych naszego stulecia. Jest autorem
serii opowiadar i powieSci, utrzymanych w konweneji gro-
zy. Mroczny nastrdj, atmosfera niesamowitosci, panteon ta-
jemniczych béstw — wykreowane po mistrzowsku przez
Lovecrafta, sg ich gléwnym atutem. Jego utwory zyskaty
ogromna popularno$é, a stworzona przez pisarza mitologia
rozrastala sie — uzupelniana przez jego przyjaciél i nasla-
dowc6w. Stala sie tez podstawy systemu rpg Zew Cthulhu,
uznawanego za jedng z najlepszych produkcji tego typu.

Podrecznik ukazal sie w USA na poczatku lat
osiemdziesiatych, od razu zyskujac wielka populamos¢. Stat
si¢ najbardziej znang i wciaz najlepsza gra fabulamag, osa-
dzong w konwencji horroru. O jej popularnoei §wiadezy
pigé, coraz doskonalszych wydan gry oraz okolo tuzina
prestizowych nagréd, jakie ta gra zdobyla. Autorom udato
sie przenie$é do gry wszystko, co zachwycalo czytelnikéw
prozy Lovecrafta. W ciekawy sposob rozwiazano takze
wiele elementéw zwiazanych z mechanika gry. Zew Cthulhu
nie jest systemem dla graczy poczatkujacych, ale dobry mistrz
gry i gracze potrafia oddaé prawdziwie mroczng i niezwykla
atmosfere okrutnej tajemnicy. Musza zmierzy¢ sie
z pradawnymi, niezwykle poteznymi istotami, ktdre czasem
budza sie z wielowiekowego snu. Musza stawic czolo wyz-
nawcom tajemnych kultéw, powstrzymaé krwawe obrzedy
i nie podda¢ sig¢ szalefistwu.

Nakiadem wydawnictwa MAG ukaza sie w najblizszym
czasie nastepujace pozycje zwigzane z tym systemem:

Zew Cthulhu — podrecznik podstawowy, zawierajacy opis
§wiata, reguly, zasady kreowania postaci, scenariusze
przygéd. Ich akeja dzieje sie w latach 20.-30. naszego wieku.

Przerazajqce podréie — zbior kilkunastu przygéd,
z ktérych kazda zwiazana jest z innym $rodkiem transportu.

Cthulhu 1990 = dodatkowe zasady i scenariusze, umoz-
liwiajace przeniesienie przyg6d w lata wspbiczesne.

Cthulhu 1890 — zasady i scenariusze pozwalajace rozgry-
waé przygody w realiach wiktorianskiej Anglii.

Pokwitowanie dla wptacajacego

sfownie
“wptacajacy

Pokwitowanie dla posiadacza rachunku

Pokwitowanie dla poczty

imig, nazwisko, dokladny adres 2 kodem m
f MNHWHMKMJHMNIEPHOEIWM i

Imig, nazwisko, dokladny adfes z kodam pocztowym
< na rachunek (WYRAZNIE, PROSIRR'C)

imig, nazwisko, dokladny adres  kodem poczia
na rachunek (WYRAZNIE, PRQSIW A4

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucji 5/10
BSK O/Warszawa, filia Belwederska

MAG

00-657 Warszawa, P!. Konstytucji 5/10
BSK O/Warszawa, filia Belwederska

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucii 5/10
BSK O/Warszawa, filla Belwederska

310040 - 116567 - 136 310040 - 116567 - 136 310040 - 116567 - 136
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Nie wychodz
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| ZOLNIERZ ZAGLADY

Gra karciana dla'kolekcjoneréw!

Wszystko rozpoczéto sie.-w mro-
ku kosmicznej otchtani... |

Czlowiek od dawna starat sie wyz-
woli¢ z wiezéw grawitdcji, ugiec
z piekta, jakie stworzyt sobie 'na pla-
necie straconych szans - Ziemi,

Megakorporacje skolonizowa’ry
Ksiezyc i planety Uktadu Stoneczne-
go, poszukujac tajemnic i bogactw |
kosmicznej otchtani. \ !

Whkrétce doszio do konfliktu.
Wybuchty wojny. Nowe ‘gzio 'zalato
Wszechswiat. Na Ludzkoé¢ spadt
Legion Ciemnosci, niosac zniszcze-
nie i pozoge. \

Zotnierz Zaglady jest dy=
namiczna gra karciana, ktérej
akcja- toczy sie w odlegtej i
mrocznej przysztosci.

Sam uzbrajasz swoich wojo-
wnikéw i posytasz ich do walki
z sitami wroga. Sam komple-
tujesz wiasna talie, dzieki cze-
mu kazda rozgrywka staje sie
niepowtarzalna!

Talia podstawowa zawiera 60

kart i zasady gry. Istnieje 337 wzo-
réw kart, podzielonych na trzy ka-
tegorie. Bardzo trudno bedzie ci |
zdoby¢é wszystkie karty ,rzadkie”,
z kolei bez specjalnego problemu
skompletujesz wszystkie ,czeste”.
Im rzadziej karta jest spotykana, tym
wieksza jej wartos€ w grze i w ko-
lekcji.

Wiecej informacji o grze Zofnierz
Zaglady uzyskasz, dzwoniac do firmy
MAG: (0-22) 41-60-42.

Gra ukaze sie we wrzesniu b.r. 5




